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Sejam todos muito bem-vindos ao Caderno de Atividades do Acamlobos 2025, uma
atividade criada para fortalecer os lacos de amizade e colaboracao entre os grupos dos
distritos do Parana.

Estamos muito felizes em ver todos reunidos para vivenciar momentos de aprendizado,
diversao e fraternidade.

Este caderno foi desenvolvido para proporcionar aos participantes atividades desafiadoras
e dindmicas, pensadas para estimular a criatividade, o trabalho em equipe e o espirito
escoteiro. As atividades foram organizadas para o ramo de maneira que cada grupo possa
aprender, se divertir e desenvolver habilidades especificas dentro do seu estagio de
crescimento.

O AcamLobos ¢ uma oportunidade Unica de vivéncia escoteira voltada especialmente para
os Lobinhos e Lobinhas, respeitando sua etapa de desenvolvimento, suas descobertas e
sua forma de aprender brincando.

Mais do que um acampamento, € um momento de celebrar a vida em Alcateia, reforcando
os valores da amizade, do respeito, da obediéncia, da ajuda ao préximo e do trabalho
em equipe.

Cada atividade deste caderno foi pensada com muito carinho para estimular a
curiosidade, a imaginacao, a cooperacido e o senso de pertencimento dos nossos
Lobinhos, favorecendo a vivéncia do “Melhor Possivel” em cada agao.

Neste universo de aventuras, o AcamLobos busca promover experiéncias que contribuam
para o desenvolvimento das criancas como membros ativos, felizes e solidarios da
alcateia e do mundo.

A proposta € que o Acamlobos, acontec¢a dentro dos Distritos Escoteiros, nos dias 04 e 05
de outubro de 2025.

Se nao for possivel fazer na data proposta, a atividade pode ser realizada em uma data mais
apropriada para o Distrito até o dia 31 de outubro de 2025.

O tema escolhido para o ACAMLOBOS 2025 é “Viagem Espacial”, na qual convida todos a
explorarem o desconhecido em uma viagem espacial que vai levar nossos peguenos
grandes exploradores além das estrelas. Preparem seus trajes, ajustem os capacetes e
deixem a imaginacao decolar!



Durante essa missao interplanetaria, cada atividade proposta sera uma etapa da jornada -
seja um treinamento na base espacial, um passeio por planetas misteriosos ou a defesa de
nossa nave contra meteoros. Tudo estard conectado com o desenvolvimento dos nossos
lobinhos, incentivando a autonomia, a vivéncia em grupo g, claro, muita diversao!

Sera uma atividade distrital com o objetivo de proporcionar aos jovens do Ramo Lobinho
inesqueciveis aventuras pelo espaco. A tripulacao esta formada. Os motores estao prontos.
O espago nos espera.

De acordo com as orientacbes da Resolucdo 001/2018, todas as atividades distritais
devem ser submetidas a aprovacao da Diretoria Regional do Parana.

Por isso, € necessario que o Coordenador, ja nomeado, encaminhe o0s seguintes
documentos para analise:

° Projeto da Atividade
° Planilha Financeira

° Plano de Seguranca Preliminar

Os documentos devem ser enviados para o e-mail: projeto.atividades@escoteirospr.org.br

Para facilitar esse processo, a Diretoria de Atividades do Parana disponibilizou um drive
com os modelos dos documentos exigidos.

@ Acesse o drive com os modelos : ATIVIDADES REGIONAIS - DOCUMENTOS/MODELOS

Apos a aprovacgao do projeto pela Diretoria Regional, sera divulgado um boletim especifico
contendo as informacdes e particularidades de cada Distrito.

Em seguida, serd aberta a fase de inscrigcées pelo sistema PAXTU ADM, exclusivamente
para os Grupos Escoteiros pertencentes aos Distritos participantes.

Por se tratar de uma atividade distrital com aprovagao regional, as inscricdes deverao
obrigatoriamente ser realizadas pelo PAXTU ADM, seguindo os procedimentos oficiais.

A programacao deve seguir de acordo com a disponibilidade de cada Distrito. As atividades
apresentadas neste caderno é uma sugestao e deve ser flexibilizada ou adaptada conforme
as possibilidades e necessidades de cada distrito participante.


https://drive.google.com/file/d/1TtOxT9EQnEWOYEE7mBYgTrKZp5L8hxmS/view?usp=sharing
mailto:projeto.atividades@escoteirospr.org.br
https://drive.google.com/drive/folders/17u-SFUj-oZnm--5bU4_ZAqGkHcfXaYH4?usp=sharing

07h00 Abertura do Campo

08h00 - 09h00 | Credenciamento

09h00 - 09h30 | Cerimdnia de abertura/Grande Uivo

09h30 - 10h00 | Separacao das Matilhas

10h0O0 - 11h30 1° RODADA DE BASE

1Th30 - 12h30 22 RODADA DE BASE

12h30 - 14h00 Almoco

14h00 - 15h30 32 RODADA DE BASE

15h30 - 16h00 Lanche

16h00 - 17h30 4° RODADA DE BASE

17h30 - 18h00 Banho, higiene, ATL

1800 - 18nh30 Ensaios para Flor Vermelha

18h30 - 1930 Jantar

19h30 - 20h00 | Jogo Noturno

20h00 - 21h00 Flor Vermelha

21h00 - 22h00 Ceia (avaliacao informal do dia com os Lobinhos)

22h00 - 22h30 | Siléncio

07h00 - 08h30 [ Higiene matinal + café da manha

08h30 - 0900 [ Momento Espiritual

09h00 -10h30 |5 RODADA DE BASE

10h30 - 11Th00 Lanche

11h30 Encerramento/Grande Uivo/Caca Livre

Estejam atentos aos Espacos Seguros durante a escolha do local de acampamento ou
acantonamento, ao programar as atividades, ao perceber algo incomum com as criangas



da sua ou outras alcateias. Tanto os jovens quanto os adultos devem ser orientados quanto
a estes aspectos.

Os Escoteiros do Brasil Regido do Parand, seguindo as praticas recomendadas pela
Organizacao Mundial do Movimento Escoteiro recomendam aos Coordenadores do
AcamLobos reservar um espaco fisico destinado a pratica de acolhimento e escuta ativa.
Neste espaco, jovens e adultos poderao ser acolhidos e reportar toda e qualquer situacao
de constrangimento, violéncia fisica, emocional ou psicolégica, bullying e demais situacdes
nas quais sintam-se desconfortaveis. Tais espag¢os devem contar com a presenca de
profissionais ou voluntarios da area de saude mental ou pessoas da total confianca da
Diretoria de Espacos Seguros.

De maneira complementar, recomendamos que os escotistas leiam atentamente a Politica
Nacional dos Espacos Seguros e o Capitulo 16 do P.O.R. - Espacos Seguros e Protecao
Infantojuvenil e implementem as orientacdes ali descritas, antes e durante o AcamLobos.

Agradecemos profundamente a todos os voluntarios que, com muito carinho e dedicagao,
contribuiram para a criagao dessas atividades. Sem o esforco de cada um, este evento nao
seria possivel. Vamos aproveitar ao maximo cada momento, com respeito, alegria e
colaboracao. Que o Acamlobos seja uma experiéncia inesquecivel para todos nos! Boa sorte
a todos.

MARISSIL REGINA SILVA BASSOI
Coordenadora Regional do Ramo Lobinho
Unido dos Escoteiros do Brasil
Regidao do Parana

KRIGNE KELLER CORREA
Diretora de Programa Educativo
Uniao dos Escoteiros do Brasil
Regiao do Parana

DANIELE ROBERTA DA SILVA
Diretora de Atividades
Uniao dos Escoteiros do Brasil
Regidao do Parana

CARLOS KAROL GEROLOMO

Diretor de Métodos Educativos

Unidao dos Escoteiros do Brasil
Regiao do Parana

ROSANO OURIQUES
Diretor Presidente
Unido dos Escoteiros do Brasil
Regidao do Parana

Curitiba, 05 de agosto de 2025



UNIAO DOS ESCOTEIROS DO BRASIL — REGIAO DO PARANA

DIRETORIA DE PROGRAMA EDUCATIVO
FICHA BOA IDEIA LOBINHO

RAMO LOBINHO p

Nome da Atividade: Missao Urano - A Dancga da Rotagao
Congelante!

