CHEQUE PINÓCHIO

Proposta de Idéias

Faixa etária: 7 a 11 anos

Forma de participação: Alcatéia

Nome sugerido para a atividade: Cheque Pinóchio

Área de crescimento : Caráter

Objetivos: Esforçar-se para dizer a verdade.

          Contar a história de Pinóchio e valorizar como Pinóchio conseguiu vencer a tendência de “enfeitar um pouco a verdade” ou mesmo, mentir.

            Explicar que realmente é normal as pessoas encontrarem uma outra versão para fatos que aconteceram, e que muitas vezes, distorcer um pouquinho os fatos nos coloca em uma situação mais confortável, ou de maior importância. Porém, nada existe de melhor do que ser verdadeiro, inspirar confiança nas outras pessoas, este é o comportamento de um Lobinho!

          Assim os Lobinhos receberão um Talão de Cheque, contendo os “cheque Pinóchio”, cada um desse cheque deverá ser preenchido cada vez que o Lobinho conseguir vencer a tentação de mentir, “enfeitar” um pouquinho a verdade, ou “esquecer de lembrar” algumas partes de um fato.

         Os Lobinhos receberão, também, um desenho do Pinóchio em preto e branco. A Chefia deverá recortar em cartolina colorida uma das partes do boneco que foi entregue aos Lobos em branco e preto, os sapatos em marrom, a gravata poderá ser em azul, o paletó em vermelho e, assim por diante. Durante a semana os Lobinhos preencherão os cheques que a oportunidade se apresentar e deverão levá-lo na próxima reunião.

O Chefe  de Lobinho fará um círculo (poderá ser por Matilha, mas nesse caso deverá haver um Chefe por Matilha) e incentivará os Lobos a comentarem como  foi que preencheram os seus cheques, deverá ser comentado, também, os casos em  que nenhum cheque foi preenchido pois o Lobinho não teve vontade de mentir .

          Para cada cheque preenchido estará reservada uma parte do Pinóchio, porém os próprios Lobos é que deverão julgar quantas partes merecem receber durante a avaliação que será feita, também os Lobos que não trouxerem cheques por que não tiveram desejo de mentir, deverão avaliar quantas partes devem receber.

A atividade não tem prazo para acabar, provavelmente na reunião seguinte ser necessário fazer uma nova reunião de avaliação, e existirão Lobos que demorem mais necessitando de um acompanhamento mais intenso, mas o mais importante é que todos venham a contemplar o seu Pinóchio, para afixarem em seus quartos, ou guardarem como um troféu de domínio à mentira.

CIDADE DE LOBINHOS

Proposta de Idéias

Faixa etária: 7 a 11 anos

Forma de participação: pequenos grupos

Nome sugerido para a atividade: Cidade de Lobinhos

Área de crescimento: Intelectual

Objetivos: Identificar os principais serviços públicos posto a disposição da comunidade.

Esta atividade desenrola-se em três reuniões, na primeira:

          Os Lobinhos deverão fazer uma maquete de uma cidade, cabendo a cada dupla fazer: 1 dupla fará a prefeitura; 1 dupla fará a delegacia; 1 dupla fará a escola; 1 dupla fará a igreja; 3 duplas farão lojas: supermercado, papelaria e loja de roupas; 1 dupla fará a praça; 1 dupla fará a garagem de ônibus; 1 dupla fará central de limpeza; 1 central de distribuição de luz; 1 central de captação, tratamento e distribuição de água.

          A maquete deverá ser feita em uma mesa bem grande, ou mesmo no chão, o material poderá ser: argila, cartolina, madeira fina, ou mesmo uma combinação destes materiais.

         Em outra reunião, cada dupla fará uma casa. Se o Chefe da Alcatéia achar conveniente poderá fazer a cidade em uma só reunião diminuindo o número de estabelecimentos comerciais, fazendo com que essas duplas façam as casas.

Na terceira reunião, os Lobos receberão bonequinhos de plástico e deverão povoar as suas casas com famílias, cada dupla resolverá a constituição de cada “família” de sua casa. Caso o Chefe julgar mais conveniente poderá fazer combinações de famílias e sorteá-las depois para cada casa. Os Lobos deverão fazer, de papel, as roupas que identificarão os “pais” as “mães” e as crianças. Dando o nome para cada família e para cada um de seus membros. Depois disso feito, as duplas se reunirão em suas Matilhas originais e tratarão de “empregar” cada um de seus personagens nos empregos existentes na cidade. Escolhidas as colocações de cada membro, reúnem-se os primos para verificarem como ficaram as ocupações de cada cargo, achando a melhor solução e negociando os casos de duas ou mais “pessoas” estarem ocupando a mesma função, deverão resolver, também casos de cargos vagos. Os primos deverão de tempos em tempos retornarem as suas Matilhas para acertarem as soluções encontradas pelos primos.

          Em uma quarta reunião, reúnem-se os responsáveis pelos cargos chaves, a saber: prefeitura e serviços de distribuição de água, luz e limpeza, serviços militares: delegacia e controle de trânsito, 3 lojas e escola. Deverão fazer uma relação de quais as leis que serão necessárias para poder manter a cidade em organização, fazendo depois uma apresentação para toda a Alcatéia reunida, podendo, caso o Chefe assim desejar, promover um debate para melhorar as decisões ou melhor harmonizar as incumbências de cada grupo.

COLOMBO VISITA A AMÉRICA 500 ANOS DEPOIS

Proposta de Idéias

Faixa etária: 7 a 11 anos

Forma de participação: Alcatéia

Nome sugerido para a atividade: Colombo visita a América 500 anos depois.

Área de crescimento: Intelectual/Social/Físico

Objetivos: Conhecer algumas carcterísticas de países do continente americano; aprender a fazer um lache rápido; confeccionar um trabalho manual com tecido; proteger um animal em extinção.

         Colombo (Chefe caracterizado) aparece entre os Lobinhos e lhes pede que mostrem a América descoberta por ele 500 anos antes. Começam a viagem pela América do Norte, Estados Unidos, e encontram um jogador de beisebol (Chefe caractrizado) que lhes ensina arremessar e pegar a bola com uma só das mãos (vária vezes).

         Partem para o México, onde encontram uma mexicana (Chefe) que lhes ensina uma música típica (“Labamba”, p. ex.). Seguem para a América Central e chegam a Guatemala. Encontram um cortador de bananas, que lhes ensina curiosidades sobre a bananeira e seus frutos, na despedida ganham uma banana (fruta mesma!), mas não podem comê-la (ainda).

         Vão para Cuba. Um trabalhador agrícola (cortador de cana) os ensina a fazer banana assada com açúcar e canela no papel alumínio. Depois de pronta, comem e partem, agradecendo ao cubano.

         Seguem para a América do Sul. Chegam ao Chile e encontram um artesão que os ensina a fazer pintura em tecido que será aproveitado para confeccionar o poncho.

         Finalmente chegam ao Brasil, no litoral. Ficam sabendo que as tartarugas marinhas fazem ninhos nas praias. Esses ninhos precisam ser protegidos para permitir o nascimento das tartaru-

guinhas. O Chefe (carcterizado de tartaruga) explica através de cartazes como as tartarugas fazem seus ninhos. Os Lobinhos serão divididos em duas equipes e farão um jogo. Uma equipe deve proteger os ovos de tartaruga (bolas de isopor) que estão em determinados locais (ninhos), e a outra equipe será formada por “predadores” que deverão roubar os ovos (como no jogo “pique-bandeira”). Ao término do jogo, Colombo se despede dizendo estár maravilhado com o progresso da América.

COMER É TÃO BOM!

Proposta de Idéias

Faixa etária: 7 a 10 anos

Forma de participação: Matilha

Nome sugerido para a atividade: Comer é tão bom!

Área de crescimento: Intelectual

Objetivos: Compreender a importância de uma alimentação sadia e equilibrada.          

          Explicar aos Lobos como os alimentos se agrupam, como cada um atua no organismo e a importância de alimentar-se equilibradamente.

         Dá-se uma identificação escrita para cada Lobinho, e pede-se que eles formem conjuntos de três Lobinhos cada um representando um tipo de alimento.

Ex.:

chuchu / abobrinha / pepino

alface / couve-flor / escarola

feijão / ervilha / arroz

         Cada Lobo poderá fazer três perguntas para cada companheiro e quando três acreditarem que fizeram a combinação correta eles procuram o Chefe e falam baixinho a sua combinação, se estiver errada eles continuam na busca se estiver correto serão os vencedores.

         A atividade poderá ter uma continuidade com os Lobos preparando uma pequena refeição com o equilíbrio adequado.

CONFUSÕES NA FAMÍLIA ESQUILELÊ

Proposta de Idéias

Faixa etária: 7 a 10 anos

Forma de participação: Alcatéia

Nome sugerido para atividade: Confusões na família Esquilelê

Área de crescimento: Criatividade/ Afetividade

Objetivos: Compreender e respeitar as normas em vigor no lar.

Os Lobos deverão escutar a seguinte história: 

          A família Esquilelê era uma família de esquilos, composta de Mamãe Esquilía Esquilelê e seus quatro filhinhos, vivia muito feliz no interior de uma árvore, muito bem arrumadinha. Mamãe Esquilía orgulhava-se de ter conseguido uma árvore muito grande, realmente mais que suficiente para abrigar toda a sua família. Sem dúvida não existia uma casa melhor nesta floresta.

         A vida de Mamãe Esquília não era muito fácil, pois tinha muito que trabalhar, de manhã levantava cedinho para ir buscar nozes para seus filhinhoa comerem, não podia demorar muito, pois logo seus filhinhos levantavam e ela servia para eles um delicioso café da manhã: leite, pãozinho feito em casa, biscoitinhos também, geléia, frutas, suco de laranja e muitas, muitas nozes que havia acabado de recolher. Depois do café: lavar a louça e começar a arrumar a casa, e como ela gostava de vê-la brilhando! Outra preocupação da Mamãe era com as roupinhas, e sempre cantarolando ela se dirigia para o rio com uma cesta cheia de calças, vestidinhos e blusi-

nhas para serem lavados. Era preciso voltar logo, pois o almoço estava para ser feito. Após alguns minutos um cheirinho delicioso saia da cozinha, e alguns minutos mais ouvia-se sua vozinha alegre e melodiosa: Crianças, o almoço está na mesa!! As crianças largavam qualquer brincadeira quando ouviam este aviso, porque a comida de mamãe Esquília não era para ficar esperando!  A tarde não era menos cansativa para a Mamãe, depois de lavar a louça, o tempo deveria ser organizado para as tarefas se costurar, tricotar, fazer biscoitos, bolos e tantas outras coisas!  A noite: fazer jantar, ler histórias para as crianças, colocá-las na cama, até que finalmente chegasse a sua vez de “mergulhar em sua cama fofinha para dormir suas 3 ou 4 horas, a vida de Mamãe Esquília não era fácil!

          Esta vida agradava muito a Sra. Esquília, porém um dia correndo para o riacho para lavar as sua roupas, ela pisou em um buraco e seu pézinho quebrou, o susto foi grande, mas Dna. Águia levou-a até o Dr. Corujão que consertou seu pé, conserou não foi bem o caso, era preciso ficar imóvel por mais ou menos 1 mês, como seria resolver tudo o que a Mamãe Esquília tinha para resolver? 

          No dia seguinte ao acidente, mamãe não acordou, talvez as raízes que havia tomado para passar a dor teriam sido muito forte...

          Os esquilinhos ficaram sem café... e a roupinha quem lavaria? A hora do almoço passou e qual nada... nada de ouvir a vozinha querida: Crianças o almoço está na mesa! Quando já era de tarde a barriguinha dos quatro esquilinhos roncava tanto que não dá nem para ouvir o canto dos pasarinhos lá fora que queriam anunciar o por do sol. Esquiloló, o mais velho de todos resolveu dar um jeito nesta situação, foi para a cozinha e pegou um pãozinho e jogou na água fervendo para fazer uma sopa, o molho com abacaxi ficaria de certo

LAMPARADA: "Os Saltimbancos"
Programa:

Início - Duração - Descrição

00 - 05' - Abertura : Narração Burrinho

05' - 05' - Canção: Bicharia *

10' - 05' - Apresentação da 1ª Matilha: E o burrinho tá velhinho

15' - 10' - Jogo das patas do jumento

25' - 02' - Narração: Aparição do cachorro

27' - 05' - Apresentação da 2ª Matilha: Os cachorros são muito úteis

32' - 02' - Narração: Aparição do gatinho

34' - 10' - Jogo : Bigode da gata

44' - 02' - Narração: Aparição do galo

46' - 05' - Os quatro heróis sonhando com a cidade / Canção: A cidade Ideal *

51' - 05' - Apresentação da 3ª Matilha: esta é a vida da cidade

56' - 04' - Narração: Avista-se a casa

60' - 05' - Apresentação da 4ª Matilha : A festa dos bandidos na casa

65' - 05' - Narração: Tomada da casa

70' - 05' - Encerramento: Canção: Todos Juntos * 

00 - 05' - Abertura : Narração Burrinho

O burrinho entra em cena (andando como um velhinho) e dirigindo-se aos lobinhos conta que como está muito velho não serve para mais nada na fazenda em que mora e que descobriu que por esta razão o seu dono tencionava matá-lo, pois ele só estava mesmo servindo para dar despesas. 

Porém como de burro só tinha o nome.... desconfiou de suas intenções e fugiu!

Após correr quanto suas velhas perninhas lhe deixavam estava ali. 

E, olhando para os lobinhos como que estivesse tendo a idéia naquele momento, exclama:

- Já sei! Vou para a cidade de Bremen, lá poderei me tornar um músico. Um dia meus zurros serão aplaudidos!

05' - 05' - Canção: Bicharia

Para dar uma "ensaiadinha" canta com os lobinhos a canção: Bicharia

10' - 05' - Apresentação da 1ª Matilha: E o burrinho tá velhinho
15' - 10' - Jogo das patas do jumento

Preparação: Coloca-se nos dois extremos do centro da lamparada uma cadeira e do lado oposto um banquinho. Dispostos aleatoriamente pela área deverão estar: 4 copos e 4 canecas. Dividem-se os lobinhos em duas equipes e escolhe-se um jogador por equipe. Vendam-se os olhos desses lobinhos.

Desenrolar: Um dos jogadores será designado a colocar os pés (canecas) no jumento da direita (cadeira) e outro para colocar os pés (copos) no jumento da esquerda (banquinho). Ao sinal de início eles tratarão de completar a tarefa sendo "orientados" pelos elementos de sua equipe que ficaram sentados. Vence quem conseguir por os quatro "pés" primeiro.