Areas de Desenvolvimento Enfatizadas: (x) Fisico () Intelectual () Social () Afetivo () Espiritual (x)
Carater

Competéncias: Conhece a lei e a promessa do lobinho e sabe o que elas significam. Procura dizer a
verdade, contribuindo para que a alcateia seja alegre e um lugar de pessoas confiaveis e demonstra
bom humor ao enfrentar dificuldades; Desenvolve cada vez mais sua forga, agilidade, resisténcia e
flexibilidade. Integra-se com entusiasmo em jogos coletivos, respeitando as regras, sabendo ganhar e
perder e zelando por sua seguranga e pela de seus companheiros

Local: | Duragdo: 45 min

Numero de Participantes: 30 jovens

Numero de Escotistas: 3 adultos

1) Objetivo Geral da Atividade: Equilibrio, coordenagdo motora, agilidade e resisténcia. Trabalho em
equipe, comunicagao, respeito as regras, perseveranca diante de desafios, criatividade na resolu¢ao
de problemas e espirito esportivo. Nogdes basicas sobre o Sistema Solar, planetas e as
caracteristicas unicas de Urano.

2) Programacao: Responsavel:
5’ Fundo de cena

10° Fase 1: Aquecimento Orbital

10’ Fase 2: O Eixo Inclinado de Urano

10’ Fase 2: O Eixo Inclinado de Urano

10° Fase 4: O Resgate Espacial




3) Descrigéo:

Inspirados pela rotagdo Unica de Urano, que gira de lado, nossa atividade principal sera um desafio de equilibrio
e coordenacdo. Esta atividade pode ser adaptada para diferentes niveis de dificuldade e para garantir a
participacao de todos.

Fases da Rotagdo Congelante

>

Fase 1: Aquecimento Orbital - Aquecer o corpo e praticar movimentos de rota¢ao e translagao.

Ao som da musica, os lobinhos devem caminhar, correr, pular, girarem em torno de si mesmos dentro
de sua area demarcada, simulando o movimento de um planeta em érbita. Quando a musica parar,
todos devem "congelar" na posicdo em que estiverem, como se a temperatura de Urano os tivesse
congelado. Quem se mexer enquanto a musica estiver parada, faz uma pequena "volta extra" em sua
Orbita (uma corrida rapida ao redor da area).

Fase 2: O Eixo Inclinado de Urano - Equilibrio e a concentracgdo, simulando a rotacao lateral de Urano.
Cada lobinho recebe uma bola de isopor ou bexiga. O desafio é caminhar pela drea da equipe,
equilibrando a bola na cabecga, sem deixa-la cair. Adicione obstaculos leves (cones, almofadas, bambolés
etc.) que os lobinhos devem desviar enquanto equilibram a bola. Se a bola cair, o lobinho deve parar,
pega-la, coloca-la de volta na cabega e continuar de onde parou. Para simular o eixo inclinado de Urano,
os lobinhos podem tentar caminhar inclinando o corpo para um lado, mantendo a bola na cabega

Fase 3: A Tempestade de Metano - Promover o trabalho em equipe e a comunicagao sob pressao.

Os lobinhos de cada equipe devem dar as maos, formando uma corrente. O objetivo é atravessar a area
demarcada sem soltar as maos, como se estivessem enfrentando uma tempestade de metano em Urano.
A equipe deve transportar um "objeto" (uma corda, um bambolé) sem soltar as mdos. Um ou dois
lobinhos da equipe (designados pelos chefes) terdo os olhos vendados (ou deverdao manté-los fechados),
simulando a dificuldade de visibilidade em Urano. Os outros lobinhos devem guia-los apenas com a voz e
o toque das maos, sem solta-las. Se a corrente se quebrar, a equipe deve recomecar do ponto de partida.
Fase 4: O Resgate Espacial - Ensinar a importancia da resiliéncia e da ajuda mutua

Um lobinho de cada equipe é designado como o "astronauta preso" em Urano. Ele deve ficar deitado no
chdo, no centro da drea. Os outros lobinhos da equipe devem "resgatd-lo" sem tocar o chdo com as maos
(simulando a superficie escorregadia de gelo). Eles devem usar apenas o corpo para empurrar, puxar ou
rolar o "astronauta" até um ponto seguro (a borda da area). Se o "astronauta" tocar o chdo com as maos
ou se os "resgatadores" usarem as maos, a equipe deve recomecar.




4) Fundo de cena: Nossa proxima aventura nos levara aos confins do Sistema Solar, a um planeta
misterioso e gelado: Urano! Conhecido por sua rotacao peculiar, onde ele parece rolar de lado em
sua orbita, Urano nos desafia a pensar de forma diferente e a superar obstaculos. Nesta missao,
vocés serao verdadeiros exploradores espaciais. Imaginem que a Patrulha Espacial dos Lobinhos
recebeu uma importante missao: explorar o distante planeta Urano. Para isso, cada equipe
precisara superar os desafios de sua rotagao lateral e de seu ambiente gelado. A jornada sera
longa e cheia de obstaculos, exigindo que todos trabalhem juntos e usem sua inteligéncia para
alcangar o objetivo final: coletar amostras de Urano e retornar a base!

5) Materiais Necessarios: Cordas ou fitas para demarcar areas (aproximadamente 5 metros de
comprimento por equipe) Bolas de isopor ou bexigas (uma por lobinho) Musica animada (com
momentos de pausa) Obstaculos leves (cones, almofadas, bambolés, etc)

6) Preparacao prévia: Divida o espago em varias areas retangulares (uma para cada equipe de 5
lobinhos), demarcadas com cordas ou fitas. Cada area deve ser grande o suficiente para que os
lobinhos possam se mover livremente sem esbarrar uns nos outros. No centro de cada area, coloque
um ponto de partida

7) Dicas:

8) Como Avaliar a Atividade: Observar o trabalho em equipe, perseveranca, respeito ao proximo

9) Anexos:

10)Elaborada por: Maria Eduarda de Lucia 72/PR. 41 99916-1256. delucia.duda@gmail.com




UNIAO DOS ESCOTEIROS DO BRASIL — REGIAO DO PARANA

DIRETORIA DE PROGRAMA EDUCATIVO
FICHA BOA IDEIA LOBINHO

RAMO LOBINHO p

Nome da Atividade: “Viajando por Urano”

Areas de Desenvolvimento Enfatizadas: (x) Fisico (x) Intelectual (x) Social () Afetivo () Espiritual ()
Carater
Competéncias: F17, F18, 121,531,

Local: | Duragdo: 45 min

Numero de Participantes: 24

Numero de Escotistas: minimo de 4

1) Objetivo Geral da Atividade: Desenvolver o interesse dos lobinhos pela pesquisa e pela
ciéncia e aprimorar suas habilidades fisicas, Intelectuais e sociais.

2) Programacio: Responsavel:
5’ Fundo de cena )

10’ Parte 1 - Descoberta do Gigante de Gelo

10° Parte 2 - Entre Luas e Anéis

10° Parte 3 - Girando na contramao

10’ Parte 4 - Cadé o chdo??




3)descricao:
O chefe responsavel vai contar o fundo de cena e trazer os lobinhos para a atmosfera da
estacao espacial Baden Powell VIl onde nossos pequenos cientistas irao desvendar os
mistérios desse lindo planeta azul! Nesse momento nosso chefe responsavel dividira o grupo
em 4 matilhas (equipes de pesquisa) e dara uma prancheta para cada matilha e pedira que todas
as descobertas dos nossos cientistas sejam registradas ali, cada matilha ira para uma area de
pesquisa (base/parte).

Parte 1 — Descoberta do gigante de gelo

Todos juntos, posicionados ao redor de uma mesa de trabalho onde estardao os equipamentos
de protecao individual que todos deverao usar (6culos e luvas) e as ferramentas necessarias
para a tarefa (lixas, sal, canecas com agua morna etc.). Os lobinhos se alternarao entre
percorrer os corredores da estacao espacial (labirinto de sisal) e pegar as amostras do planeta
(cubos/pedras de gelo com mensagens dentro) com os robds coletores (caixas de papelao com
térmicas dentro) levar de volta até a mesa de trabalho e retirar as mensagens coletadas sobre o
planeta de dentro do cubo e em seguida anotar todas as informagdes coletadas na prancheta.

Parte 2 — Entre Luas e Anéis

Os lobinhos entraram no observatoério panoramico da estagao espacial e agora vao observar
através das janelas da estacao os anéis e luas de Urano e contar quantos eles sao. Eles estarao
divididos em dois grupos, posicionados em lados opostos do campo de jogo. O campo de jogo
estara dividido ao meio por uma corda (sisal/ou outro material) com arcos/bambolés
posicionados lado a lado amarrados nela por toda a sua extensao e esta corda deve estar
posicionada a uma altura do chao que os lobinhos ndo a alcancem. Em cada lado do campo
teremos 3 baldes, um balde contendo bolinhas de plastico (luas), um balde contendo bexigas
com agua e pequenos arcos/pulseiras de plastico amarrados nelas(anéis) e um balde vazio. Nas
extremidades de fundo dos dois lados do campo teremos 1 Flip Chart com um desenho de uma
paisagem espacial contendo um numero de luas e um nimero de anéis de Urano, cobertos com
um tecido de tnt com uma abertura (janela da estagao espacial) por onde os lobinhos possam
olhar o desenho.

Ao sinal (pode ser um apito ou sirene/buzina) os lobinhos dos dois lados do campo vao ter 2
minutos para olharem o desenho no Flip chart do seu lado do campo e contarem o nimero de
luas e de anéis que tem na paisagem. Ao final do tempo todos os lobinhos devem correr
primeiro para os baldes das bolinhas(luas) e arremessar para o lado contrario as bolinhas
passando por dentro dos arcos, mas somente o numero de bolinhas igual ao niamero de luas
que eles contaram no desenho, enquanto arremessam as bolinhas os lobinhos ja vao catando
as bolinhas que estdo sendo arremessadas pelo outro lado e guardando no seu balde vazio. Na
sequéncia os lobinhos vao pegar as bexigas e repetir o processo que fizeram com as bolinhas
s6 que dessa vez um grupo vai lan¢ar e o outro grupo vai tentar pegar as bexigas sem que elas
estourem retirar o arco delas e coloca-los no balde junto com as bolinhas que eles recolheram
antes, depois que as bexigas de um lado terminarem o outro lado repete o processo (0o numero
de bexigas tem que ser o nimero de anéis também) Ao final os lobinhos devem contar quantas
bolinhas tem em cada balde e soma-las e fazer a mesma coisa com os arcos tendo entao o
numero de luas e anéis que Urano possui.

Parte 3 — Girando na Contramao

Os lobinhos irdo aprender sobre rotagao e translagao planetarias na nossa super area de testes
astrofisicos e experimentar um pouco da agao da gravidade! Antes de comecar o chefe
responsavel vai falar brevemente sobre o que é rotagao e translagiao e mostrar o movimento em
pé em volta de um arco que esta no chdao, do mesmo jeito que os lobinhos vao fazer na
atividade. Inclusive mostrando como é a rotagao de Urano que é de lado, ou seja, o chefe vai
deitar no chao e rolar enquanto da a volta no arco. Os lobinhos irdo percorrer um circuito
formado por arcos colocados no chao, carregando um copo de plastico cheio de uma bebida
colorida (xarope de fruta) que representarao os 8 planetas em ordem do mais distante para o
mais préoximo do sol(comega o circuito no mais distante), em cada arco os lobinhos deverao
deixar o copo no centro do arco e pegar um bastao que estara posicionado ao lado do arco
apoia-lo na testa e girar em torno do bastdao o niumero de vezes correspondente ao nimero que
aquele planeta esta em relagao ao sol, por exemplo Urano é o planeta 7 entdo o lobinho tem que
girar sete vezes em torno do bastdo quando estiver no arco representando Urano. Depois de
Girar o lobinho vai reproduzir o movimento que aquele planeta faz em torno de si mesmo (no
caso de Urano o lobinho vai ter que deitar no chao e rolar enquanto da a volta no arco) e do sol




em volta do arco por uma vez entao vai pegar o copo sem derrubar e sem cair e seguir para o
proximo arco onde repetira todo o processo. Quando chegar ao final do circuito o lobinho pode
beber a bebida ou derrama-la de vez. Podem ser feitos 2 circuitos lado a lado com menos
planetas se for necessario para otimizar o tempo. Ao final os lobinhos devem anotar como é a
rotacao e a translagao de Urano.

Parte 4 — Cade o Chao?

Vocés sabem que Urano nao tem superficie nao é mesmo?! Entao, precisamos treinar para
trabalhar coletando amostras da composicdo do planeta sem tocar o chao. Os lobinhos vao
percorrer um caminho de aventura formado por "falsas baianas”, pontes de escada, slacklines
posicionados em paralelo e todo tipo de obstaculo que possa ser colocado no trajeto (pneus
troncos, etc) que evite que os lobinhos coloquem pés e maos no solo, coletando pequenos
receptaculos (potinho do kinder ovo por exemplo) colocados pelo caminho com papeis dentro
explicando cada substancia da qual Urano é formado. Ao final os lobinhos devem anotar tudo
na prancheta.

Cada grupo terminara sua aventura em uma base diferente entdo todos os chefes devem saber
o fechamento da atividade, perguntar se os lobinhos aprenderam sobre Urano, qual foi a
informacgao mais legal e agradecer aos nossos cientistas pela ajuda!




3)

Fundo de cena: Os lobinhos sao cientistas que acabaram de desembarcar na Estagao Espacial
de Pesquisa Baden Powell VII, sim, existem sete estagoes Espaciais Baden Powell pelo nosso
sistema solar, uma responsavel por cada planeta e vocés acabaram de chegar na que estuda
o planeta Urano, vocés vao nos ajudar a descobrir e estudar os mistérios desse gigante Azul,
vamos 13?!

4)

Materiais Necessarios: Rolo de corda de sisal, copos plasticos descartaveis, Bambolés, bolinhas
de plastico, 2 Flip Charts, bastées, Slacklines (3 no minimo), cordas, luvas de borracha (24), 6culos
de protegdo (24), Caixa térmica com tampa, Garrafa térmica, lixas, impressdes com informagdes e
ilustrativas, potinhos ocos para colocar papeis dentro, bexigas, baldes, tecido tnt, sal, argolas
pequenas, pranchetas (4) e lapis.

5)

Preparacgao prévia: deve-se estudar as informagoes sobre o planeta, fazer os cubos de gelo
com as mensagens dentro, fazer a bebida de xarope de fruta colorida, encher as bexigas com
agua, agua quente na garrafa térmica, imprimir tudo o que precisar. Deixar gazebos e toldos
reservados para proteger as areas que podem estragar em caso de chuva.

6)

Dicas: Se caracterizar como cientistas ou astronautas com jalecos e macacées, colocar
instrugoes sinalizando a dire¢cao dos movimentos nos arcos da parte 3.

7)

Como Avaliar a Atividade: Identificar se os lobinhos realmente trabalharam em equipe, perguntar
sobre o conhecimento que eles adquiriram e do que foi que eles mais gostaram, identificar pontos de
dificuldade durante a aplicagdo e onde daria para mudar ou melhorar

8)

Anexos:

9)

Elaborada por: Rodrigo Celis 72/PR (41)98936751 rodrigodde@hotmail.com




& EscoteirosdoBrasil
construindo um mundo melhor

FICHA DE ATIVIDADE

Nome da Atividade: Desafio Criogénico de Urano

Tipo: Pratico

Ramo: Lobinho

Area de Desenvolvimento: Fisico, Afetivo, Carater, Intelectual e Social
Numero: 30 lobinhos na base

INFORMAGOES OPERACIONAIS

Quantidade de pessoas necessarias para realizar a atividade: 6 chefes

Tempo de duracao da atividade: 40 minutos

Limite de jovens na atividade: 30 jovens

Local onde sera realizada a atividade: Area externa ampla. Em caso de chuva area
ampla coberta.