25' - 02' - Narração: Aparição do cachorro

Após comandar o jogo o burrinho reinicia a sua caminhada a cidade e nesse momento é surpreendido pelo cachorro que "entra em cena". este também lamenta-se que ficou velho, não está mais servindo mais para caçar e nem para tomar conta da fazenda e assim seu dono queria matá-lo! Assim resolveu fugir de casa!

- Amigo cachorro, diz o burrinho - sua situação é igual a minha. Somos vítimas da ingratidão dos homens. Vamos para a cidade, cantar nossas tristezas e ganhar dinheiro com elas...

- Que boa idéia amigo burrinho, sempre desejei ser artista e creio que é chegada a "minha hora"!

- Posso entender que isto aconteceu comigo, mas com um cachorro, representante de uma categoria de animais tão úteis... 

(esta é a deixa para a entrada dos lobinhos que irão fazer a segunda esquete)

27' - 05' - Apresentação da 2ª Matilha: Os cachorros são muito úteis
32' - 02' - Narração: Aparição do gatinho

Os dois animais, novamente na direção da lamparada, cantarolando a canção "Bicharia" quando aparece o gatinho chorando de mansinho:

- Meu velho amigo, porque tanta tristeza? pergunta o burrinho

- Tenho os meus motivos - geme o gato - Durante todos estes anos mantive a casa de meu dono livre de ratos. Eles nem se aproximavam da casa, tal era a minha fama. Hoje, velho e sem forças, não tenho coragem de sair de junto do fogo. resultado: Os ratos invadiram a casa. desconfiei que meu domo quer se livrar de mim e pôr um gato novo na casa. Que é que eu podia fazer? Tratei de fugir antes que meu dono me matasse!

- Amigo gato, - falou oi cachorro - sua história é igual a nossa. Venha conosco para a cidade, lá nos tornaremos músicos famosos!

34' - 10' - Jogo : Bigode da gata

A gatinha chora muito e o cachorro e o burrinho tentam consolá-la, afirmando que rir é muito bom. A gatinha desculpa-se dizendo que para os gatos os bigodes atrapalham um pouco as gargalhadas e prova convidando todos a terem bigodes...

Preparação; Dá-se a cada lobo um pedaço de lã grossa de aproximadamente 20 cm de comprimento. Cada um deverá colocar o "seu bigode" sobre os lábios e mantê-lo neste lugar sem o uso das mãos (pressionando o lábio superior sobre a base do nariz). 

Tendo todos colocado os "seus bigodes" deverão "aos pares" colocarem-se uns na frente dos outros, fazendo de tudo para que o seu "bigode" não caia, mas nunca usando as mãos. Quem "perder o bigode" deverá sentar. Vence o último, ou últimos que permanecerem com "seus bigodes".

44' - 02' - Narração: Aparição do galo

Seguem os três cantarolando a canção da "Bicharia" quando encontram-se com um galo velho que cantava sem parar com voz rouca e cansada.

- Meu velho amigo, o que está fazendo aí - pergunta o burro.

- Oram estou cantando as minhas tristezas. Já não sirvo mais para nada. os galos novos me expulsaram do galinheiro, esquecidos das minhocas que lhes dei quando eram pintinhos..... Que mundo ingrato! - lamenta-se o galo

- Amigo galo - disse o burro - estamos justamente pretendendo cantar nossas tristezas, para ganhar dinheiro. venha conosco!

O galo aceita o convite e os quatro continuam a viagem.

46' - 05' - Os quatro heróis sonhando com a cidade

Canção: A cidade Ideal

51' - 05' - Apresentação da 3ª Matilha: esta é a vida da cidade

Os quatro ficam sonhando como será a vida na cidade e está é a dica para a entrada da 3ª apresentação.

56' - 04' - Narração: Avista-se a casa

Bremem fica longe. Velhos e cansados os bichos andam devagar. Ao cair da noite, estavam no meio de uma floresta e resolvem dormir, prosseguiriam a caminhada no dia seguinte. O burro, o cachorro e o galo aboletaram-se um em cima do outro e o galo antes de fazer o mesmo resolveu dar uma olhadinha ao redor antes de adormecer.

- Vejam amigos! Uma luz! - gritou o galo - Há uma luz perto daqui. Deve ser uma casa vamos até lá?

Como estavam todos de barriga vazia resolveram ir até lá, pensando no que poderiam encontrar na casa.

Os quatro caminharam em direção à luz e, pouco depois estavam diante de uma cabana iluminada.

Subindo na cabeça do burro, o galo conseguiu ver por uma janela o que estava acontecendo dentro da cabana.

- Amigos, é um bando de ladrões! Vamos ver... Lá estão um, dois, três... sete ladrões sentados em volta de uma mesa, comendo e bebendo.

Esta será a deixa para que entre a quarta esquete.

60' - 05' - Apresentação da 4ª Matilha : A festa dos bandidos na casa
65' - 05' - Narração: Tomada da casa

Terminada a esquete os quatro retornam na mesma posição em que avistaram o interior da casa, o galo sobre o burro com o cachorro e o gato do lado.

- É um bando de ladrões e estão se deliciando em mesa farta! - exclama o galo - Muitos leitões assados!

- E leite? pergunta o gato lambendo os beiços.

- Não sei! Talvez vinho... Talvez aquela vasilha... é leite! Há leite também, gato!

- E para mim o que há? quis saber o burro.

- Bem, não vejo feno na mesa, e muito menos milho!

O galo desce da cabeça do burro e os quatro começam a discutir sobre o que deveriam fazer. O gato e o cachorro desejavam invadir a casa, expulsar os ladrões e se banquetearem, mas isto não entusiasmava muito o galo e o burro que não vislumbravam comida para eles.

- Ora lá dentro da cozinha deve haver comida para vocês - disse o gato seguido pelo cachorro.

E, como todos estavam famintos resolveram expulsar os ladrões. E como tinham medo também resolveram a questão da seguinte forma: O cachorro subiu nas costas do burro, o gato nas costas do cachorro e o galo se encarrapitou em cima do gato. Ai o burro começou a zurrar, o cachorro a latir, o gato a miar e o galo a cantar. Investiram contra a porta e se lançaram com um estrondo dentro da cabana dos ladrões.

70' - 05' - Encerramento: Canção: Todos Juntos 
- As músicas utilizadas fazem parte do CD "Os Saltimbancos" traduzido e adaptado por Chico Buarque

Lamparada escrita para Acantonamento Regional de Lobinhos de 1996 - "Os Bichos"

Criação e redação: Vania D´Angelo Dohme

A HISTÓRIA DE ELVIS
Havia apenas duas coisas erradas com Elvis Tobin. Uma dessas coisas era o seu nome. O pai de Elvis, foi, infortunadamente, um grande fã de Elvis Presley, o cantor de "Rock and Roll". Tanto , que decidiu dar o nome do "Rei do Rock" ao seu único filho. Isto não era muito divertido para um menino de 9 anos, chamar-se Elvis. Sem dúvida, as coisas poderiam ser piores, se o pai fosse um fã do Pateta, ou outra coisa assim.

Contudo, a outra coisa ruim sobre Elvis Tobin, é que ele simplesmente não podia resistir de contar mentiras, grandes ou pequenas, porém, usualmente grandes. De fato, ele adorava contar lorotas, mentiras sobre coisas simplesmente absurdas, totalmente inacreditáveis. Se Elvis Presley foi o Rei do Rock, então Elvis Tobin era o Rei da Mentira. Por esta razão ninguém acreditava em nada que Elvis contava a ninguém o levava a sério. De qualquer forma ele era muito divertido, pois causava muitas risadas.

Haviam muitas coisas boas com Elvis também, e uma é que ele era lobinho e ia regularmente a todas as reuniões. Uma tarde, um pouco antes do Grande Uivo, ele estava conversando com dois dos seus amigos Fernando e Hélio: - Meu pai acabou de comprar um antena especial - contou Hélio aos seus amigos, agora nós podemos sintonizar oito canais diferentes. É ótimo! Além dos canais comuns nós podemos assistir a um canal só de filmes, ao "Disney Canal", canal de esportes e "MTV". Vocês podem ir até a minha casa e ver se gostam.

- Isto não é nada! - falou Elvis, nossa TV tem 54 canais diferentes. Nós podemos sintonizar canais dos Estados Unidos, Europa, África, de qualquer lugar!

- Excelente, falou Fernando, nós podemos ir até a sua casa para assistir também?

- Eu não sei, não estou certo de que meu pai vai deixar. Ele gosta muito de assistir filmes gravados e também ele não vai gostar de ter um monte de gente em volta da tela.

- Lobo! Lobo! Lobo! Chamou a Akelá, e a reunião começou Esta era uma reunião especial porque a Alcatéia estava preparando os últimos detalhes para a Tarde de Gala que os lobinhos iriam fazer. Todos os lobinhos receberiam várias tarefas para realizar no bazar.

A reunião começou bem e os três amigos ficaram felizes com a incumbência que receberam. Hélio e outro lobinho iam cuidar da barraca de sorvete de coco, Fernando ia vender bilhetes de rifa e Elvis ia vender pedaços de bolos de chocolate que os lobinhos iriam cozinhar no sábado de manhã.

No dia seguinte, após a escola, os três amigos foram a casa de Hélio assistir ao canal de filmes enquanto dividiam uma enorme tigela de pipoca e vários litros de limonada. O filme que eles assistiram era sobre alguns astronautas que acidentalmente aterrizaram em um estranho planeta habitado por uma raça de alienígenas, chamado Saraianos, que matavam as pessoas fazendo caretas para elas. As caretas que eles faziam eram tão grotescas que os humanos instantaneamente caiam em pilhas, vitimas de um colapso cardíaco, e neste ponto eram imediatamente comidos pelos horrorosos extraterrestres. O filme chegou no seu ponto alto quando os humanos tentavam matar os alienígenas com poderosas armas.

Estas armas são incrivelmente frias, não? Perguntou Fernando, admirando particularmente uma desagradável arma com a qual um alienígena foi transformado em algo similar a um explosão de uma caixa de confete vermelho.

- É uma boa coisa acreditar que elas não são reais, - falou Hélio, As armas que as pessoas estão inventando são terríveis igualmente. Eu não posso pensar em pessoas que permitem usar armas para tudo.

- Esta armas são cópias reais. Meu tio é marinheiro e tem uma. Isto é supersecreto e há somente essa no mundo. Ela é usada quando ele vai pescar, porque ele acha que é melhor do ficar sentado o dia todo com uma vara de pesca na mão!

Nenhum prêmio para adivinhar quem falou isso, mas sobre isso nenhum dos dois quis saber maiores detalhes. Eles ficaram esperando que Elvis contasse uma mentira maior do que essa.

Depois do filme, Elvis foi para casa.

- Meu pai pediu para ir para casa cedo - Falou Elvis para seus amigos - Hoje é noite do "Karaokê" no clube e papai gostaria que eu o ajudasse a se preparar. Talvez ele me leve consigo esta noite e acrescentou: Eu tenho um dom natural para a música, posso participar de um Karaokê de "olhos vendados".

Fernando decidiu ficar com Hélio um pouco mais antes de ir para casa também.

- Você acredita que Elvis nunca ira parar de mentir? Fernando perguntou a Hélio.

- Eu não sei, respondeu Hélio. Apesar de tudo suas estórias são divertidas, não são? Você se lembra quando ele falou que ele viu um tubarão no rio e que o Clube Náutico cancelou o campeonato anual de canoagem em rio? Esta foi super divertida!

- Sim, mas ele poderá colocar-se em uma confusão com isto. Como aquela vez que ele chegou atrasado na escola e a professora perguntou o porque e ele respondeu que era um leão tinha fugido do zoológico e foi encontrado no jardim de sua casa. Ele falou que ele havia ajudado as pessoas do zoológico a pegar o leão e repo-lo em sua jaula. Isto foi realmente divertido, mas ele pegou três dias de suspensão por isso.

- É! porque a professora Liliam telefonou ao zoológico para verificar a história e descobriu que era mentira.

- Bem creio que já era hora de falarmos com ele.

A próxima reunião seria sábado, o dia do bazar! Ele abriria oficialmente as 14:00 hs. (ele seria aberto por uma celebridade local chamada "El mystico" - leitor de mente, telepata e mágico) mas, os lobinhos deveriam chegar as 10:00 hs. da manhã para colocar em ordem os bolos que Elvis venderia e arrumar todas as coisas.

Todos chegaram na hora e o salão estava cheio de lobinhos ocupados, correndo de lá para cá.

O dia amanheceu nublado, mas a manhã voou e o tempo nublado deu lugar a um belo Sol, e as 14:45 todos já sabiam que se dependesse do tempo, o evento seria um sucesso.

As 14:00 hs. precisamente, El Mystico e sua assistente Sharon chegaram ao local precedidos de uma impressionante fanfarra. Estendida na entrada havia uma fita vermelha, grossa e brilhante, segurada por dois porteiros. Sharon tinha uma enorme tesoura, a qual ele entregou para "El Mystico". Pegando a tesoura, ele agradeceu e o dia teve início.

- É com grande prazer que eu declaro aberto o Bazar Beneficente de Gala da Alcatéia, abre-te Sésamo!

Depois disso, acendeu-se um flash de luz, escutou-se um estrondo e um fumaça fez desaparecer o mágico, sua assistente, a tesoura, a fita vermelha e até um dos porteiros!

Este foi o mais expressivo começo para o grande dia. Incidentalmente "El mystico" e sua assistente reapareceram depois, mas o porteiro nunca mais foi visto!

Fernando, Hélio e Elvis esperavam a abertura da cerimônia em suas respectivas barracas situadas no campo. Ambos, Fernando e Hélio estavam assombrados com esse espetáculo, mas Elvis estava inexpressivo.

- Isto não é nada, ele gritou aos seus amigos. Uma vez que eu estava no Rio de Janeiro eu vi um mágico fazer o pão de Açúcar desaparecer!

Os dois amigos entreolharam-se com um conhecido sorriso....

O bom tempo, conforme esperado trouxe ao bazar uma verdadeira multidão. Todo o dia formaram-se longas filas para que as pessoas entrassem no bazar, e isto estava deixando os lobinhos que estavam trabalhando nas barracas realmente atarefados. Isto estava acontecendo com todos os lobinhos exceto Elvis, o dia estava muito quente e ninguém sentia-se muito bem comendo bolo de chocolate. Todas as pessoas preferiam beber sucos a gelados ou sorvetes.

No meio da tarde Akelá decidiu dar um passeio no bazar para ver como estavam indo os lobinhos.

- Alo Hélio, Como está indo o sorvete de coco?

- Brilhante! Nós atendemos aproximadamente 250 fregueses, falou Helio.

Quando Akelá visitou a barraca da rifas de Fernando, ela recebeu a mesma resposta.

- Eu já vendi 500 bilhetes, anunciou ele ansiosamente.

Akelá continuou o seu caminho e parou na barraca de bolos de Elvis.