Condi¢coes do local (destacar estrutura necessaria): Terreno plano, de preferéncia
COm grama ou piso

Objetivos da atividade: Estimular a imaginacao, o trabalho em equipe, a agilidade e a
resolucdo de problemas dos lobinhos, explorando as caracteristicas unicas de Urano.

Objetivos educativos que podem ser atingidos:
Cognitivos:

o Estimular a atencao: Ao procurar os "Cristais de Netuno" e as "Mensagens
Estelares" em meio ao cenario espacial, os lobinhos praticam o foco e a
concentracio.

« Fomentar a imaginagao: O tema da missdo espacial e os elementos ludicos
("Cristais de Netuno", "Naves Espaciais", "Buracos Negros", "Mensagens
Estelares") incentivam a criatividade e a capacidade de imaginar situagdes e
cenarios.

« Promover a interpretagdo e a comunicagao: Ao decifrarem as "Mensagens
Estelares", seja através de desenhos ou letras, os lobinhos exercitam a
capacidade de interpretar simbolos e comunicar suas ideias em grupo.

« Desenvolver a compreensao de regras: A atividade possui regras claras (coletar
um cristal por vez, evitar os buracos negros, resgate do colega), que ajudam os
lobinhos a entenderem e seguir instrugoes.

Socioemocionais:

o Fortalecer o espirito de equipe: A necessidade de trabalhar em conjunto para
coletar os cristais, resgatar colegas "presos" e decifrar as mensagens estimula a
colaboragao e o senso de pertencimento ao grupo.

e Incentivar a comunicagao: A troca de informagdes e a coordenacéo entre os
membros da equipe sao essenciais para 0 sucesso da missao, promovendo a
comunicacao eficaz.

o Desenvolver a responsabilidade: Cada lobinho tem um papel na coleta dos
cristais e no apoio aos seus companheiros, fomentando um senso de
responsabilidade individual dentro do contexto da equipe.




« Promover a empatia e a ajuda mutua: Aregra do "resgate" nos "Buracos Negros"

incentiva a preocupagao com o bem-estar do colega e a disposi¢ao de ajudar.
Psicomotores:

« Aprimorar a coordenagao motora grossa: A corrida para coletar os cristais e
retornar a nave desenvolve habilidades como correr, desviar de obstaculos e
manter o equilibrio.

o Estimular a coordenagao viso-motora: A acdo de pegar os pequenos "Cristais
de Netuno" e deposita-los na cesta refina a coordenagdo entre a visdo e os
movimentos das maos.

« Desenvolver a percepgao espacial: A necessidade de se locomover pela area
da atividade, contribui para a consciéncia do espaco ao redor.

Preparagao (antes da chegada dos lobinhos):

1. Espalhe os "Gases Congelantes" pela area de atividade.

2. Organize os "Anéis de Urano" em diferentes pontos da area, alguns sobrepostos ou
inclinados.

3. Prepare as "Estagdes de Pesquisa" com os materiais correspondentes. Coloque os
cartdes de simbolos na Estagao 1, as pecas de encaixe na Estagdo 2 e os
recipientes e colheres na Estacéo 3.

4. Cologque uma cesta/balde perto de cada conjunto de "Anéis de Urano".

5. Divida os 30 lobinhos em 6 equipes de 5 integrantes cada.

Fundo de cena:
Reuna os lobinhos e explique que eles sao exploradores espaciais enviados ao
distante e gelado planeta Urano.
"Nossa misséao € crucial! Precisamos coletar amostras dos gases congelantes da
atmosfera de Urano e montar mdédulos de observagao para estudar seus misteriosos
anéis inclinados. Para isso, teremos que decifrar alguns simbolos uranicos
importantes!"
Mostre os "Gases Congelantes" e explique que eles precisam ser coletados com
cuidado.

Descrigao detalhada da atividade:
1. Entrando na Atmosfera de Urano (5 minutos):

o Cada equipe se posiciona em um conjunto de "Anéis de Urano".

o Ao seu sinal, os lobinhos de cada equipe sairdo dos anéis, um por vez, para
coletar os "Gases Congelantes".

o Eles sé podem carregar dois "Gases Congelantes" por vez e precisam
retornar aos seus "Anéis de Urano" para deposita-los na cesta.

o Desafio Extra: Dentro dos anéis, eles precisam se locomover lateralmente ou
pulando com os dois pés juntos, imitando a estranha rotagdo de Urano.

2. Desafios nas Estagoes de Pesquisa (20 minutos):

o Apd6s um tempo determinado (por exemplo, 10 minutos) de coleta de gases,
toque o apito.
Cada equipe agora precisa se dirigir a uma das "Estacoes de Pesquisa".
Estacao 1: "Decifrando Simbolos Uranicos": A equipe precisa observar os
cartoes e tentar identificar um padrao ou sequéncia nos simbolos e suas
orientagdes. Incentive a discussao e o trabalho em conjunto para "decifrar" o
cédigo (nao precisa ter uma resposta unica correta, o foco € a colaboracgao).

o Estagao 2: "Montando o Médulo de Observagao”: A equipe deve usar as
pecas de encaixe para construir uma estrutura que eles imaginam ser um
modulo de observacao dos anéis de Urano. Incentive a criatividade!




o Estagao 3: "Coletando Amostras Geladas": Usando as colheres, cada
membro da equipe deve transferir uma certa quantidade de "Gases
Congelantes" (previamente separados perto da estagao) para o recipiente.
Isso trabalha a coordenagéo motora fina.

o Apos cerca de 5-7 minutos em cada estacao, toque o apito para que as
equipes troquem de estacgao, até que todas as equipes tenham passado por
todas as trés.

3. Retorno a Nave Mae (10 minutos):

o Ao seu sinal final, todas as equipes retornam ao ponto de partida, levando
suas cestas com os "Gases Congelantes" e compartilhando suas experiéncias
nas estagdes de pesquisa (o0 que decifraram, como montaram o médulo, como
foi coletar as amostras).

o Conte quantos "Gases Congelantes" cada equipe conseguiu coletar.

o Peca para cada equipe mostrar o que fizeram em cada estagao e explicar
suas ideias.

Materiais:

"Gases Congelantes" (aproximadamente 30): Bolinhas de pingue-pongue brancas ou
azuis claras (podem ser marcadas com um ponto preto para representar particulas
congeladas).

"Anéis de Urano" (6 conjuntos): Bambolés de tamanhos variados ou cordas formando
circulos no chao (representando os anéis inclinados de Urano).

"Estagdes de Pesquisa” (3): Areas demarcadas com um cone ou um pedago de
tecido, contendo cada uma:

Estacao 1: "Decifrando Simbolos Uranicos": Cartdes com simbolos simples
(tridngulos, circulos, quadrados) em diferentes orientagdes (lembrando a inclinagao de
Urano).

Estacao 2: "Montando o Médulo de Observagao": Pecas de brinquedo de
encaixe (blocos de montar, Legos) ou formas geométricas de papelao.

Estacao 3: "Coletando Amostras Geladas": Pequenos recipientes (potes de
iogurte vazios) e colheres de plastico.

Cestas ou baldes (6).
Apito.

Variagoes e Dicas:

- Vocé pode adicionar um elemento de "vento solar" (alguém balangando um lencol
levemente) que os lobinhos precisam evitar enquanto coletam os gases.

- Para aumentar a dificuldade, limite o numero de lobinhos de uma equipe que
podem estar fora dos anéis ao mesmo tempo.

- Incentive os lobinhos a usar termos relacionados ao espaco e a Urano durante a
atividade.

- Ao final, celebre a exploragao de Urano e o sucesso da missao!

Como avaliar esta atividade: Participacao e envolvimento em realizar o que esta sendo
proposto.

Experiéncia da minha Secao sobre esta atividade: Ainda ndo foi aplicada em minha
alcateia.

Recomendacgoes adicionais:
Organizar todos os materiais para que nada falte para o bom funcionamento da base e
da atividade.




| |
ESQUEMA DE SEGURANGA / EMERGENCIA

Observacao do local onde a base sera montada, tomando cuidado com pedras, cacos de
vidro, buracos, insetos como abelhas, formigas, entre outros.