- Alô Elvis, como vão os seus negócios? Os outros estão indo muito bem! Helio atendeu 250 pessoas e Fernando vendeu 500 tickets de rifa. E os bolos estão vendendo? Eu não estou vendo muitas pessoas comendo bolos.

- Isto é porque as pessoas estão comendo muito rápido. Eu realmente já vendi cerca de trezentos, mentiu ele, para não ficar debaixo do sucesso de seus amigos. Na realidade ele havia vendido somente 43 bolos, mas Akelá Não podia contá-los porque eles estavam em um geladeira no fundo da barraca, para manterem-se conservados.

- Bom trabalho! Falou Akelá se retirando.

Isto inesperadamente começou a criar em Elvis um desesperado desejo de livrar-se o mais rápido possível daquele horrível monte de bolos que ele ainda não havia vendido.

Durante um, dos muitos, períodos de calma na barraca de bolos, Elvis percebeu um cachorro cheirando atrás da barraca, a qual servia temporariamente de loja de bolos. E isto, lhe deu uma idéia.

- Aqui, cachorro! Falou Elvis arremessando um bolo para o cão . Este saltou e apanhou o bolo ainda no ar, nem deixando que ele caísse no chão. Vendo isso Elvis decidiu dar um pedaço de bolo ao cachorro para cada pedaço de bolo que ele vendesse.

Quando a tarde chegou, com o Sol se pondo, a temperatura começou a baixar e as vendas de bolos começaram a crescer. Elvis estava até agora dando bolos ao cão, e na sua trigésima ida ao fundo da barraca para dar ao cachorro o trigésimo pedaço de bolo, Elvis viu que o cachorro se fazia acompanhar de mais dois outros. Assim para cada pedaço de bolo vendido, cada cachorro ganhava um. Meia hora depois haviam quatro cachorros no fundo da tenda e uma hora depois um quinteto de cães fez-se presente! Enfim, quando a festa acabou haviam 20 satisfeitos cães no fundo da barraca de bolos, e havia também um lobo satisfeito na frente dela, com apenas 5 pedaços de bolos não vendidos!

Infortunadamente ele esqueceu-se de algo.......

Antes de mais nada Akelá reuniu os lobinhos para ver como tudo havia corrido. Foi realmente um evento de sucesso e todos os lobos estavam satisfeitos com o seu trabalho.

- Eu vendi todos os meus bolos, exceto 5, mentiu Elvis, certamente esquecendo-se de uma coisa muito importante.

- Certo, falou Akelá, vamos pegar todo o dinheiro recebido para colocá-lo no banco. Deixe-me ver, Elvis você tinha 500 pedaços de bolos, a R$ 0,50 cada, você vendeu 495 pedaços.... isto representa R$ 247,50. Muito bem!

Repentinamente Elvis desejou não estar ali. R$ 247,50! Onde ele iria arrumar R$ 247,50! Ele de fato havia vendido somente 120 bolos e desta feita ele tinha somente R$ 60,00. Ele imediatamente ligou o "Piloto automático" e falou todas as coisas que lhe passava pela cabeça.

- Bem, alguns "bagunceiros" apareceram e roubaram a maioria dos bolos. Eu joguei fora uma porção de bolos porque eles começaram a ficar velhos com o calor, "El mystico" acidentalmente fez desaparecer os bolos quando um de seus truques deu errado.

Elvis esforçou-se para fazer a melhor encenação de sua vida e, sem parar, contou vinte mentiras diferentes sobre o que havia acontecido com os bolos.

- Elvis, falou Akelá, isto não passa de um monte de mentiras, conte-me a verdade!

Embaraçado Elvis contou a Akelá a história inteira sobre os cães e que ele estava somente tentando ter o mesmo sucesso que os amigos.

- Não é de sua conta, como os outros estão se saindo. Quando você esta fazendo o seu "Melhor Possível" você sempre esta se saindo bem. Nós estamos todos trabalhando pela mesma causa, isto não é um competição, falou Akelá, e não tem nada de mais você não ter vendido os bolos. O que é ruim é que você mentiu sobre isso. mentir é uma coisa horrível, não é engraçado e nem corajoso. Eu acho que você deveria comprometer-se com seus amigos de conseguir o dinheiro perdido e eu quero que você prometa que nunca mais vai mentir.

Elvis gastou os seus próximos quatro sábados lavando carros para angariar os fundos perdidos através do seu ato de alimentar com bolos todos os cães da cidade. Sem dúvida os seus amigos Fernando e Helio voluntariamente o ajudaram e os três conseguiram levantar o dobro do dinheiro que deveriam ter conseguido no Bazar de Gala. Elvis aprendeu a lição e depois desse dia nunca mais mentiu.

Esta história pode ser contada para os lobinhos para trabalhar-se com o valor da verdade e após isso pode-se fazer o seguinte trabalho, o qual terá em vista alcançar o seguinte objetivo:

· Fazer com que os lobinhos façam uma reflexão sobre o seu comportamento em relação à mentira e tenham a oportunidade de reverter esta situação, através do ato simbólico de "queimar" a mentira.

· As matilhas deverão discutir para eleger a maior mentira de Elvis, fundamentando o porque.

· Os lobos depois, individualmente, escreverão em um papel algumas mentiras que falaram, se arrependeram e querem se livrar dela. Após isso jogarão o papel em uma pira de fogo para que a mentira será queimada e perdoada.

· Mas atenção isso somente valera se o lobinho estiver firmemente decidido a cumprir melhor a lei: O lobinho diz somente a verdade.

PROBLEMAS EM CUBOS
Proposta de Idéias

Faixa etária: 7 a 10 anos

Forma de participação: Alcatéia

Nome sugerido para a atividade: Problemas em cubos

Área de crescimento: Intelectual

Objetivos: Reconhecer os principais componentes de um problema.

          Preparam-se 12 cubos, sendo que cada um terá um lado verde, amarelo, azul e vermelho. Cada cor será correspondente a uma Matilha e a um “problema”. Cada Lobo receberá um problema e tratarão de identificar os principais  componentes de seu problema, se receberem o problema “verde” os três principais componentes de seu problema estarão escritos no lado verde do cubo. Ocorre que existem duas pistas falsas escritas, porém, também na cor correspondente ao seu problema, no caso acima, na cor verde. O importante é que pode-se montar os três componentes corretos do problema, cada um na sua cor, independentes, sem necessitar dos cubos pertencentes ao outro problema. Em outras palavras, quando os quatro grupos chegarem as conclusões corretas, os conjuntos se formarão automaticamente, os três verdes, três amarelos, três azuis e os três vermelhos.

         É claro que os Lobinhos terão alguma dificuldade no início, pois terão que identificar os três certos dentre os cinco, contando que existem 2 falsos. Isso os farão querer tirar cubos que estão com as outras Matilhas, e forçará uma grande discussão, até que todos se entendam.

        Vamos usar um exemplo prático  para ficar mais claro: o problema verde tem três componentes importantes: - É a primeira vez que chega atrasado na escola - Está sozinho, sua mãe foi embora - Preciso procurar o porteiro.

         Assim quando a Matilha conseguir montar estes três cubos estará cumprida a sua tarefa.

        Existem, porém, duas falsas: - Vai levar “bronca” da professora - Vai tirar nota zero por causa disso.

        A Matilha não precisará destes cubos, portanto eles fazem parte de outros conjuntos, cujas as inscrições são corretas para estes conjuntos. Caso a Matilha resolva que “leva bronca da professora” é um componente importante, tentará tirá-lo da Matilha que esta usando outra face para chegar ao seu objetivo, ou seja a Matilha que está como problema amarelo tem no mesmo cubo o componente “desobedeceu as ordens de sua mãe” que para o problema amarelo é um componente importante. A Matilha que esta com o problema amarelo provavelmente não quererá soltá-lo e assim, os Lobos são os seus componentes mais importantes.

        Como já foi citado, o problema só terminará para todas as Matilhas, quando tiverem detectado os três componentes principais de cada um dos problemas.

FONTE DOS DESEJOS
Proposta de Idéias

Faixa etária: 7 a 10 anos

Forma de participação: Alcatéia

Nome sugerido para a atividade: Fonte dos desejos

Área de crescimento: Afetividade

Objetivos: Mostrar interesse pelas necessidades dos seus companheiros de Alcatéia.

Faz-se uma fonte de papelão, ou de outro tipo de artesanato, se possível, esta “fonte” deverá ter uma lâmpada, ele deverá ser colocada na Gruta da Alcatéia ou no local em que se realizará a reunião, antes dos Lobinhos chegarem.

          Após os cerimoniais normais e um jogo de quebra-gelo, o Chefe que dirigirá a reunião dará moedas (feitas de papelão)para cada Lobo e explicará que em muitos lugares existem fontes para as quais são atribuídas a capacidade de atender aos desejos que depositem nela uma pequena moeda. Esta fonte aparecida na Alcatéia não se sabe precisar se a fonte de desejos, como não custa tentar os Lobinhos poderão fazer os seus desejos, como têm três moedas, eles farão os pedidos na seguinte ordem:

Primeira Moeda: farão um pedido  para melhorar o seu país;

Segunda Moeda: farão um pedido para conseguir algo para a sua família;

Terceira Moeda: farão um pedido para o próprio Lobo, algo que eles estão necessitando.

         Os Lobinhos colocarão um a um a moeda para realizarem o primeiro pedido, ou seja o pedido para melhorar alguma condição de seu país, o Chefe deverá incentivar que os pedidos sejam comentados, ou mesmo, comentá-los.

         Em seguida, passa-se ao segundo pedido, que poderá ser comentado, também pelos Lobos ou pelo Chefe.

         A luz colocada na “fonte” deverá piscar cada vez que uma moeda for colocada, se não houver a tal lâmpada, o Chefe fará uma “meditação” para adivinhar que o pedido foi aceito pela “fonte” que certamente irá estudar uma forma de atender os desejos.

         Em seguida, os Lobos atiram a terceira moeda, fazendo o seu último desejo da tarde, um pedido para atender um desejo seu. Não há necessidade de comentar o desejo.

         A lâmpada não deverá piscar nesta terceira rodada de pedidos, não havendo lâmpada, o Chefe irá “percebendo” que algo não está funcionando bem com a fonte.

         Depois que todos os Lobinhos tiverem colocado a sua moeda, virá a terrível constatação: a fonte não estava funcionando após os Lobinhos terem feito o seus segundo pedido, portanto até aí tudo bem, será problema da fonte, procurar uma forma de resolver os problemas, mas o terceiro pedido, certamente a fonte não tomou nem sequer conhecimento.   

         Os Lobinhos deverão se sentar em círculo, e por orientação do Chefe que está dirigindo discutirão formas de resolver os problemas surgidos. Os problemas poderão ser agrupados em  categorias, caso se assemelhem entre si e os Lobos poderão se oferecer para ajudar ou mesmo solucionar alguns dos problemas, caso isso seja possível.

          Quando os Lobos concluírem que poderão sozinhos, ou com ajuda dos demais resolverem os seus problemas, eles retirarão da fonte uma das moedas que será o seu “talismã” provando que ele é capaz de resolver este problema.

Nota: Havendo casos de problemas de grande dificuldade de resolução, o andamento correto é orientar os Lobos a ver uma forma de dividir o “problemão” em partes, e tentar resolver um deles, que sem dúvida o tornará menor.

A atividade chega ao seu objetivo quando o problema de cada um, tornar-se o problema de todos, porém, maior efeito terá, se os Lobinhos em próximas reuniões derem uma satisfação de como resolveram os seus problemas, podendo, dependendo da habilidade de como a situação for conduzida, inclusive, continuar contando com o auxílio dos próprios Lobos na solução dos problemas..

BISCOITOS & MICRÓBIOS
Faixa etária: 7 a 10 anos

Forma de participação : Matilha 

Nome sugerido para a atividade: Biscoitos & Micróbios

Área de Crescimento: Físico

Objetivos: Praticar atos de higiene na manipulação e consumo de alimentos.  

O Chefe oferecerá um prato de biscoitos ou algo equivalente aos Lobinhos, provavelmente eles irão pegar os biscoitos sem se lembrarem que precisariam lavar as mãos, o Chefe fará lembrança e dirá que então os biscoitos vão ficar "para depois" antes vamos pensar na importância de se lavar as mãos antes de se alimentar.

Os Lobos reunidos em Matilha, farão individualmente uma lista de todos os lugares que passaram antes de chegarem aqui e deverão apresentar esta lista aos Chefes. Estes escolherão uma lista de cada Matilha tratando de escolher quatro que sejam mais ou menos iguais em números de locais passados. Feito isso, cada Matilha desenhará um quadro de 60 a 80 cm (quadrado) para cada local mencionado na lista. Os quadrados deverão ficar enfileirados um atrás do outro, como mostra a figura.

No término dos quadrados, coloca-se para cada Matilha, uma bacia com água, sabonete e uma toalha. Depois de preparado tudo, os Lobos participarão de um jogo em forma de revezamento, da seguinte forma: Cada Matilha enfileirada atrás do seu desenho, deverá saltar sobre os quadrados com um pé só, com o objetivos de chegar até a bacia com água.

Um ou mais Chefes, com giz na mão farão uma cruz de giz dentro dos quadrados, cada cruz feita significa que naquele local, com certeza, o Lobinho "pegou" um micróbio. Os Chefes deverão "destruir" estes "micróbios" igualmente para todas Matilhas ou "carregar" mais no caso de uma Matilha ter uma trilha curtinha, objetivando sempre "dar equilíbrio" ao jogo.

Se o Lobo encontrar o "micróbio" quando está indo, ele poderá apagá-lo com a mão, pois ainda irá lavá-la, porém se encontrá-lo na volta, como já está com a mão limpinha não poderá usar as mãos , poderá apagá-lo com o pé, ou mesmo, deixar que apague como quiser, para que o jogo fique mais divertido. O Lobo chegando à bacia, lavará bem as mãos e voltará para a sua Matilha, quando chegar parte o segundo elemento, e assim sucessivamente, vencendo a Matilha que terminar primeiro. Terminado o jogo, comenta-se que "loucura" iria ser feita engolindo tantos micróbios, adquiridos em tantos lugares que os Lobos passaram! Agora, como as mãos estão limpas todos podem comer os biscoitos. Caso o Chefe ache que as mãos não ficaram bem lavadas, por ter sido feito durante um jogo, pode-se após o mesmo dar-se uma aula de como as mãos devem ser limpas, incluindo-se, inclusive, o ato de esfregar as unhas com escovinhas, terminando tudo com a gostosa "biscoitada"!

HORÁRIO DE SAMANTA
Proposta de Idéias

Faixa etária: 7 a 10 anos

Forma de participação: Matilha

Nome sugerido para a atividade: Horário de Samanta

Área de crescimento:  Criatividade

Objetivos: Demonstrar que entende e aceita a necessidade de distribuir o seu tempo de modo a atender a diferentes interesses.

           Cada Matilha deverá receber 5 relógios desenhados em cartolina branca de um tamanho conveniente para que todos trabalhem nele (um diâmetro de 30 a 50 cm. p.ex.). 

Cada Matilha receberá um caso para ser analisado (os casos poderão ser iguais para todas as Matilhas ou diferentes), que poderá ser mais ou menos assim: 

 - “Samanta, vai a escola de manhã, e está acostumada a levantar as 8:30hs, após tomar o seu café ela faz a sua lição de casa, se tiver um tempinho ela brinca um pouquinho antes de tomar banho, almoçar e esperar o ônibus escolar que a leva para a escola as 12:30hs. Acontece que as quartas-feiras, Samanta têm aula de inglês na própria escola, antes de iniciarem-se as aulas normais. Portanto, neste dia da semana, quem leva Samanta para a escola é sua mãe, a aula de inglês começa às 11:15 e o trajeto para a escola dura aproximadamente 15’. Desde que as aulas começaram este ano (o que já fazem 6 meses!) Samanta não chegou nenhum dia pontualmente na aula de inglês. Isso está deixando sua mãe irritada e a professora  chateada, achando que Samanta não têm interesse na aula, o não é verdade, o que Samanta não está conseguindo é regular o seu tempo, as quartas-feiras, que é um dia excepcional para ela. Vamos ajudá-la?”

          Após os Lobinhos terem ouvido a história, que poderá ser relatada verbalmente, usando-se marionetes ou desenhos colados sobre um cenário, eles irão dividir o tempo de Samanta da seguinte forma: - Em primeiro lugar verão quais são as tarefas que Samanta têm a fazer, classificando-as e atribuindo a cada uma delas uma cor. - Depois disso, estimarão quanto tempo cada tarefa necessita para ser desenvolvida. - Em seguida farão cálculos para ver se Samanta precisa levantar mais cedo as quartas-feiras ou não, estimando, portanto qual o horário que Samanta precisa levantar. - Por último, dividirão cada um do relógios em partes correspondentes ao “tempos” necessários para o desempenho de cada tarefa, pintando-os na cor correspondente.

          Tendo cada Matilha feita a sua divisão, o resultado será apresentado em plenário. Em seguida, ou na próxima reunião, os Lobos farão uma agenda planejando a próxima semana.

          Se os Chefes entenderem, esta atividade poderá ser prolongada, fazendo-se uma comparação pós planejamento, com o que aconteceu na semana para que os Lobos avaliem sua capacidade de planejar, poderão fazer novo planejamento, bem como este planejamento poderá ser ampliado para um mês, ou para uma data importante: um acantonamento, ...

PASSEIOS EM UMA MAÇÃ
Proposta de Idéias

Faixa etária: 7 a 10 anos

Forma de participação: Matilha

Nome sugerido para a atividade: Passeios em uma maçã

Área de crescimento: Físico

Objetivos: Praticar atos de higiene na manipulação e consumo de alimentos.

Na superfície das plantas e frutas ocorrem muitas coisas que não vemos, tal como pulgas e bactérias em pessoas e animais, as plantas podem abrigar estes tipos de “visitantes” que são chamados de pragas.

As pragas vão tirando a foça das plantas e frutas, muitas vezes matando-as. Para combater este tipo de doença existem os defensivos agrícolas, que matam e controlam as pragas. Porém, estes defensivos precisam ser colocados com cuidado, pois se forem colocados em excesso poderão ser prejudicial a saúde das pessoas.

Outras visitantes das frutas são as moscas, que pousam em vários lugares (preferencialmente sujos) carregando muitas bactérias em suas patas. O vento poderá tirar essas bactérias, porém poderá trazer outras também.

Portanto, as frutas precisam ser bem lavadinhas para evitar que toda essa “população” vá parar em nossos estômagos!

Preparação:

          Fazer uma maçã de papel bem grande  (aproximadamente1,50m de altura) e descartável, se possível, esta maçã deverá ser em papel vermelho ou verde. Em baixo deste desenho deverá haver outro igual, somente que branco, ou de cor creme.

          Na parte colorida da maçã deverá estar desenhada uma grade contendo 7 colunas de quadrados de 10 cm (quadrados) por 7 linhas, como mostra o desenho.

         As Matilhas receberão as seguintes denominações para participarem do jogo:

Pragas/ Defensivos / Moscas (com ovos)/ Vento

         As equipes “pragas” e “moscas” terão um símbolo para ser usado durante o jogo.

Regras: A primeira regra do jogo é : Defensivo tira praga- Vento tira mosca- A competição será cruzada, sendo a competição da seguinte forma: praga versus mosca - defensivo versus praga - vento versus mosca.

        O Lobinhos formarão, então, as duas equipes: defensivos e moscas e a equipe vento e moscas sentadas frente a frente, ao lado da maçã, cada equipe terá um sinal característico para ser colocada na grade desenhada na maçã

        Por alguma forma de sorteio simples escolhe-se qual a equipe que começará (pragas ou moscas).

        A competição será de perguntas sobre assuntos relativos às ciências de acordo com a matéria que está sendo ensinada na escola no ano que estão em curso. Cada pergunta acertada dará direito a que a equipe coloque a sua marca na grade da maçã.

        As equipes “praga” e “mosca” sempre colocam uma marca na grade.

        As equipes vento e defensivo sempre tiram uma marca feita pela praga e moscas respectivamente.

       O objetivo é fazer três marcas seguidas na grade, que podem ser no sentido horizontal, vertical ou diagonal.

Exemplo: Depois de escolhido quem inicia, supomos que seja a equipe mosca, a primeira pergunta será feita a ela, se ela acertar poderá colocar sua marca onde preferir, assim:

        A seguinte pergunta será para a equipe “praga” que se acertar também poderá colocar sua marca onde quiser.

       Em seguida será a vez da equipe “vento”, se eles acertarem a pergunta feita poderão tirar a marca feita pela mosca. (Caso a equipe mosca não tenha marcada nada eles perderão a vez).

Logicamente a próxima pergunta será feita a equipe “defensivo”  que se acertar poderá tirar a marca feita pela equipe praga.

        Vencerá a equipe que conseguir fazer três marcas seguidas.

JARDIM DAS EMOÇÕES
Proposta de Idéias

Faixa etária: 7 a 10 anos

Forma de participação: Alcatéia

Nome sugerido para a atividade: Jardim das emoções.

Área de crescimento: Afetividade

Objetivos: Mostrar interesse pelas necessidades dos seus companheiros de Alcatéia.

          Preparam-se flores em isopor, conforme o desenho, tendo no seu interior escrito uma das seguintes emoções: ansiedade, alegria, satisfação, frustração (ou outro tipo de sentimento que o Chefe julgar conveniente seja para a sua Alcatéia em especial seja para o momento em que ela está vivendo).

         Estas flores deverão ser em grande quantidade, recomenda-se um jogo para cada Lobinho, estas flores serão plantadas no Jardim das emoções, ou seja, em um terreno de terra, ou qualquer tipo de solo que permita que as flores sejam espetadas. Ao lado deverá haver outros “jardins” um para cada emoção, ou seja, jardim da alegria, da satisfação, etc. Seria importante, para melhor identificação, houvesse um tabuleta com a inscrição da emoção que representa.

        O Chefe que está dirigindo a reunião explicará cada um dos sentimentos, explicando como é normal e acontece em todas as pessoas.

        Depois disso, os Lobos irão colher a flor que corresponde ao sentimento que está sentindo no momento indo colocá-la no jardim correspondente.

        Esta atividade poderá ser feita após um acontecimento marcante da Alcatéia, uma grande atividade, chuva em acantonamento, etc.

O PÃO NOSSO DE CADA DIA
Objetivos:

- Conhecer a história do alimento mais conhecido e usado no mundo: o pão.

- Aprender como plantar sementes de trigo e o desenvolvimento da planta.

- Reconhecer que o pão é feito de vários modos pelos povos.

· Aprender a fazer o pão e a assá-lo numa fogueira.

Objetivos Educacionais:

- Participar alegremente das atividades da Alcatéia;

- Desenvolver um pequeno projeto individual sobre a criação de vida vegetal;

- Manifestar boa vontade e disposição para ajudar os demais;

- Demonstrar interesse em conhecer as causas e fenômenos que observa;

- Aceitar com boa vontade as dificuldades.

Desenrolar:

Um padeiro os encontra e conta que tem encomenda de muitos pães, e que está sem condições de fazê-los sozinho. Precisa de ajuda e pede às crianças para ajudá-lo.

Conta a história do pão: "O pão, desde a pré-história foi alimento fundamental do homem. O pão é feito com farinha, conseguida através da moagem dos grãos de trigo. O pão com fermento cozido em forno, foi descoberta egípcia de cerca de 4 mil ano a.C.. De lá espalhou-se pela Grécia, Roma e Ásia Menor. Há 10 mil anos, os habitantes das primitivas aldeias da Suíça já comiam pão cozido sobre pedras quentes.

O pão rapidamente generalizou-se como alimento no mundo, pela sua facilidade de ser transportado e sua longa conservação.

Hoje há muitos tipos de pães e nem sempre de trigo. Em Portugal, metade da sua população consome broa ou pão de milho. No Nordeste do Brasil, usa-se também o milho e a mandioca para fazer pão.

A técnica de fabricação do pão não experimentou alterações essenciais desde os egípcios: as operações básicas consistem em moer o trigo (separando o farelo e as impurezas), fazer a massa, deixá-la em repouso e levá-la ao forno".

O padeiro vai atrás dos materiais para fazer o pão. Continuam a caminhada.

Encontram um agricultor que lhes mostra sementes de trigo.

O agricultor conta-lhes que: o homem deixou de ser nômade, na Pré-história, e passa a ser agricultor, aproveitando plantas nativas, começando a produzi-las para o seu sustento. Em cada semente existe uma planta, se ela for plantada nascerá a planta que fornecerá muitas sementes. A Bíblia documenta uma crise de alimentação no Egito, resolvida pelo armazenamento do trigo. A espiga de trigo é um símbolo de prosperidade.

As crianças ganham sementes de trigo, e cada uma, planta as suas, num vaso. Enquanto plantam, cantam canções sobre plantas.

Recebem explicações sobre germinação das sementes do trigo: o trigo, após plantado, demora 5 dias para germinar. No Sul do Brasil, a semeadura é feita em maio e junho. O espigamento se dá em setembro e outubro e a maturação em novembro e dezembro. O trigo deve ser semeado em solo franco (argila, areia e húmus). Semeia-se o trigo a mão e a lanço (pequenas propriedades), e com máquinas, O trigo é uma planta anual, das famílias das gramíneas. Existem 500 variedades, resultantes de cruzamento e hibridação. Planta-se de 2 a 8cm de profundidade.

De um único grão surge um tufo de folhas e caules. As flores do trigo são inflorescência do tipo espiga. A fecundação se dá com o pólen da própria flor, que é levado pelo vento e se deposita sobre os pistilos.

Jogo:

Que grão é esse? Divididos em 2 equipes, as crianças sortearão vários grãos. O elementos da equipe deverão saber: o que é, sua utilidade, quem e onde produz. Ex.: grão de milho, serve para fazer óleo, farinha; quem produz é o agricultor brasileiro, do EUA.

Continuam a caminhada e após algum tempo, encontram a mulher do padeiro, num, barracão ou local coberto, onde estão expostos vários tipos de pães: francês, bengala, árabe, de leite, panetone, rosca italiana, broa de milho, pão de queijo, e outros. A esposa do padeiro consulta as crianças, se vão mesmo, ajudar o padeiro a fazer os pães.

O padeiro chega com o material para os pães e mostra às crianças que não é farinha pronta. Terão que fazer a farinha, para depois fazer o pão. Recebem o trigo e vão aprender a moer os grãos de trigo para fazer a farinha. Cada Matilha fará o trabalho separado das outras, para se verificar a qualidade e a rapidez.

Após terem feito a farinha, aprendem a fazer a massa e confeccionar o pão. Cada um fará um pão. Enquanto isso a Chefia já providenciou as fogueiras, por Matilha, para que os pães sejam assados. Cantam várias canções, enquanto esperam os pães ficarem prontos.

Reúnem-se todos para comer os vários tipos de pães. Será falado às crianças, que para os pães chegarem à mesa, foi preciso o trabalho de várias pessoas: agricultor, o moedor de grãos, o padeiro. Será feita uma oração de agradecimento pelo trabalho do homem e pelo alimento que todos receberão.

MATERIAL NECESSÁRIO:

Sementes de trigo para plantar; vasos para o plantio; espigas de trigo; vasos com trigo plantado germinado, com várias idades; vários tipos de pães; grão de vários cereais; sementes de trigo para moer; instrumento para moer o trigo, vasilhas por Matilha, para colocar a farinha; farinha de trigo, sal, bacias para fazer a massa do pão, por Matilha; espetos ou papel alumínio para cada um embrulhar o pão para assá-lo.

SALVAR CONSTELAÇÕES

Proposta de Idéias

Faixa etária: 7 a 11 anos
Forma de participação: Equipes

Nome sugerido para a atividade: Salvar as constelações

Área de crescimento: Físico/Intelectual

Objetivos: Integrar-se com entusiasmo aos jogos coletivos, respeitando suas regras; relacionar adequadamente as situações de fantasia com os fatos da realidade.

          Breve explicação sobre estrela e constelações aos Lobinhos, mostrando a configuração de algumas delas.

          Um Chefe para dar início à atividade, contará a seguinte história: “Um Big Bang” (Explosão de uma Galáxia), desmanchou as constelações cujas estrelas se esparramaram pela Terra. Será considerado bem feitor do Universo a Federação que conseguir remontar o maior número possível de constelações conhecidas.

          Cuidado! Existem duas Federações interessadas no título: Federação Baloostar e Federação Bagheergstar.

          Se qualquer elemento da Federação contrária encontrar com você ele poderá sugar sua energia. Para se recompor você deverá voltar ao planeta de origem onde será recarregado, três recargas eqüivalem a perda de uma estrela.

         Atenção! As estrelas perdidas tem apenas 15 min. de vida enquanto separadas”.

         As crianças separadas em 2 grupos terão que procurar as estrelas esparramadas pela área usando luz de lanternas. Ao encontrá-las deverão correr até o local onde estão os cartazes com as constelações e configurar no chão a constelação escolhida, sabendo seu nome.

         O partido contrário também tem esta tarefa, mas um dificultará  o desempenho do outro. A luz da lanterna ao bater no rosto do competidor tirará sua “energia” que o fará voltar ao ponto de partida para amarrar uma tira de tecido no braço, como recarga. Ao ter três tiras no braço, o jogador perderá uma estrela.

          Vencerá o partido que conseguir formar maior número de constelações e souber seu nome.