INFORMAGOES SOBRE A ELABORAGAO DA ATIVIDADE

Elaborada por: Claudia Regina Lima de Paula

Grupo Escoteiro: Grupo Escoteiro Manoel Ribas - 89/PR
E-mail: claurelipa@gmail.com

Cel.: 42 98413-6587

Elaborada por: Sara Cristina Rodrigues

Grupo Escoteiro: Grupo Santos Dumont 20/PR

E-mail: sararodrigues.rodrigues@gmail.com

Cel.: 41 99902-4384

Revisado:
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UNIAO DOS ESCOTEIROS DO BRASIL — REGIAO DO PARANA
DIRETORIA DE PROGRAMA EDUCATIVO
FICHA BOA IDEIA LOBINHO

RAMO LOBINHO p

Nome da Atividade: MISSAO MERCURIO — A PRIMEIRA PARADA
NO ESPACO

Areas de Desenvolvimento Enfatizadas: (X) Fisico (X) Intelectual (x) Social () Afetivo () Espiritual ()
Carater
Competéncias: Trabalhar em grupo, equilibrio, agilidade, habilidades.

Local: Local com espaco | Duragdo: 45 min

Numero de Participantes: 24

Numero de Escotistas: no minimo 4

1) Objetivo Geral da Atividade: Explorar curiosidades sobre o planeta Mercurio com os lobinhos,
estimulando o trabalho em equipe, o raciocinio e a imaginacao.

2) Programacéio: Responsavel:
5’ Fundo de cena

10° Parte 1: Corrida até o planeta

10’ Parte 2: Solo de crateras

10’ Parte 3: Calor e frio

10’ Parte 4: Mensagem do planeta




3)descricao:

O chefe responsavel vai contar o fundo de cena: "Nossa nave aterrissou no planeta mais préximo do
Sol: Mercurio! Um planeta rochoso, cinzento e cheio de crateras. E muito quente durante o dia e
muito frio a noite. Conto com vocés para chegar até ele para entender melhor esse planeta
misterioso!"

Parte 1 — Corrida até o planeta - Em matilhas, eles precisam montar uma nave (papeldo ou tnt ou
lona) fazer um circulo e todos tem que estar dentro desse cinturdo e se deslocar até o planeta.
Estimula o trabalho em equipe.

Parte 2 — Solo de crateras - Chegando la vao encontrar um ambiente rochoso, arenoso e hostil,
eles vao tirar o sapato e tem que atravessar o planeta pisando apenas nos objetos que estao no
chao - caixas, pedrinhas, areia, tecidos, pedras, almofadas ou qualquer outro material com
texturas diferentes para sentir as diferengas nos pés, trabalhar equilibrio e coordenagao. Deixar
locais sem objetos e para continuar se deslocando sé pode dando cambalhota ou estrela, essa é
uma regra do planeta.

Parte 3 — Calor e frio — La a temperatura muda muito rapido, entdo vamos fazer o jogo de "siga o
mestre" onde comandos rapidos mudam de quente (pular) para frio (agachar e tremer). Depois
pede para todos ficarem em fila, ser uma lona/tnt escuro com furos e do outro lado deixar caixas
térmicas com gelo e bolsas de agua quente (mornas) e outros objetos frios e quentes para eles
adivinharem em que lado do planeta aquele objeto esta, se do lado que esta dia ou do lado que
esta noite e por qué? Da para perguntar também se esta anoitecendo ou amanhecendo e se o
objeto esta mais frio ou menos = noite e amanhecendo ou se esta quente ou morno = dia e
anoitecendo

Parte 4 — cada matilha vai receber uma cartolina ou papel e caneta, para deixarem uma mensagem
escoteira para os proximos que chegarem até o planeta e uma curiosidade do plante Terra




3) Fundo de cena: "Nossa nave aterrissou no planeta mais proximo do Sol: Mercurio! Um planeta
rochoso, cinzento e cheio de crateras. E muito quente durante o dia e muito frio a noite. Vamos
explorar e cumprir 5 desafios para entender melhor esse planeta misterioso!"

4) Materiais Necessarios: Papeldo ou tecido, almofadas, pedras, areia, gelo, bolsa de agua quente,
papel e caneta, caixa térmica, lona preta

5) Preparagao prévia: Deixar o material separado

6) Dicas: Decorar a base com o sistema solar para mostrar onde se encontra cada planeta

7) Como Avaliar a Atividade: Perceber se os lobinhos trabalham bem em equipe, se tem coordenagao
motora, agilidade,

8) Anexos:

9) Elaborada por: Marissil Bassoi 72/PR 41 99196 8555 marissil.bassoi@escoteiros.org.br




UNIAO DOS ESCOTEIROS DO BRASIL — REGIAO DO PARANA
DIRETORIA DE PROGRAMA EDUCATIVO
FICHA BOA IDEIA LOBINHO

RAMO LOBINHO p

Nome da Atividade: "Expedicao Espacial: Aventura em Mercurio!"

Areas de Desenvolvimento Enfatizadas: (x ) Fisico (x) Intelectual (x) Social (x) Afetivo () Espiritual ()
Carater

Competéncias: Demonstra continuo progresso em suas habilidades manuais; Desenvolve cada vez
mais sua forga, agilidade, resisténcia e flexibilidade. Integra-se com entusiasmo em jogos coletivos,
respeitando as regras, sabendo ganhar e perder e zelando por sua seguranca e pela de seus
companheiros; convive bem com pessoas de ambos os sexos, de todas as racas e situagdes financeiras.
Esta sempre disposto a ajudar os outros, procurando oportunidades para contribuir com quem necessita;
conhece a Fraternidade Escoteira e se reconhece como um dos seus membros

Local: | Duragdo: 45min

NuUmero de Participantes: 30 lobinhos

Numero de Escotistas: 3 adultos

1) Objetivo Geral da Atividade: Criar uma experiéncia divertida e animada com foco no
desenvolvimento afetivo e social, usando como fundo de cena a tematica espacial, com énfase nas
caracteristicas de Mercurio, o planeta mais préximo do Sol.

2) Programacéo: Responsavel:
5’ Fundo de cena

10’ 12, Missao — Corrida Solar

10’ 22 Missao - "Jogo do Som Solar"

15’ 32 Missao - "Desafio de Mercurio”

5’ Finalizagao




3) Descrigdo: Separados em grupos de 4-6 lobinhos.

>

12 Missao - "Corrida Solar" (10 minutos) - Trabalhar as habilidades motoras e o trabalho em
equipe.

Explorando a alta temperatura e radiagao de Mercurio, as criangas precisam correr € coletar
"raios solares" (fitas coloridas espalhadas pelo chao) enquanto trabalham em equipe. Precisam
recolher as fitas e leva-las até um ponto de coleta, mas com a missdo de nao "tocar" nos
meteoros (representados pelas bolas de papel, plastico ou balées) que estdo espalhados pelo
chao.

A cada 2 minutos, o "Lider Espacial" pode dar um comando para "Meteoros cairem", onde as
criangas precisam desviar de bolinhas que serdo jogadas pelos chefes, nos lobinhos. Os
lobinhos devem desviar dos “meteoros”. Nesse momento devem se reunir e se deslocar em
grupo com as maos em garrinhas

22 Missao - "Jogo do Som Solar" (10 minutos) - Desenvolver a comunicagao e a atencéo.
Agora que os lobinhos ja enfrentaram o calor de Mercurio, eles precisam lidar com a dificuldade
de comunicagao no espaco. Cada crianga estara em um grupo e devera identificar diferentes
sons (que imitam a atividade solar) e realizar tarefas com base neles.

O chefe vai tocar sons variados (gritos de animais, vibragdes do Sol, sons de foguetes,

meteoros, estrela cadente etc.). Cada som representa uma agao (por exemplo, 0 som de um
foguete faz com que todos corram em direcdo ao centro da area; o som de um animal do espago
significa que devem fazer uma posigcao de yoga em grupo).