ESTES SÃO MEUS AMIGOS

Proposta de Idéias

Faixa etária: 7 a 10 anos

Forma de participação: Alcatéia

Nome sugerido para a atividade: Estes são meus amigos

Área de crescimento: Afetivo

Objetivos: Aprofundar suas amizades, demonstrando afeto para com os que são seus amigos.

          Cada criança deverá trazer de casa um caderno pequeno. Na primeira etapa eles encaparão o caderno com papel colorido, escolhendo uma cor preferida. Na primeira página fará o seu auto retrato colocará uma gravura que a represente. Na segunda etapa que poderá ser na próxima semana a criança começa a organizar uma agenda com nomes, datas de nascimento, nome da escola, telefones, etc. Cada um dos itens ficará em uma página diferente. Na terceira etapa a criança abrirá uma página para si e uma para cada amiguinho de Alcatéia.

           Nesta página ele poderá colocar o que quiser: fotos, perguntas pessoais, suas preferências de revistinhas, time que torce, personagens marcante, jogos prediletos, artistas, jogadores, etc. 

           Cada página deverá ser feita com muito cuidado .

           As crianças devem colocar no seu caderno tudo o que desejam saber sobre as crianças, os coordenadores podem lembrar os aspectos familiares, nomes dos pais e irmãos, parentes importante.

           Para a quarta etapa será feita em casa. Cada criança tentará fazer a sua árvore genealógica com o auxílio dos pais. 

           O coordenador marca uma reunião especial onde as crianças mostrarão seus cadernos primeiramente as crianças que fizeram a capa do caderno com a mesma cor que a sua. 

          Tentarão identificar outras coisas em comum, tais como time que torce, escola, série que está cursando, etc. Depois eles mostram o caderno para as outras crianças. A atividade terminará quando todos mostrarem seus cadernos às outras crianças.

JURI DE LOBINHOS
Proposta de Idéias

Faixa etária: 07 a 11 anos

Forma de participação: Alcatéia

Nome sugerido para a atividade: Júri de Lobinhos

Área de crescimento: Social

Objetivos: Reconhecer os principais componentes de um problema.


Os Lobinhos são organizados em um júri, que será composto dos seguintes elementos: juiz: no caso de Alcatéias maduras este poderá ser o Lobinho mais velho, em Alcatéias com Lobos menores esta função  deverá ficar com um Chefe, pois é importante na condução da atividade e, como não toma parte nas decisões do grupo,  não haverá qualquer prejuízo que esta função não seja ocupada por um Lobo. Advogado de defesa; advogado de acusação; meninos acusados: Carlos,, André e Felipe; pai (ou mãe) de Carlos; Sr. Pacheco (acusador); testemunha do Sr. Pacheco; júri (formado por cinco  Lobinhos); os Lobinhos que não tiverem função serão o público. 


Começa a atividade contando a história do fato aos Lobinhos:

Carlos foi até a feira para fazer uma pequena compra para a sua mãe, ia rápido pois estava com muita pressa, pois hoje era um dia muito importante, iria fazer um teste no clube local para ser titular da seleção de basquete. E por esta oportunidade estava esperando a  muito tempo.

          Lá chegando encontrou dois amigos: André e Felipe . Os dois trabalhavam na feira fazendo “carretos” para ganharem algum dinheiro e ajudarem em casa. Para executaram este trabalho eles tinham carrinhos de madeira feito por eles mesmos que eram requisitados para carregar cestas pesadas para senhoras idosas ou levar as compras até o carro, algumas vezes seus carrinhos eram requisitados até pelos próprios feirantes para transportar coisas dos caminhões às barracas. André havia sido contratado pelo Sr. Pacheco para ajudar  nas vendas em sua barraca de laranja, pois um de seus funcionários, doente, hoje não tinha vindo trabalhar. Mas como o movimento estava “fraco” ele resolveu jogar uma bolinha com seu amigo Felipe, sempre “de olho” nos prováveis compradores de laranja. Quando viram Carlos julgarão ser excelente jogarem em três, e este achou que não iria demorar muito tempo, portanto não iria prejudicar seus afazeres do dia. O jogo logo pegou fogo e os três mais uma vez concluíram que a melhor coisa para se fazer no dia é jogar uma boa partida de bola!

           Porém enquanto Carlos jogava,  como era mais observador, percebeu que o cavalete que sustentava a barraca de laranjas estava se soltando e, isso seria irremediável para a barraca. Pedindo um “tempinho” para seus amigos , correu para a barraca para tentar salvar a “tragédia”, porém, ao se aproximar, quando estava em baixo da barraca, com a mão estendida para segurar o tal pé quebrado, aconteceu! 


Os dois amigos sem entenderem o que estava acontecendo miraram a bola na direção do amigo... A bola bateu muito de leve no pé da barraca que rompia fazendo a barraca  cair, fazendo rolar dúzias e dúzias de preciosas laranjas.

           O Sr. Pacheco desesperado e xingando muito não sabia se mandava os meninos embora, segurava a barraca ou suas laranjas. Os meninos, bem assustados também, colhiam a maior quantidade de laranjas que podiam. Corriam atrás delas e com grande velocidade recolhiam  dúzias  delas em seus caminhos,  desta forma, conseguiram, seguramente, recuperar mais da metade da laranjas, que sem sua ajuda estariam perdidas.

            Mesmo tendo recuperado grande parte de suas laranjas, o Sr. Pacheco não parava de choramingar e pegando os três meninos a força, deu-lhes um sermão de mais de meia hora, achando que a bola é que tinha sido a responsável pela queda da barraca. Carlos tentou por diversas vezes explicar que o pé estava quebrando e que ele havia corrido para lá prá segurá-la, embora sem sucesso, suas intenções tinham sido as melhores. Sr. Pacheco não quis ouvir e não parava de dizer: Quem iria pagar meus prejuízos! Carlos desesperado pedia que o Sr. Pacheco o soltasse  para que ele pudesse ir ao teste do clube, mas este disse que pouco lhe importava o tal teste e que só soltaria depois que ouvisse tudo o que ele tinha  que ouvir.

            Quando finalmente ele foi solto, Carlos correu mais depressa que pode para o clube, mas sen sucesso, lá chegando os portões já tinham se fechado e o guarda não acreditando  na sua triste história não abriu os portões, fazendo com que, desta forma, ele perdesse o tão esperado teste.

Neste momento estão todos reunidos no tribunal reclamando  o seguinte: - o Sr. Pacheco quer ser reembolsado de todas as laranjas  que perdeu pois alega que os três meninos com sua bola é que causaram o acidente, e mesmo que, a história que contavam fosse verdadeira, ele havia contratado André, e a obrigação deste era zelar sua barraca.

            O pai de Carlos acusa o Sr. Pacheco de ser o responsável pela perda do teste de basquete  interrompendo uma provável carreira brilhante de seu filho, quer que Sr. Pacheco o reembolse e ainda espera que a história fique clara para poder pleitear novamente no clube o teste de basquete.

            O júri deverá decidir quem tem a razão.

            Após relatar a história o Chefe dirigente escolherá espontaneamente ou por meio de sorteio os personagens descritos acima. Formam-se dois grupos, um formado pelo personagem Carlos, André e Felipe, seu advogado, seu pai e suas testemunhas. Outro formado pelo Sr. Pacheco, seu advogado e testemunhas.

             Dá-se 20’ a 30’ para que cada grupo estruture sua defesa, ensaiando como irão dar depoimento no julgamento, inclusive podendo arrumar detalhes que complemente a história (porém sem modificar o seu desenrolar). Feito isso, cada um toma o seu lugar no júri, sendo aconselhável que todos usem caracterização, toga para o juiz e advogados, e roupas adequadas para o feirante, pai e meninos.

            O juiz abre a seção, esclarecendo o caso, mais uma vez para a platéia. Chama primeiro o advogado de acusação que fará a mesma, convidando depois o Sr. Pacheco para responder as suas perguntas. Chama as testemunhas para também fazerem parte de suas acusações. Em seguida vem o advogado de defesa, que faz sua defesa, argüindo depois Carlos, André e Felipe.

            O advogado de defesa explica depois a acusação que o pai de Carlos está fazendo, dizendo que também pleiteia uma recompensa pelas perdas que seu filho sofreu. Ilustra a sua defesa fazendo um interrogatório com os pais de Carlos.

            Terminada esta fase. O juiz dá um “recesso” para que cada grupo reuna-se mais uma vez para estudarem a segunda fase do julgamento.

            Restabelecida a seção, é a vez do advogado de acusação interrogar os meninos e o pai de Carlos e do advogado de defesa interrogar o Sr. Pacheco e sua testemunha.

            Feito isso, mais um recesso para que o júri se reuna e dê o veredicto, debatendo livremente e passando a sua decisão para o juiz, esclarecendo também em que ela está fundamentada.

            Reunindo todos novamente o juiz comunica a todos o resultado da decisão e sua fundamentação.

AS ANTENAS PARABÓLICAS
Proposta de Idéias

Faixa etária: 12 a 14 anos

Forma de participação: Patrulha

Nome sugerido para a atividade: As Antenas Parabólicas

Área de crescimentos: Intelectual

Objetivos:  Conhecer explicações sobre os processos tecnológicos presentes na vida diária, tais como eletricidade, televisão, aviação e outros.

          A pergunta motivadora será:

- Como as antenas parabólicas emitem e recebem sinais?         

         O coordenador da atividade pede que na próxima semana cada Patrulha traga dois guarda-chuvas, bastante papel alumínio e um despertador. As Patrulhas ficaram curiosas.

         Primeiramente faça uma demonstração e depois peça para cada Patrulha montar a sua antena parabólica.

         Recubra com papel alumínio os interiores de dois guarda-chuvas abertos, para refletirem o sol. Eles ficam de frente um para o outro.

         Quando todas as Patrulhas fizerem suas antenas peça que um dos elementos segure um despertador perto de um dos guarda-chuvas enquanto outro elemento fica junto ao outro. Depois cada Patrulha poderá passar mensagens para os outros membros da Patrulha. O feixe sonoro será refletido, captado e concentrado e ouvi-se claramente os sons emitidos.

LIXO É NO LIXO

Proposta de Idéias

Faixa etária: 11 a 14 anos

Forma de participação: Tropa

Nome sugerido para a atividade: Lixo é no lixo

Área de crescimento: Social

Objetivos: Fazer com que os Escoteiros comecem a ter noção de como o homem suja o meio ambiente.

          Esta atividade tem por finalidade fazer com que os Escoteiros comecem a ter noções de como o homem suja o meio ambiente.

         Para isso faça uma excursão com o propósito de limpar a natureza, recolhendo a sujeira que o homem deixou, limpando os riachos e trilhas da floresta

          Traga o lixo de volta para a cidade.

          Esta atividade também pode ser feita no parque mais próximo da sede.

          É necessário explicar aos Escoteiros que lixo é somente aquilo que não é produzido pela natureza.

          Esta atividade deve ser preparada com antecedência para que dê tudo certo.

         O Chefe deve verificar alguns itens tais como:

- local da excursão

- material: luvas de borracha, sacos de lixo, papelão para embrulhar vidros, barbantes, cabos de vassoura com prego na ponta para pegar papéis.

- o local onde vai se deixar o lixo recolhido.

- cartaz ou faixa com os dizeres: LIXO É NO LIXO, CUIDE DO PLANETA, ELE É SEU LAR., ou ESTE LIXO O HOMEM DEIXOU NA NATUREZA, etc...

         Após a atividade o Chefe deverá fazer uma avaliação com os Escoteiros sobre o material recolhido e porque o homem faz isso com a natureza.

MENSAGEM FLUVIAL
Proposta de Idéias

Faixa etária: 11 a 14 anos

Forma de participação: Patrulhas

Nome sugerido para  a atividade: Mensagem Fluvial

Área de crescimento: Intelectual

Objetivos: Fixação das técnicas de amarras e observação.

          Esta atividade serve para os jovens treinarem o seu censo de observação e técnicas de amarras.

         Esta atividade deve ser feita num acampamento ou durante  uma excursão, onde haja um pequeno rio com certa correnteza.

        As Patrulhas deverão construir uma pequena balsa, nas medidas fornecidas pelo Chefe ex.: 30x40 cm.

         Esta balsa deverá transmitir uma mensagem (papel) para o mensageiro que cruzará o rio exatamente às x horas, e os Escoteiros deverão avisá-lo de uma emboscada que está sendo armada para capturar a Tropa dele.

         O Escoteiros estão distantes x metros do local onde o mensageiro passará, por isso precisamos saber a que horas deveremos soltar a balsa com a mensagem para que ela encontre o mensageiro na hora certa.

         Cada Patrulha construirá a sua balsa e calculará o tempo que levam para percorrer o trajeto e a sua velocidade (distância dividida pelo tempo).

         O desafio para as Patrulhas será alcançar o mensageiro no horário estabelecido pelo Chefe.

         Vence a Patrulha que chegar mais próximo ao horário determinado.

HINO PINTADO
Proposta de Idéias

Faixa etária: 11 a 14 anos

Forma de participação: Tropa

Nome sugerido para a atividade: Hino pintado

Área de crescimento: Sociabilidade

Objetivos: Expressar através de alguma de suas habilidades artísticas, seu afeto pelos valores de sua cultura.       

          Esta atividade é interessante ser dada durante a semana da Pátria, descobrimento do país.          

          O Chefe escreve o hino nacional e o divide em estrofes de modo que várias equipes recebam uma parte.

          Os pequenos grupos, munidos de papel branco grande (60x40cm), tintas, lápis de cor, pincéis, etc. .., deverão interpretar a estrofe do hino e transformá-la numa pintura ou desenho que transmita a mensagem.

          Após uma hora o Chefe recolhe as obras de arte que deverão enumeradas e fará uma exposição, de tal maneira que os desenhos em seqüência representem o hino nacional pintado.

          Para enriquecer a atividade, convida-se os pais para fazerem um julgamento da melhor obra e qual transmitiu melhor a mensagem.

A LINHA DO TELÉGRAFO

Proposta de Idéias

Faixa etária: 11 a 14 anos

Forma de participação: Patrulha

Nome sugerido para a atividade: A linha do telégrafo

Área de crescimento: Intelectual

Objetivos: Fazer com o Escoteiro aprenda a usar a bússola de outras maneiras e a conhecer um pouco das invenções.

          O Chefe conta uma história do Velho Oeste onde era necessário construir a linha de telégrafo, mas com um detalhe, deverá ser em linha reta.

          Parece fácil mas não é.

          Peça para que a Patrulha estaqueie uma linha reta numa direção determinada (ex. 400 passos em direção Oeste), devendo-se colocar uma estaca (cabo de vassoura) a cada 40 passos, e amarrando um barbante ou sisal em cada estaca.