>

32 Missao - "Desafio de Mercurio" (15 minutos) - Resolug¢ao de problemas em grupo e a
confianca.

Este é um desafio de construgdo em grupo. Cada equipe vai precisar usar "materiais espaciais”
(por exemplo, cones, fitas, bolas de papel) para construir uma "base lunar" onde eles devem se
abrigar das radiagbes de Mercurio. O objetivo € que a constru¢ao de cada grupo seja sélida e
proteja os membros durante uma simulagao de "radiagao solar intensa".

Cada grupo tera 10 minutos para construir a base com os materiais fornecidos.

Apo6s o tempo, o "Lider Espacial" fara um teste de resisténcia, onde cada grupo precisa provar
que sua base consegue resistir ao calor (representado por uma chuva de bolas de papel).

Finalizagao:

“Lobinhos, vocés completaram com sucesso a nossa missao em Mercurio! Demonstraram
coragem, trabalho em equipe e muita dedicagao. Agora, vamos voltar para a base e celebrar
nossa jornada pelo espacgo!”

Um grito de "Bravo, bravo, bravissimo” e uma palma escoteira para fortalecer o sentimento de
conquista e colaboracgao.




4)

Fundo de cena: A atividade comega com todos os lobinhos reunidos em circulo. O “Lider Espacial”
fala sobre uma missdo muito importante: eles irdo viajar para Mercurio e precisardo completar varias
missdes para explorar o planeta, aprender sobre suas caracteristicas e, principalmente, trabalhar em
equipe para superar os desafios. “Bem-vindos a nossa expedigao espacial! Hoje, vocés vao embarcar
em uma viagem para o planeta mais préximo do Sol: Mercurio! La, o calor é intenso, € a noite é
gelada. A gravidade é diferente, e muitos meteoros estdo em nosso caminho! Mas juntos, vamos
aprender e conquistar todos os desafios. Preparados? Vamos la!”

9)

Materiais Necessarios: Cartazes ou imagens do planeta Mercurio; Cones ou marcadores de chao;
Fitas coloridas (para simular "raios solares"); Bolas de papel (representando meteoros); Caixa de
som/celular. Materiais reciclaveis diversos.

6)

Preparagao prévia: Crie um cenario com estrelas, planetas, foguetes e a imagem de Mercurio.
Decore a area com essas imagens e use luzes coloridas para simular a "radiacéo solar".

7)

Dicas:

8)

Como Avaliar a Atividade: Observar o trabalho em equipe, a confianga mutua e o respeito pelas
diferencas, elementos importantes para o desenvolvimento afetivo e social dos lobinhos.

9)

Anexos:

10)Elaborada por: Maria Eduarda de Lucia 72/PR. 41 99916-1256. delucia.duda@gmail.com




& EscoteirosdoBrasil
construindo um mundo melhor

FICHA DE ATIVIDADE

Nome da Atividade: Sobrevivendo em Mercurio

Tipo: Pratico

Ramo: Lobinho

Area de Desenvolvimento: Fisico, Afetivo, Carater, Intelectual e Social
Numero: 30 lobinhos na base

INFORMAGOES OPERACIONAIS
Quantidade de pessoas necessarias para realizar a atividade: 6 chefes
Tempo de duragao da atividade: 40 minutos
Limite de jovens na atividade: 30 jovens
Local onde sera realizada a atividade: Area externa ampla. Em caso de chuva area
ampla coberta.
Condic¢oes do local (destacar estrutura necessaria): Campo aberto ou bosque

Objetivos da atividade:
Desenvolver espirito de equipe, agilidade, imaginagao e conhecimento sobre Mercurio de
forma ludica.

Objetivos educativos que podem ser atingidos:
Cognitivos:

« Estimular a atencao: Ao procurar os "Cristais de Netuno" e as "Mensagens
Estelares" em meio ao cenario espacial, os lobinhos praticam o foco e a
concentracao.

« Fomentar a imaginagao: O tema da missdo espacial e os elementos ludicos
("Cristais de Netuno", "Naves Espaciais", "Buracos Negros", "Mensagens
Estelares") incentivam a criatividade e a capacidade de imaginar situagbes e
cenarios.

« Promover a interpretagcao e a comunicacao: Ao decifrarem as "Mensagens
Estelares", seja através de desenhos ou letras, os lobinhos exercitam a
capacidade de interpretar simbolos e comunicar suas ideias em grupo.

« Desenvolver a compreensao de regras: A atividade possui regras claras (coletar
um cristal por vez, evitar os buracos negros, resgate do colega), que ajudam os
lobinhos a entenderem e seguir instrucoes.

Socioemocionais:

o Fortalecer o espirito de equipe: A necessidade de trabalhar em conjunto para
coletar os cristais, resgatar colegas "presos" e decifrar as mensagens estimula a
colaboragao e o senso de pertencimento ao grupo.

e Incentivar a comunicagao: A troca de informagdes e a coordenacgao entre os
membros da equipe sao essenciais para 0 sucesso da missao, promovendo a
comunicacgao eficaz.

« Desenvolver a responsabilidade: Cada lobinho tem um papel na coleta dos
cristais e no apoio aos seus companheiros, fomentando um senso de
responsabilidade individual dentro do contexto da equipe.




« Promover a empatia e a ajuda mutua: Aregra do "resgate" nos "Buracos Negros"

incentiva a preocupagao com o bem-estar do colega e a disposi¢ao de ajudar.
Psicomotores:

« Aprimorar a coordenagao motora grossa: A corrida para coletar os cristais e
retornar a nave desenvolve habilidades como correr, desviar de obstaculos e
manter o equilibrio.

o Estimular a coordenagao viso-motora: A acdo de pegar os pequenos "Cristais
de Netuno" e deposita-los na cesta refina a coordenagdo entre a visdo e os
movimentos das maos.

Desenvolver a percepgao espacial: A necessidade de se locomover pela area da
atividade, evitando os objetos das missdes de sobrevivéncia, contribui para a consciéncia
do espaco ao redor.

Preparacao (antes da chegada dos lobinhos):
Deixar toda a base e desafios montados antes da atividade comecar facilitando assim o
desenvolvimento dela.

Fundo de cena:

Boas-vindas e Preparagao da Missao (5 minutos)

O chefe/lider apresenta a missao:

“Lobinhos, recebemos uma tarefa urgente da Agéncia Espacial da Selva! Devemos
pousar em Mercurio, sobreviver ao calor extremo e encontrar formas de enviar dados
de volta a Terra. Mas cuidado: Mercurio é quente, seco e traigoeiro!”

As criangas sao divididas em 5 equipes de 6 lobinhos.

Descricao detalhada da atividade:

1. Desafio do Calor de Mercurio (10 minutos)

Circuito com obstaculos simbolizando o calor intenso e o solo rochoso de Mercurio:
e Pular entre “pedras solares” (cones ou bambolés)
o Equilibrar-se em “fendas térmicas” (cabo, corda ou fita no chao)
e Desviar de “raios solares” (fitas suspensas ou bambolés que devem ser

atravessados)
Objetivo: movimentagao e coordenagao sob "calor extremo".

2. Missoes de Sobrevivéncia (20 minutos)
As equipes passam por 4 estagdes com desafios:
i<k Estacao 1: Filtro Solar
e Jogo de correr com um “escudo solar” (guarda-chuva ou tampa) para se proteger
do sol simulado.
e Levar objetos de um lado ao outro protegendo-os da “radiagao”.

Nome da Estacgao: Escudo Contra o Sol

Missao:

Levar objetos de um ponto a outro protegendo-os com um “escudo solar” (guarda-
chuva, papeldo ou tampa) para evitar que derretam.

Material: Guarda-chuvas, bolas leves, cones

Objetivo: Coordenacgao, equilibrio e trabalho em dupla

Duragao: 5 minutos

Recompensa: 1 simbolo solar que pode ser um adesivo de sol, ou solzinho e E.V.A, ou
0 solzinho feito pela impressora 3D

Sugestoes:




Adesivo E.VA 3D

() Estagdo 2: Terreno Incandescente
Fazer um caminho pré-estabelecido, sinalizado ou desenhado no ch&o
o Correr com obstaculos com os pés dentro de sacos plasticos ou de TNT como se
0 solo estivesse quente.
o Evitar pisar fora dos "caminhos seguros".