          A Patrulha avança olhando a bússola, não sendo permitido olhar para trás (pois está uma neblina terrível e não se consegue ver nada).

          Quando tiverem terminado olharão para trás, para ver a  “linha reta” que fizeram.

          Vence a Patrulha que menos desvio fez.

          Esta atividade pode ser feita também à noite (durante um acampamento) pois o inimigo não os verá (os índios Sioux). Para poderem ver em qual direção estão indo usarão um lampião apenas para aquele que vai na frente e uma lanterna para os que ficam atrás orientando, se é mais para a esquerda ou direita olhando na bússola.

          Para enriquecer esta atividade o Chefe pode contar antes a história do inventor do morse, e qual é o processo utilizado para transmitir uma mensagem.

A CIVILIZAÇÃO PERFEITA

Proposta de Idéias

Faixa etária: 11 a 13 anos

Forma de participação: Tropa

Nome sugerido para a atividade: A civilização perfeita

Área de crescimento: Caráter

Objetivos: Inserir o respeito as leis.

          Para  que os jovens entendam as leis, é necessário que eles conheçam, e nada melhor para isso do que participar na criação delas.

         O Chefe entrega cartolina, lápis de cor, tesoura e pede para que cada dupla de Escoteiros 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 Chefe pedirá que os Escoteiros criem as regras de conduta do ser humano, por exemplo: quanto a cortesia, a lealdade, quanto a família como é o relacionamento, a amizade, o respeito aos outros, etc.

DANÇANDO PELO MUNDO
Proposta de Idéias

Faixa de etária: 11 a 13 anos

Forma de participação: Patrulha

Nome sugerido para a atividade: Dançando pelo mundo

Área de crescimento: Criatividade/Sociabilidade

Objetivos: Participar sem inibição nas atividades artísticas da Tropa;  interessar em conhecer as formas de vida em outros países.

         Através de um sorteio as Patrulhas escolhem cada uma 2 países.

         Durante a semana a Patrulha deverá pesquisar a dança típica e a sua vestimenta e ensaiar sua apresentação.

         No dia marcado as Patrulhas apresentarão a dança do país sorteado, trazendo música em fita k7.

        Poderão enriquecer a apresentação fazendo cartazes com fotos do país, e servindo doces ou bebidas típicas daquele país.

DIA INTERNACIONAL DO MEU AMIGO

Proposta de Idéias

Faixa etária: 11 a 13 anos

Forma de participação: Tropa

Nome sugerido para a atividade: Dia Internacional do Meu Amigo

Área de crescimento: Afetividade

Objetivos: Valorizar as amizades que possui.

          Para que o jovem valorize a amizade que ele possui por algum jovem da sua classe, o Chefe Escoteiro poderá fazer a seguinte atividade: 

          Previamente o Chefe solicita que o jovem traga para a reunião o endereço do seu melhor amigo da classe.

          Durante a reunião cada Escoteiro vai dizer o nome do seu amigo e vai contar como ele é, e porque ele é seu melhor amigo.

         Em seguida o Chefe fornece para cada Escoteiro um cartão, canetas coloridas, cola etc. .E pede para que cada um faça um belo cartão para o seu amigo, deixando bem claro que ele está declarando hoje o dia internacional do seu amigo.

         O Chefe distribui os envelopes para que os jovens coloquem o endereço, e em  seguida os recolhe, para levar todos ao correio.

PASSANDO O CAMPO MINADO

Proposta de Idéias

Faixa etária: 11 a 14 anos

Forma de participação: Patrulha

Nome sugerido para a atividade: Passando o campo minado

Área de crescimento: Físico

Objetivos: Superar obstáculos com a ajuda da Patrulha.

         Esta atividade pode ser incluída como base dentro de uma série de outras por onde os Escoteiros passarão.

         A Patrulha chega num local previamente determinado onde o Chefe da base entregará cabos 

de vassoura, sisal, uma marreta e uma carta com os seguintes dizeres:

“Para vocês poderem continuar, deverão atravessar o campo minado, mas como o local das minas é desconhecido, deverão tomar muito cuidado para não pisarem em nenhuma mina.

 Mas por sorte um espião aliado, nos deixou o caminho em código.

Basta portanto, vocês começarem pelo ponto indicado e irem espetando os cabos de vassoura e amarrando o sisal ou barbante.

Procurem andar todos um trás do outro segurando no sisal. BOA SORTE!”

         O código escrito na carta será em azimutes, ex.: 10 passos N, 5 passos L, 3 passos N, 12 passos S, etc..

POR DENTRO DO SUBMARINO

Proposta de Idéias

Faixa etária: 11 a 13 anos

Forma de participação: Individual

Nome sugerido para a atividade: Por dentro do submarino

Área de crescimento: Criatividade

Objetivos: Aperfeiçoar suas habilidades manuais; demonstrar interesse pela identificação das causas dos fenômenos com que trava conhecimento.

          Usando uma história sobre viagens submarina, vamos motivar os jovens com a seguinte pergunta: 

- Como o comandante de um submarino observa a superfície?

         Vamos então começar a atividade construindo um periscópio. Com uma serra de arco faça dois grandes talhes num pedaço de cano plástico ou corte-os num tubo de cartolina, em ângulos de 45o. Prenda neles dois espelhos, com os lados refletores um contra o outro.

          Assegura-se de que os ângulos estão corretos, do contrário o periscópio não funcionará.

         Após os jovens terminarem seus periscópios, o coordenador da atividade procura um muro ou cerca e leva os jovens até o local escolhido. Cada jovem dirá o que está vendo, contando com detalhes sobre objetos e pessoas que vêem.

         O monitor de cada Patrulha anota cada detalhe e no final verifica-se qual Patrulha que relacionou mais itens.

QUEM SABE - SABE ESCOTEIRO

Proposta de Idéias

Faixa etária: 11 a 15 anos

Forma de participação: Patrulhas

Nome sugerido para a atividade: Quem sabe, sabe - Escoteiro

Área de crescimento: Intelectual

Objetivos: Fixação de conhecimentos; Iniciativa.

        Os Chefes preparam grupos de questões com informações sobre o Movimento Escoteiro em geral ou mesmo restringindo-se as Etapas de Classe do Ramo.

        Estes grupos de questões possuem uma ordem cuja seqüência vai aumentando o nível de dificuldade e o valor da pontuação atribuída.

        O Chefe coordenador sorteia, a pergunta e o Monitor que apitar em primeiro lugar, classificará a Patrulha para responder. Se acertar recebe os pontos relativo a pergunta e se errar perderá 5 pontos. A Patrulha que apitou em segundo lugar é então convocada para responder a mesma pergunta com as mesmas conseqüências e assim sucessivamente com as outras Patrulhas.

        A  primeira Patrulha que apitou e errou a resposta deve “pagar” o erro, recebendo um desafio que terá que executar na hora,  por ex.: “fazer 5 nós de 2a.classe em 20 segs.”. Se cumprir corretamente o desafio, receberá 50% dos pontos da pergunta original.

        Cada grupo de questões deverão ter 20 perguntas para serem sorteadas e os pontos serão assim distribuídos:- 1o. grupo=10 pontos; 2o. grupo=20 pontos; 3o. grupo=30 pontos, sucessivamente.

        Pergunta respondida erradamente perde 5 pontos. Deve-se criar uma listagem de desafios para serem sorteados caso a Patrulha que apitou primeiro, errar a resposta. Estes desafios devem ser técnicos e permitir que sejam realizados no ato.

        A Tropa deverá ser avisada com antecedência suficiente para se prepararem e sobre os quesitos e  livros que serão montadas as perguntas do torneio. Normalmente um mês é suficiente.

       Vencerá a Patrulha que conquistar o maior número de pontos .

RONDA NOTURNA

Proposta de Idéias

Faixa etária: 11 a 14 anos

Forma de participação: Pequenos grupos

Nome sugerido para a atividade: Ronda Noturna

Área de crescimento: Caráter

Objetivos: Fazer com que o jovem reconheça e expresse seus temores e ansiedades.          

          As Patrulhas divididas em duplas farão durante a noite em um acampamento, uma ronda noturna a cada 30 min. Durante este tempo o jovem poderá se deparar com situações de temores e ansiedades.

          Pela manhã uma conversa rápida, informal e individual, o Chefe poderá avaliar a atividade, fazendo com que o jovem reconheça seus temores.

MISS/MISTER SANDWICH

Proposta de Idéias

Faixa etária: 11 a 14 anos

Forma de participação: Patrulha

Nome sugerido para a atividade: Miss/Mr. Sandwich

Área de crescimento : Criatividade

Objetivos: 

          Anuncie esta atividade através de cartaz, convocando os (as) jovens a fazerem duplas, para competirem no concurso de “Miss Sandwich”.

          As duplas inscritas deverão durante a semana (prazo máximo duas semanas), estudar o nome, o tipo, os ingredientes, as suas calorias, proteína e o visual do seu sanduíche.

         O sanduíche deve ser confeccionado durante a reunião, não podendo vir pronto de casa, os Escoteiros deverão trazer tudo de casa tais como faca, bandeja, prato, guardanapo, ingredientes, etc.

         Haverá um júri (pais e convidados)que julgarão as tarefas.

          As duplas desfilarão perante o júri, carregando cartazes com o nome, proteínas,  etc., do seu sanduíche.

        O vencedor receberá a faixa ou troféu, além de um “vale prêmio” para a dupla vencedora ir comer um sanduíche na lanchonete da cidade.

        A atividade terminará num grande lanche da tarde, onde todos experimentarão os diversos sanduíches.

       A Chefia providenciará os refrigerantes e sucos.

VÔO PANORAMICO
Proposta de Idéias

Faixa etária: 11 a 14 anos

Forma de participação: Patrulha

Nome sugerido para a atividade: Vôo panorâmico

Área de crescimento: Intelectual

Objetivos: Fazer com que os Escoteiros aprendam e conheçam sobre mapas topográficos.

          Esta atividade tem por finalidade fazer com que os Escoteiros comecem a ter os primeiros contatos sobre mapas.

          Para isso cada Patrulha deverá fazer numa área de terra de 3x3 metros, uma miniatura de uma cidade, que contenha o máximo de elementos, tais como: estrada de trem, rio, ponte, túnel, igreja, sítio, vila, etc..

         Os elementos para a construção da pequena cidade podem ter sido desenvolvida numa outra reunião onde aprenderam a trabalhar com cartolina, colas, madeira, etc. fazendo as casas, pontes, etc..

         Uma vez terminada a instalação da cidade a Patrulha fará um vôo panorâmico sobre a cidade fazendo um mapa aéreo do local, procurando fazer o máximo de detalhes. Esta tarefa pode ser feita por duplas.

         Depois disso as Patrulhas voarão por cima das outras cidades procurando desenhá-las o mais real possível visto de cima.

         O local (cidade) deve estar cercado para que nenhum pé desastrado faça um terremoto.

         O Chefe junto com uma comissão de pais poderá avaliar a melhor cidade. a mais criativa, a mais ecológica, etc..

         Com este tipo de vôo fica mais fácil explicar o que é um mapa e quais são os sinais corretos a serem usados em leituras de mapas.

CRISTO EM BARRO

Proposta de Idéias

Faixa etária: 11 a 13 anos

Forma de participação: Patrulha

Nome sugerido para a atividade: Cristo em barro

Área de crescimento: Espiritualidade

Objetivos: Conhecer os textos da vida religiosa do seu credo; participar na vida religiosa da sua comunidade.

          O Chefe lê ou faz com que os Escoteiros leiam a passagem da vida de Cristo, isto pode ser enriquecido através de figuras e imagens de livros ou slides didáticos religiosos.

         Após isso, há um debate sobre os momentos que marcaram a vida de Cristo.

         As Patrulhas divididas em grupos de trabalho, recebem a incumbência de fazer uma das passagens da vida de Cristo.

         O material oferecido será o “barro” (argila).

         O grupo de trabalho deverá estudar bem a “cena”, para que ela transmita a mensagem solicitada.

         O Chefe deverá determinar o tamanho e altura das esculturas.

         No final, será feito uma exposição da “via sacra” Escoteira.

         As peças também poderão ser expostos na entrada da igreja do bairro, com uma pequena placa explicativa e com o nome do Grupo Escoteiro.

· Pode-se antes de fazer o trabalho, levar a Tropa a visitar uma ou duas igrejas da cidade para eles conhecerem, outras “vias sacras”, em madeira, pinturas em vitrais, etc..

ENFRENTANDO O DESCONHECIDO
Proposta de Idéias

Faixa etária: 15 a 18 anos

Forma de participação: Patrulha

Nome sugerido para a atividade: Enfrentando o desconhecido.

Área de crescimento: Criatividade

Objetivos: Desenvolver a iniciativa frente ao desconhecido.

       A Patrulha é colocada em um caminhão fechado (tipo baú) com o material individual e o mínimo de material de Patrulha, levando-se o mínimo necessário para cumprir a programação.

       A Patrulha desconhece o local para onde será conduzida e a programação  que será elaborada.

       Após um tempo aproximado de 60 min. de viagem (retirar os relógios de toda Patrulha) chega-se ao local determinado. A Patrulha que estava fechada dentro do baú, não conhece o local e nem identificou o percurso, pesando estar muito longe da sede. O caminhão  retorna a sede. No local, abrem um envelope com a descrição da aventura, estando “perdidos” em uma terra distante, tendo que sobreviver e para tanto, cumprir as seguintes tarefas:

a- Construir um abrigo simples e seguro; 

b- Construir um sistema simples de filtragem de água para rio e chuva; 

c- Construir um fogão e ascender o fogo; 

d- Fazer um croquí da área, identificando os pontos cardeais através de métodos primitivos, pelo sol e pelas estrelas;(no final da atividade, fazer a checagem com a bússola); 

e- Caçar seu próprio alimento e cozinhá-lo;(o local deverá permitir a pescaria e a Chefia, secretamente, soltará algumas galinhas para serem apanhadas.)

f- Construir um sanitário de campo; 

g- Construir um dispositivo que permita enviar um pedido de socorro; 

h- Elaborar um relatório que permita identificar as pessoas que  estão perdidas e os fatos ocorridos durante este período, para o caso de que não sobrevivam e que possa chegar às mãos das autoridade.

Esta atividade poderá ser de um ou mais dias, pernoitando nos abrigos. Conforme o tempo da atividade, poderão ser criadas novas tarefas.

A Patrulha não poderá  solicitar informações a pessoas que por ventura aparecerem no local, mantendo o isolamento necessário que o clima da atividade requer.

Para “enriquecer” a atmosfera da aventura, a Chefia poderá conseguir uma pessoa estranha (talvez um Chefe desconhecido que faça parte de um outro Grupo) que apareça no local falando somente em alemão; p.Ex., e a Patrulha tentará comunicar-se com ele.

No término da atividade, a Chefia deverá vir buscá-los com um veículo aberto para que possam verificar o caminho e como estavam perto da sede, aproveitando para fazer a avaliação.

PROJETO EDUCADORES
Proposta de Idéias

Faixa etária: 15 a18 anos

Forma de participação: Individual/Equipes

Nome sugerido para a atividade: Projeto Educadores

Área de crescimento: Social

Objetivos: Sociabilidade


O programa de “Projeto Educadores” pode ser desenvolvido individualmente ou por equipes de duas ou mais pessoas, de preferência que estudem na  mesma escola. É composto de 5 fases e seria extremamente interessante que todas pudessem ser aplicadas, embora possa ser aplicada qualquer uma das fases, a que mais for conveniente para o caso apresentado. Entretanto, julgamos as fases 1 e 2 as mais importantes a nível de educadores, e talvez as mais fáceis de aplicar nas escolas.


Além da divulgação correta do Movimento Escoteiro junto a direção da Escola, professores e alunos, esta atividade desenvolve no jovem a iniciativa, a criatividade e a sociabilidade, no contato direto com a Direção da escola e notadamente, a responsabilidade junto a professores e colegas. 

Fase 01- Solicitar aos alunos que sejam Escoteiros, peguem em suas escolas a lista de professores, diretores e coordenadores escolares; - subscritar um envelope para cada professor e entregá-lo em “mãos” contendo neste envelope algum material sobre o Movimento Escoteiro, tipo: Compreendendo os Fundamentos do Escotismo, Projeto Educacional do Movimento Escoteiro, etc.

Obs.: Uma boa oportunidade será realizar esta atividade na “Semana Mundial do Escoteiro”, explicando este fato na carta.

Fase 02- Obter permissão da Direção da Escola para que seja colocado cartazes sobre o Movimento Escoteiro (ou Semana Mundial do Escoteiro) em local adequado, no recreio da Escola. Durante o recreio, ficar junto aos cartaz para alguma informação.

Estes cartazes deverão ser bem elaborados, contendo fotos de atividades, lei, e Promessa, alguns nós, distintivos, etc.

Outra opção um pouco mais elaborada seria montar uma exposição com um acampamento demonstrativo, pioneirias, etc.

Fase 03- Obter autorização da escola para que os alunos que forem Escoteiros possam freqüentar as aulas uniformizados, durante a semana ou mesmo um único dia. Lembrar aos Escoteiros da responsabilidade desta atitude no que tange ao comportamento pessoal.

Fase 04- Caso haja interesse da escola, poderão ser feitas curtas palestras de Classe em Classe ou no anfiteatro, com apresentação de vídeo ou slides, feitas pelos alunos Escoteiros. Também poderão hastear e arriar as bandeiras, (incluindo a da escola), em dia marcado.

Fase 05- Despertar interesse na direção da escola em abrir  um novo Grupo Escoteiro, encaminhando esta fase ao diretor Presidente do seu grupo para contatos entre a escola e o Coordenador Distrital.

TORNEIO DE PIZZA
Proposta de Idéias

Faixa etária: 15 a 18 anos

Forma de participação: Tropa/Patrulha

Nome sugerido para a atividade: Torneio de pizza

Área de crescimento: Sociabilidade

Objetivos: Integrar as Tropas.

Esta atividade é desenvolvida pela Tropa Sênior com a colaboração da Tropa Guias, da seguinte forma:

        A Tropa Sênior, por Patrulha, monta o toldo de cozinha, constrói, em pioneirias de bambús, uma mesa e um forno de barro, tipo acampamento. Elaboram um “convite formal” empregando a criatividade (usando materiais tipo bambú, madeira, lona, pinturas ou pirógrafo) convidando as Patrulhas de Guias para uma “Noite Italiana”.    

        Cada Patrulha Sênior cria a sua pizza usando os ingredientes que acharem necessário, em quantidade suficiente para jantar duas Patrulhas. O toldo de cozinha deve ser decorado à italiana.       

        Por sua vez, as Patrulhas de Guias Escoteiras, para agradecerem os convites devem preparar uma sobremesa para o final da refeição e também uma canção inédita para ensinar aos Seniores. As sobremesas pelas Guias não serão feitas no local da atividade, para não quebrar a surpresa.

UM PASSEIO PARA A CIDADANIA

Proposta de Idéias

Faixa etária: 15 a 18 anos

Forma de participação: Tropa

Nome sugerido para a atividade: Um passeio para a cidadania

Área de crescimento: Intelectual

Objetivos: Desenvolver o sentimento de cidadania          

            Planejar com os jovens da Tropa uma visita à Assembléia Legislativa do seu município.

1o. passo: Escrever antecipadamente para a secretaria da Assembléia pedindo informações sobre horários das sessões, dias de visitação, nome de deputados, etc

2o. passo: Visitar o gabinete dos deputados.

3o. passo: Assistir a uma sessão plenária.

4o. passo: Anotar as coisas que mais chamar atenção: presenças, mulheres legislando, atuação no plenário, etc.

5o. passo: Acompanhar os projetos de lei apresentados no dia da visita, verificar posteriormente o que aconteceu no decorrer do processo de encaminhamento.

         Passo final: Fazer um relatório sobre os projetos que se tornaram leis e qual sua utilidade para a vida do cidadão.

A VIDA NO FORMIGUEIRO
Proposta de Idéias

Faixa etária: 15 a 18 anos

Forma de participação: Individual

Nome sugerido para a atividade: A vida no formigueiro

Área de crescimento: Intelectual

Objetivos: Ampliar suas habilidades em alguns campos específicos (som, eletricidade, informática, biologia, etc.); Aprofundar-se no desenvolvimento de Especialidade, buscando constante aperfeiçoamento.

          Cada jovem deverá montar uma colônia de formigas e observar o dia a dia dessas criaturas.

         Os jovens que se interessarem por esse projeto receberão as seguintes instruções:

- Fazer uma caixa em madeira com duas divisões sendo que na divisória devem fazer uns 4 buracos pequenos bem no chão da caixa. Coloque terra na área do formigueiro (em uma metade da caixa). Ponha alguma formigas na outra área, que chamaremos de área de alimentação. Coloque nesta área pedaços de pão úmido, pedaços de carne (pequenos), alguns insetos mortos, etc. Coloque tampas de papelão em cima das duas áreas.

           A caixa pronta, os jovens devem fazer um diário com a observações feitas do dia a dia das formigas.

           Se algum dos pais ou amigos for biólogo será uma boa oportunidade para maiores explicações, tirar dúvidas, etc

BRINCANDO DE FUTURO
Proposta de Idéias

Faixa etária: 14 a 18 anos

Forma de participação: Patrulha/Equipe

Nome sugerido para a atividade: Brincando de futuro

Objetivos: Demonstra que projeta para a vida adulta suas possibilidades e limitações atuais. 

Cada Sênior ou Guia fará duas lista, uma de suas potencialidades e outra de suas limitações.          

As duas listas devem ser comparadas de forma que se associe uma potencialidade a uma limitação, ou seja, tenta-se identificar determinadas limitações cujos efeitos podem ser anulados ou minimizados pelos efeitos de determinada potencialidade.         

Este trabalho poderá ser feito em grupo, caso os jovens julgarem ser mais convenientes.         

Ao findar o trabalho cada um ficará com algumas limitações e algumas potencialidades, uma vez que muitas deverão ter sido anuladas.         

Cada jovem deverá escolher a limitação que lhe é mais marcante, bem como a potencialidade.          

Em seguida o dirigente da atividade faz um sorteio entre todos para determinar para cada jovem se ele trabalhará com sua potencialidade ou com sua limitação, procurando equilibrar a situação entre os elementos de uma mesma Patrulha ou equipe.          

A equipe deverá escrever uma história transcorrida com personagens adultos possuindo cada um a característica que cabe a cada um (potencialidade ou limitação), cujo o tema enfoque uma situação na qual potencialidades e limitações combinaram-se para obter um resultado empreendedor e positivo.          

A história deverá ser representada pela equipe.          

Caso o Chefe dirigente desejar ou achar interessante, poderá haver um debate após as apresentações visando analisar se as potencialidades forem bem exploradas ou como poderiam ser exploradas, bem como as limitações. 

CONVENÇÃO ANUAL DAS BRUXAS
Proposta de Idéias

Faixa etária: 14 a 18 anos

Forma de participação: Seção

Nome sugerido para a atividade: Convenção Anual das Bruxas

Área de crescimentos: Afetividade

Objetivos: Participa de atividades relacionadas com os Direitos Humanos.

         Os jovens serão convidados a participar da Convenção Anual das Bruxas, para isso construirão cada uma o seu chapéu de bruxa. (O Chefe dirigente da atividade também deverá se caracterizar).

         Em seguida  todos deverão se sentar em círculo e iniciará a convenção. O chefe cantará uma canção própria para após iniciarem-se os trabalhos, que consistirão na pergunta:

- Quantas maravilhosas coisas erradas os homens estão fazendo na terra?

        As “bruxas” (ou magos) poderão ser agrupadas em 2 ou 3 para que cada grupo discuta um assunto onde os homens podem fazer coisas horripilantes, p. ex.: no trânsito, com os pais, com os irmãos, com o próprio corpo. etc..

        Após as discussões todos se reunirão em círculo para apresentar ao conselho as conclusões.

        A convenção terminará de uma forma agradável com uma canção e ou  um lanche que poderá ser feito de suco de sangue de macaco beduíno e bolachinhas de asas de morcego.

ESPIRITUALIDADE
Proposta de Idéias

Faixa etária: 15 a 17 anos

Forma de participação: Patrulha

Nome sugerido para a atividade: Espiritualidade

Área de crescimento: Espiritualidade

Objetivos: Solidariedade ao próximo, a convivência como irmãos e a reflexão sobre valores auxiliam de forma prática, na formação de bases sólidas que orientarão os jovens para a vida.

Proposta 1

          Cada Patrulha recebe uma folha com os 10 Artigos da Lei Escoteira. Ao lado de cada artigo a Patrulha deve listar uma sugestão de atividade correlacionada.

          Após 20 min. um representante de cada Patrulha apresenta a relação de atividade sugeridas. Um secretário anota as atividades em um quadro negro ou cartolina, de modo que todos possam ver.

         Após a apresentação de todas as Patrulhas, são votadas as atividades que os jovens querem desenvolver. Este resultado é passado à Corte de Honra, que se encarregada de compatibilizá-lo com a programação e de detalhar o desenvolvimento.

Proposta 2    

          As Patrulhas pesquisam com antecedência músicas que tenham alguma mensagem que permita reflexões. Preparam cópias da letra para todos e, se possível, trazem um toca-fitas com melodia.

         Cada Patrulha apresenta a música e ensina a Tropa a cantar.

         A seguir um relator de cada Patrulha apresenta uma breve justificativa da escolha da música.

         Os jovens elegem a música cuja letra deve ser debatida. Apresentam interpretações espontâneas sobre  a letra ou partes dela.

          Coordenador incentiva o debate lançando perguntas do tipo: - qual a mensagem principal?; no que esta mensagem pode auxiliar na vida de cada um?; - quais os aspectos positivos e negativos da mensagem? 

FIGURAS DE GIGANTES
Proposta de Idéias

Faixa etária: 14 a 18 anos

Forma de participação: Patrulha

Nome sugerido para a atividade: Figuras de gigantes

Área de crescimento: Intelectual

Objetivos: Aprender a manusear a bússola e o transferidor

          Num local  amplo de um campo, entregar uma folha com uma série de azimutes anotados para cada Patrulha.

          As Patrulhas deverão seguir os azimutes indicados, colocando uma estaca de madeira no chão e amarrando um barbante.

          Ao mesmo tempo deverão ir desenhando num papel quadriculado o trajeto, para ver o desenho geométrico que forma.

         O Chefe deverá fazer antes num papel, usando bússola e transferidor, para determinar os graus e metros (passos).

          Devemos começar com figuras bem simples e ir complicando os desenhos conforme os Escoteiros forem adquirindo experiência.

          Não esquecer de determinar a escala: ex.:1 passo = o,5 mm no papel.

          É claro que o Chefe deverá criar alguma história e entregar um “mapa” (vegetal amassado, queimado nas pontas) para dar um clima de aventura.

         Para facilitar damos alguns azimutes.

Quadrado = N 10 passos, L 10  passos, S 10 passos, E 10 passos

Retângulo = N 10 passos, L 15 passos, S 10 passos, E 15 passos

Retângulo estreito = N 20 passos, L 5 passos, S 20 passos, E 5 passos.

         Pode ir complicando os desenhos fazendo-se estrelas, cruzes, setas, etc., empregando também os graus da bússola.

         O interessante nesta atividade é que não se consegue ver o desenho feito no chão pois o seu tamanho não permite que possamos olhar de cima. Por isso é necessário que se faça o desenho ao mesmo tempo no papel quadriculado.

HISTÓRIA MAL CONTADA

Proposta de Idéias

Faixa etária: 15 a 18 anos

Forma de participação: Patrulha

Nome sugerido para a atividade: História mal contada.

Área de crescimento: Intelectual

Objetivos: Desenvolvimento do conhecimento e fixação dos fatos.

        A Patrulha prepara com antecedência uma história sobre um acontecimento histórico  de seu país (ou mesmo uma história do livro Escotismo para Rapazes, ou Caminho para o Sucesso), com um número de erros pré estabelecidos (entre 5 a 10 erros) para confundir a história. 

        Posteriormente, na reunião da Tropa, cada Patrulha contará a sua história para as outras, que vão anotando os erros.

        A seguir, em reunião de Patrulhas, corrigem os erros cometidos contendo posteriormente a história certa as outras Patrulhas.

        Normalmente é solicitado a toda a Tropa, com um mês de antecedência que leiam o livro escolhido, sem comunicar que haverá uma atividade sobre este livro.

JOGO DA VIDA
Proposta de Idéias

Faixa etária: 14 a 17 anos

Forma de participação: Tropa

Nome sugerido para a atividade: Jogo de vida

Área de crescimento : Caráter

Objetivos: Reflexão sobre valores e caráter; convivência adequada com o próximo.

          A Tropa deve estar sentada em círculo. Cada um deve ter uma ficha vermelha e uma ficha verde na mão. Elas servem para a votação.

          No centro do círculo encontra-se uma garrafa e uma caixa com várias fichas vermelhas e verdes, cada uma contendo perguntas da vida cotidiana.

          Cada jovem recebe um número. O coordenador sorteia um dos números. O jovem sorteado, de olhos fechados, retira uma ficha da caixa. Se ficha for vermelha, ele deve responder a pergunta. Se a ficha for verde, ele roda a garrafa no chão e responde a pergunta aquele apontado pelo gargalo da garrafa.

          Após a resposta, cada jovem vota, levantando a ficha verde se aprova ou a ficha vermelha se reprova.