Nome da Estagao: Solo Quente de Mercurio

Missao:

Realizar um percurso pulando em pontos seguros com sacos nos pés (corrida de saco),
evitando tocar o chdo “incandescente”.

Material: Sacos, marcagdes de piso (ilhas seguras)

Objetivo: Agilidade e resisténcia

Duragao: 5 minutos

Recompensa: 1 simbolo solar que pode ser um adesivo em formato de chama de fogo,

ainda um foguinho de E.V.A ou impresso em 3D

Adesivo E.VA 3D

© Estacado 3: Caca a Agua Perdida
e Jogo de caga ao tesouro em que as criangas procuram frascos vazios (sem
agua!) escondidos — simbolizando a escassez hidrica.
Nome da Estagao: Missdo Agua em Mercurio
Missao:
Procurar pequenos frascos vazios escondidos no terreno, simulando uma busca
frustrada por agua em Mercurio.
Material: Frascos vazios ou papéis enrolados
Objetivo: Observacao e rapidez
Duragao: 5 minutos
Recompensa: 1 simbolo solar

Adesivo 3D
% Estacao 4: Base de Comando
Quiz rapido com perguntas sobre Mercurio:
o Qual planeta € o mais proximo do Sol?
o Mercurio tem agua?
o Como é atemperatura la?
Cada estacdo completada da a equipe um simbolo solar (adesivo, cracha ou pedra
pintada).




Nome da Estacgao: Centro de Pesquisa Espacial
Missao:
Responder perguntas sobre Mercurio:
« E o planeta mais préximo de qual estrela? (Sol)
e Mercurio tem atmosfera densa? (Nao)
e Ha agua em Mercurio? (Nao)
« Qual a principal caracteristica do planeta? (Muito quente)
Material: Cartdes com perguntas
Objetivo: Conhecimento e escuta ativa
Duragao: 5 minutos
Recompensa: 1 simbolo solar

LM

Adesivo E.V.A

Materiais:

4. Retorno e Encerramento (5 minutos)

Reuniao final: todas as equipes entregam seus simbolos e recebem o titulo simbdlico
de “Exploradores Solares de Mercurio”.

Variagoes e Dicas:

As imagens do: painel da base e para as recompensas/simbolo solar de cada desafio,
bem como o material a ser confeccionado sdo apenas sugestdes.

Como avaliar esta atividade: Participacao e envolvimento em realizar o que esta sendo
proposto.

Experiéncia da minha Secao sobre esta atividade: Ainda nado foi aplicada em minha
alcateia. Atividade para se desenvolvida na Atividade Distrital de Lobinhos 2025.

Recomendacgoes adicionais:
Organizar todos os materiais para que nada falte objetivando o bom funcionamento da
base e da atividade.

ESQUEMA DE SEGURANGA / EMERGENCIA

Observacao do local onde a base sera montada, tomando cuidado com pedras, cacos de
vidro, buracos, insetos como abelhas, formigas, entre outros.

INFORMAGOES SOBRE A ELABORAGAO DA ATIVIDADE

Elaborada por: Claudia Regina Lima de Paula

Grupo Escoteiro: Grupo Escoteiro Manoel Ribas - 89/PR
E-mail: claurelipa@gmail.com

Cel.: 42 98413-6587

Elaborada por: Sara Cristina Rodrigues

Grupo Escoteiro: Grupo Santos Dumont 20/PR

E-mail: sararodrigues.rodrigues@gmail.com

Cel.: 41 99902-4384

Revisado:
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AVENTURA ESPACIAL
- PLANETA

° SOBREVIVER AO CAI.OR
o PROCURAR AGUA
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FICHA DE ATIVIDADE

Nome da Atividade: Aventura Espacial: Missao Netuno!

Tipo: Pratico
Ramo: Lobinho
Area de Desenvolvimento: Fisico, Afetivo, Carater, Intelectual e Social

Numero: 30 lobinhos na base; proposta de 03 sub bases sendo no maximo 10 lobinhos em cada um
das bases.

INFORMACOES OPERACIONAIS |

Quantidade de pessoas necessarias para realizar a atividade: 6 chefes

Tempo de duracao da atividade: média de 40 minutos (07 ‘Fundo cena e separacdo das bases,
03 minutos para rodar ,e 10 minutos em cada base no maximo).

Limite de jovens na atividade: 30 jovens

Local onde sera realizada a atividade: area externa - espago amplo, com algumas arvores para
cenario

Condigoes do local (destacar estrutura necessaria): com grama ou terra batida, pequenos
morros.

Objetivos da atividade: A proposta ludica de incentivar a leitura, pesquisa, imaginac¢ao e
curiosidade pelo que temos no nosso planeta e nos outros.

Motivar as habilidades sociais, como compartilhar, cooperar, resolver conflitos e respeitar as
regras, promover a comunicag¢do e a interagdo com os outros, ajudando a desenvolver empatia e
compreensao emocional. Participar e trabalhar em equipe, contribuindo para as areas de
desenvolvimento sejam fixadas/atingidas.

Objetivos educativos que podem ser atingidos:

Coordenacgao motora;

Percepcao sensorial Tato, olfato, audicdo, visao, com excecao do paladar) o foco esta no
desenvolvimento da capacidade de perceber e diferenciar estimulos através do tato
(especialmente com os pés e as maos);

Memoria sensorial ;

Trabalho em equipe;

Criatividade e Imaginacao;

Resolucao de problemas;

Curiosidade cientifica;

Reflexdo e autoconhecimento;

Conexdo com o universo e propdsito pessoal;

Gratidao pelo aprendizado e pela jornada;

Respeito ao siléncio e a introspeccao;

Paciéncia e estratégia

Autoconfianca e autonomia
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Fundo de cena: Vocés sao astronautas enviados em uma missao especial para explorar Netuno,
o planeta mais frio do Sistema Solar! Com temperaturas que chegam a -214°C, ventos mais
rapidos do que um furacdo e uma atmosfera misteriosa, a equipe deve coletar informacoes e
superar desafios extremos para completar a missdo com sucesso.

Netuno tem 14 luas conhecidas! A maior e mais famosa delas é Tritao, que é bem especial
porque orbita Netuno no sentido contrario a rota¢do do planeta (movimento retrégrado), o que
indica que pode ter sido capturada do Cinturdo de Kuiper.

Ja sobre o Sol, Netuno tem apenas um Sol, assim como a Terra. Mas, por estar tdo distante (cerca
de 4,5 bilhdes de km do Sol), a luz solar que chega la é 900 vezes mais fraca do que na Terra.
Isso faz com que Netuno seja um planeta muito frio e escuro.

Atualmente, cinco planetas podem ser vistos da Terra sem o auxilio de telescopios ou bino6culos:
Mercurio, Vénus, Marte, Japiter e Saturno. Esses planetas brilham intensamente no céu porque
refletem a luz do Sol e estdo relativamente préximos de nés no Sistema Solar

Descricdo detalhada da atividade:

1- Aterrissagem em Netuno

A missdo Netuno 3024 esta prestes a realizar uma das manobras mais desafiadoras da histdria da
exploracdo espacial: aterrissar suavemente uma nave no planeta gelado!
A atmosfera turbulenta de Netuno cria ilusdes 6pticas e dificulta a precisao dos astronautas. Eles
precisam calcular a descida com muito cuidado para pousar no local certo e garantir que a missao
seja um sucesso.

Desafio: Pouso da Nave em Netuno

Objetivo: Fazer com que os pequenos pedacos de EVA (representando naves espaciais) caiam
dentro do copo de forma precisa, superando os desafios da refracdo da dgua.

Como jogar?
1 - Cada jogador recebe um pedaco de EVA (nave).
2 Eles devem posicionar o EVA do lado de fora do recipiente e calcular a melhor forma de langa-lo
dentro do copo submerso.

A refragdo da 4gua pode enganar a visao, tornando o pouso mais dificil!
4. Para deixar o desafio mais divertido, pode-se adicionar "tempestades" simuladas (assoprando
a superficie da agua ou mexendo levemente a caixa).