          Se houver unanimidade nos votos verdes, passa-se para o próximo sorteio. Se houver algum voto vermelho, aquele que levantou a ficha vermelha tem direito de questionar  a resposta criando um debate.

          O coordenador serve de mediador e agilizador do processo cuidando para que o debate não se prolongue e evitando, desta forma, que o jogo se torne longo e enfadonho. Caso isto aconteça, pode propor que esta pergunta seja tema de um futuro debate na Tropa.

         A quantidade de fichas da caixa é igual à quantidade de jovens da Tropa sendo metade vermelha e metade verde.

Sugestões de perguntas:

1-Você faz um trabalho escolar, gastando vários horas em pesquisas e recebe uma boa nota. Um amigo seu, de outra escola, deve fazer o mesmo trabalho e pergunta se você pode ajudar.

Você decide: - oferece para ele o trabalho pronto; - indica as páginas da enciclopédia; - simplesmente não lhe dá nenhuma dica.

2-Você deve fazer uma jornada e o único companheiro disponível é aquele que você não tem muita simpatia. Qual a sua atitude?

3-Seus pais estão descontentes com seus resultados escolares. A única liberdade é para atividades escoteiras. Encontra-se na cidade um espetáculo  de rock e você ganhou um convite.

Você decide: - abre o jogo para seus pais e possivelmente recebe um não; - diz aos pais que haverá um bivaque na sede e vai ao rock; - outra resposta.

4-Uma pessoa tomou a sua frente na fila do ônibus e parece que vai ocupar o único assento disponível. Qual a sua atitude?

5-Um grande amigo seu de Tropa desenvolveu uma etapa e você percebeu que ele a fez com pouco empenho. A Corte de Honra aceitou o trabalho. Você decide: - informa a Chefia sobre o pouco empenho e exige tratamento igual para você; -  informa a Chefia e pede para que reconsiderem a avaliação e recusem a etapa, sabendo que poderá perder uma grande amizade; - deixa as coisas como estão e segue sua vida mesmo percebendo que trata- se de uma  injustiça na Tropa.

6- Na porta recém- pintada do banheiro de seu colégio, você e seus amigos escrevem nomes obscenos. Momentos depois você se arrependeu da mancada. O que você faria?

7- Um companheiro de sua Patrulha o prejudicou o suficiente para colocá-lo em uma má situação perante outras pessoas. Ele se arrependeu e pediu desculpas. Você seria capaz de perdoá-lo, esquecer o assunto e voltar a conviver com ele normalmente?

8- Você convidou alguns elementos da Tropa, aqueles que estão há mais tempo com você, para um giro no shopping. Logo após a primeira volta, você e seus companheiros se encontram com um elemento recém- passado para a sua Patrulha. Qual é  a sua reação?

9- Você passou há pouco tempo para a Tropa e percebe que existe uma “panelinha”. O que você pretende fazer para se entrosar?

10- Você sabe que um amigo seu está envolvido com más companhias, prejudicando seu relacionamento com ele. O que você pode fazer para resolver a situação?

Obs.: A Chefia, com conhecimento dos jovens e seus conflitos, poderá criar outras perguntas mais significativas para o momento.

11- Você chegou numa rodinha de amigos e a turma estava “pixando” um outro elemento da Tropa que não estava presente. Você percebeu que alguns fatos eram verdade, outros estavam exagerados e ou distorcidos. - Você se faz de desentendido e fica em cima do muro para fazer média com os amigos; você defende a vítima apesar de saber que alguma culpa ele tem; outra resposta.

12- Ao disputar um jogo, o desempenho de sua equipe está abaixo do planejado. Você tenta motivar o pessoal, eles rejeitam sua intimidação e o resultado fica ainda pior.- Você fica com raiva e solta os cachorros; - caso contrário, o que você faz?

13- Seu desempenho escolar está abaixo da média, seus pais concluíram que isto vem acontecendo depois que você tem saído muito com a turma. Eles querem dar um corte até que as notas melhorem.- Qual a sua reação?

14- Um elemento de sua Tropa e seu (sua) namorado (a) exageraram nas intimidades na sociabilidade em sua casa. Seus pais lhe pediram providências na Tropa caso contrário não deixarão você vir ao Escotismo. O que você faria?

15-  No próximo final de semana irá ocorrer um acampamento de Tropa programado desde  o início do ano. Seu grande amigo (a) da escola, pelo qual você curte uma certa esperança de.... lhe convida para uma festinha. Qual a sua decisão?

16-  Você está “perdidamente apaixonada (o)”por um (a) jovem. Ele (a)demonstrou maior interesse por sua (seu) melhor amiga (o). Qual sua atitude?

17- Um elemento de sua Tropa, muito amigo de todos, tem um defeito: não cumpre com as responsabilidades que assumiu. A Corte de Honra vai chamá-lo para um puxão de orelhas. Você é o monitor dele. O que você faria?

18- Um elemento da Tropa está sempre de mal com a vida, acha que tudo vai dar errado. A Tropa começa a rejeitá-lo (a). Qual a sua atitude?

19- Um elemento da Tropa não sabe gerenciar dinheiro. No último acampamento ficou encarregado de comprar os alimentos e na hora de prestar as contas faltou dinheiro. Você sabe que ele não roubou apesar de não saber o que aconteceu. Qual a sua atitude?

20- Um elemento não está interessado em adestramento, procura apenas se divertir e só participa de atividades externas. Qual o seu ponto de vista? O que a Tropa deve fazer?

NA PISTA DOS DEPUTADOS
Proposta de Idéias

Faixa etária: 15 a 18 anos

Forma de participação: Individual

Nome sugerido para a atividade: Na pista dos deputados

Área de crescimento:  Intelectual

Objetivos: Avalia criticamente as ideologias e posições políticas em seu país.

É apresentada aos jovens determinada situação que costuma  ser conflitante, ex.:

           Rodrigo, um rapaz de 16 anos, quer passar o fim de semana com um grupo de amigos desconhecidos dos pais, quando ele colocou isso para seus pais estes disseram que ele só poderia ir se apresentasse os ditos amigos, porém isso não foi possível porque a mãe daquele que aparentemente é o “chefe” da turma ficou doente e ele precisou viajar. 

           Mesmo assim Rodrigo confirmou sua ida e além do mais convidou sua namorada, (os pai concordaram com sua ida apenas porque confiam no Rodrigo). As coisas ficaram complicadas quando a vizinha confidenciou que sabia que se não todos os moços do grupo, mas pelo menos alguns deles histórias de envolvimento com drogas.

A história deverá ser apresentada aos jovens e, em seguida, eles deverão, em grupos, traçar o perfil, o mais detalhado possível de cada um dos personagens.

Em continuidade, os nomes dos personagens serão colocados em papeizinhos e sorteados, de forma que cada personagem fique com um jovem, no caso do Chefe se sentir bem na situação, poderá também participar, cabendo-lhe neste caso, através da escolha aleatória por sorteio, o nome de um personagem.

Nota: É importante que fiquem perfeitamente estabelecido os papéis que estão em antagonismo na situação: Pai, Mãe/ Filho, elementos do grupo/ e agentes complicantes: namorada e vizinha.

Caso os jovens entenderem poderá ser determinado, além desses, outros personagens que poderão participar da história p. ex. uma tia, um professo, o pai e mãe da namorada, um amigo que não seja do grupo, etc..

Após terem sido sorteados os papéis se desenrolará uma pequena reunião visando chegar-se um acôrdo para esta situação, quem irá participar e como ela irá acontecer será também determinado pelos Seniores e Guias.

Deve-se dar tempo para que cada um “encene” seu papel, vivenciando realmente, sempre respeitando as características do personagem estabelecidas no início, mas também usando os seus propósitos referenciais.

 Caso seja necessário, poderá haver um intermediador para recolocar a história no seu curso, caso isto aconteça.

A encenação terminará quando se chegar a uma conclusão, ou notar-se que todos os argumentos foram colocados sem se chegar a uma solução.

Terminada esta seqüência de fatos passa-se a segunda fase da atividade

Recolhe-se os papéis usados para o sorteio e sorteia-os novamente, de forma que haja, o mais radicalmente possível uma mudança de papel.

Recomeça-se a discussão, na mesma situação determinada anteriormente, mas desta feita com a inversão dos papéis. A reunião será interrompida levando-se em consideração os mesmos parâmetros citados anteriormente.

Terminado esta fase considerando-se o desenrolar da atividade e o tempo disponível a atividade poderá ser interrompida. deixando-se que cada um tire suas próprias conclusões.

Caso porém for julgado interessante, os jovens poderão discutir em conjunto: Quais as razões dos pais agirem assim? Porque Rodrigo comportou-se dessa forma? Estaria a vizinha certa em alertar os pais? Estaria certo levar a namorada? E os pais da namorada teriam concordado por inocência, apatia ou comodismo?

Não será pedido (nem é interessante) para os jovens concluírem se Rodrigo deverá ir ou não, somente está na discussão as razões que levaria cada um agir assim.

O MISTÉRIO

Proposta de Idéias

Faixa etária: 15 a 18 anos

Forma de participação: Tropa

Nome sugerido para a atividade: O mistério

Área de crescimento: Intelectual

Objetivos: Desenvolver o poder de dedução

        A Chefia prepara com antecedência uma “cena de um crime” criando para si a história verdadeira deste “crime”.

        Em uma sala o ambiente necessário: uma mesa com 4 cadeira (uma delas, caída no chão). Sobre a mesa, 4 copos (dois com batom), 2 cinzeiros com restos de cigarros (alguns com batom), cartas de baralho, uma garrafa de aguardente e outras coisas que não vem ao caso. No chão, outras garrafas de aguardente, um jornal aberto  na página de um seqüestro que tenha acontecido, manchas de sangue (catchup) e uma faca também suja de “sangue”. Outra cadeira caída e cordas ao seu redor. As manchas de “sangue” no chão, fazem uma trilha até a porta. Deve-se dar uma impressão de ter acontecido uma briga no local.

História Imaginária

        Os Seniores, depois de observarem a cena do crime, em silêncio, reúnem-se em Patrulha e tentam “montar uma história” deduzindo os acontecimentos baseados nos indícios que observaram.

        Vencerá a Patrulha que mais se aproximar da “história verídica” montada pela Chefia.

Um exemplo de uma história: Dois casais realizaram um seqüestro. Amarraram a vítima na cadeira e enquanto aguardavam o contato com os familiares para pedirem o resgate, jogavam cartas e bebiam, fazendo planos para o futuro de como gastariam o dinheiro. A bebida forte começou a fazer efeito e eles brigaram. Um deles sacou  uma faca e feriu o comparsa que mesmo ferido,  conseguiu fugir amparado pela companheira, perseguido pelo outro  casal. No decorrer da briga, o seqüestrado consegue desamarrar-se e quando fica sozinho, aproveita a oportunidade e foge.

        Com mais alguns detalhes pode-se dificultar a observação e a dedução, tornando a atividade mais “difícil”, juntando-se o “dinheiro” do resgate, uma agenda telefônica, uma “carteira de policial” (para deduzir que havia um policial envolvido) e tantas outras coisas mais.

         Pode-se posteriormente, solicitar que cada Patrulha “monte” uma nova história para que seja repetida a atividade, em outra oportunidade.

TORNEIO DE ENGENHOCAS

Proposta de Idéias

Faixa etária: 15 a 18 anos

Forma de participação: Duplas

Nome sugerido para atividade: Torneio de engenhocas

Área de crescimento: Criatividade

Objetivos: Desenvolver a criatividade

          A Tropa Sênior é dividida em duplas (embora esta atividade possa ser feita por uma Patrulha ou até mesmo, individual) e é solicitado que seja montada duas engenhocas de acampamento, da seguinte forma:

a- Uma engenhoca que seja de utilidade em um acampamento e que ainda não seja conhecida.

b- Uma engenhoca que tenha movimentos e que não sirva para nada.

         Deverá ser liberado o uso de materiais que normalmente sejam encontrados nos acampamentos e na natureza.

         Caso alternativo: pode ser liberado o uso de qualquer material de sucata, estendendo-se a utilidade além do acampamento.

         Uma comissão julgará as engenhoca da seguinte forma:

- condição “a”- quanto a sua praticidade, funcionamento, utilidade para o uso, dificuldade para sua confecção, criatividade. etc.

· condição “b”- criatividade- dificuldade para sua confecção - movimentação apresentada - genialidade.

MINHA VIDA É UMA PIADA
Proposta de Idéias

Faixa etária: 18 a 21 anos

Forma de participação: Clã

Nome sugerido para a atividade: Minha vida é uma piada

Área de crescimento: Caráter

Objetivos: Tornar o jovem capaz de enfrentar a vida com senso de humor.

          O jovem pioneiro pode ser convidado a traçar a linha da sua vida até o momento presente, depois de analisá-la, transformá-la numa peça teatral humorística ou numa história em quadrinhos.

          Assim, ele estará procurando os momentos agradáveis de sua vida e aceitando a ponto de relatar com graça , os momentos difíceis.        

         Pode-se ampliar a atividade pedindo ao Clã que, diante de todas as histórias individuais apresentadas, crie uma única história (novela) na qual se faça uma simbiose das experiências vividas por cada um dos jovens que formam o Clã.         

        Essa atividade pode ser realizada em duas reuniões consecutivas ou mesmo em um acampamento de final de semana.

DIVULGAÇÃO DO MOVIMENTO ESCOTEIRO
Proposta de Idéias

Faixa etária: Todas

Forma de participação: Equipes

Nome sugerido para a atividade: Sem nome

Área de crescimento: Social

Objetivos: Divulgação do Movimento Escoteiro; auxílio a entidades carentes; desenvolver a sociabilidade.

Semana anterior a atividade.       

         1-Primeiramente entra-se em contato com alguma entidades assistenciais no intuito de fazer-se um levantamento de quais seriam as mais carentes.

          2-Faz-se então, contatos com rádios, jornais e até televisão, informando a comunidade os dias e horários em que será desenvolvida a atividade e solicitando a colaboração da mesma.

          3-Divide-se a cidade em quantas partes forem o número de Patrulhas/Equipes participantes.

No dia da atividade.       

         1-Monta-se um QG - Central com telefone em um ponto central da cidade, visível a comunidade.

         2-As Patrulhas/Equipes, dentro dos limites a que ficaram restritos na cidade, passarão a percorrer as ruas arrecadando alimentos, preferencialmente formadores da cesta básica. 

        Sempre que tiverem arrecadado uma quantidade média de alimentos, entram em contato com o QG - Central para que este vá ao encontro da Patrulha/Equipe e recolha o que foi arrecado.

         A quantidade de peso arrecadada será, então, registrada em nome da Patrulha/Equipe que arrecadou, para que ao final da atividade possa-se avaliar qual delas atingiu maior quantidade de peso e que será vencedora.
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