(5 Nosso objetivo e pousar o maior nimero de naves no copo!

Variacao: Para um nivel extra de dificuldade, os jogadores podem lancar os EVAs de diferentes
distancias ou usar obstaculos dentro da agua (simulando tempestades e redemoinhos espaciais).

Materiais:
e Um recipiente transparente cheio de agua
e Um copo posicionado no centro do recipiente
e Pequenos pedacos de EVA cortados em forma de naves ou foguetes
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e Colheres, pingas ou conta-gotas (para desafiar diferentes habilidades motoras)

Oyun 294
Game

a2 - Base: Analisando o Solo Gelado de Netuno

Com lonas pretas(teto e chdo) montamos uma caverna, escura e de aproximadamente 3
metros. Os lobinhos - nossos “astronautas” - entram vendados, descalgos e presos na cintura por
uma corda, para que se caso se perderem, consigam voltar. explorando o ambiente com o tato e
os demais sentidos, exceto a visao.

Durante o percurso, eles sao desafiados a sentir, identificar e descrever diferentes texturas e
estimulos sensoriais que representam o solo gelado de Netuno. O chdo é composto por uma

sequéncia de materiais como gelo triturado, areia, pedras, lixas, caixas de ovos e tampinhas,

enquanto o teto contém objetos pendurados como sisal, tampinhas e simula¢des de teias de

aranha.

Memoria sensorial, Jogo Kim, apds o percurso, pode-se pedir aos participantes que relatem ou
identifiquem os elementos que sentiram. Isso estimula a memoria tatil e descrigao verbal de
sensacdOes abstratas.

Como aplicar a atividade ;

* Um astronauta por vez entra na caverna:

* Tempo médio de percurso: 30 segundos, podendo variar conforme o nimero de
participantes.

ode haver um “narrador” guiando ou incentivando a exploragdo sensorial com perguntas

*Pode h “ dor” d tivand 1 1 t
como: “O que vocé esta sentindo agora?”, “Esta frio ou quente?”, “Liso ou aspero?”, O que acha que
é€?
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Materiais: lonas, TNT para uma caverna. No solo, pedrinhas de gelo, areia, pedras britada,
lixas, caixas de ovos , tampinhas, bolinhas de papel, grama ou grama sintética, plastico bolha,
estas sdo algumas sugestoes.

2. Missao Exploradores de Netuno - Transporte das Amostras

Bem-vindos, pequenos astronautas! Vocés foram escolhidos para uma missdo especial em
Netuno, um planeta onde os ventos sao os mais fortes do sistema solar, chegando a mais de 2.000
km/h!

A missdo sera para coletar amostras do solo gelado. Essas amostras sdo essenciais para entender
melhor a composicdo do planeta e descobrir se ha elementos raros escondidos sob o gelo.

No entanto, o caminho até o laboratério espacial ndo é facil! As amostras precisam ser
transportadas por um terreno acidentado, cheio de obstaculos e desafios gravitacionais. Com o
equipamento adequado - uma capsula especial a bolinha ou de preferéncia pequenos blocos de
gelo com figuras, pedrinhas, folhas, madeiras, congeladas . Os cientistas devem guia-la pelo
caminho correto até o recipiente de armazenamento sem que ela se perca.

A comunicacao com a nave-mae € limitada, e o sucesso da missao depende da paciéncia, precisao
e coordenacao da equipe.
Sera que vocés conseguirao entregar as amostras em seguranga?

Lembrem -se Netuno tem os ventos mais rapidos do Sistema Solar! Aqui, os astronautas precisam
atravessar um percurso enfrentando uma tempestade gelada.

Os astronautas devem equilibrar um cubo de gelo e ou uma bolinha de ping pong sobre uma
colher enquanto passam por obstaculos, sdo as amostras que deverao ser entregues na Terra
(Iaboratorio).

Simulac¢ao de Vento Congelante - Com um ventilador, secador de cabelo ou com uma tampa de
panela e um borrifador com agua, conseguimos simular o frio e os ventos fortes enquanto os
participantes tentam completar o percurso.

Montar um varal com varios objetos pendurados e precisando de um chefe para balancar os
cubos de gelos e em um determinado espaco,

Para pegar as amostras, precisaremos de luvas e equipamentos especiais, pincas, pregadores de
roupas, colheres, pegador de salada, escumadeira, entre outros. O objetivo € evitar pegar com a
mao, por que desconhecemos a composicao das amostras.
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Materiais necessarios para aplicacao do mdédulo: Cubos de gelo branco, azul ou colorido pode
usar corante alimenticio.

Pincas, colheres, escumadeiras, palitos.

Copos e colheres (para desafios de equilibrio)

Secador ou Ventilador, tampa de panelas, borrifador de dgua fria (para simular ventos congelantes]
Blocos de gelo com objetos dentro

Potes de sorvete para colocarem as amostras;

Extensao para os secadores e ou ventiladores, se optarem por esta sugestao. Esta base deve ficar
préxima a rede com elétrica, porém isolando bem as conexdes e s6 um chefe deve utilizar.

Caixa de isopor para armazenar as amostras.
Decoracao - Sugestoes; Pinterest

Bexigas, diversas corres e tamanhos, amarradas por sisal e ou elasticos montando a 6rbita.

Fantasias - Roupas, naves diferentes, cilindros de oxigénio, entre outros.
. LY R ®

s ® saivar

Dicas: area externa com grama, arvores, decorar o espago com bonecos de astronautas;
pequenas naves; chefia caracterizada de astronautas ou possiveis moradores de Netuno e se
pequena maquete dos planetas, para que possam entrar no universo e se imaginarem.

Como avaliar esta atividade: Interesse pelo tema, Curiosidade , Disposicao, Alegria,
Envolvimento

Experiéncia da minha Secdo sobre esta atividade: 80% nova, aplicamos parcialmente de outra
maneira e foi divertida e envolvente.

Base 1 - ndo realizamos - exige observacao da direcdo que toma os E.v.a.s, concentracdo e persisténcia
Base 2 - Jogo do Kim - com os pés, ndo aplicamos, sera diferente e desafiador.
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Base 3 - Sera desafiador trabalhar em equipe, utilizar o corpo para proteger do vento, paciéncia e
percep¢do e muito trabalho em equipe para conseguirem o maior nimero e diversidades de amostras.

Recomendacdes adicionais: Verificar os materiais, deixar as 03 sub bases préximas, se possivel
impedir a visdo dos lobinhos, criando cortinas de lonas ou tuneis.

ESQUEMA DE SEGURANCA / EMERGENCIA ‘

Detalhar abaixo o esquema de seguranca / emergéncia necessarios para operar a
atividade: Observar o local onde as bases serao montadas, cuidar com buracos, formigueiros,
colméias.

INFORMACOES SOBRE A ELABORACAO DA ATIVIDADE
Elaborada por: Claudia Regina Lima de Paula

Grupo Escoteiro: Grupo Escoteiro Manoel Ribas - 89 /PR

e-mail:claurelipa@gmail.com Tel.: 42 98413-6587

Elaborada por: Sara Cristina Rodrigues

Grupo Escoteiro: Grupo Santos Dumont 20/PR

e-mail: sararodrigues.rodrigues@gmail.com Tel: 41 99902-4384

Revisado:
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FICHA DE ATIVIDADE

Nome da Atividade: Exploradores de Netuno

Tipo: Pratico

Ramo: Lobinho

Area de Desenvolvimento: Fisico, Afetivo, Carater, Intelectual e Social
Numero: 30 lobinhos na base

INFORMAGOES OPERACIONAIS

Quantidade de pessoas necessarias para realizar a atividade: 6 chefes

Tempo de duracao da atividade: 40 minutos

Limite de jovens na atividade: 30 jovens

Local onde sera realizada a atividade: Area aberta - campo, parque, praca.
Condi¢coes do local (destacar estrutura necessaria): Terreno plano, de preferéncia
com grama ou piso

Objetivos da atividade:

Estimular o trabalho em equipe, a coordenagdo motora e a imaginagao, enquanto as
criancas aprendem de forma ludica sobre Netuno e o espaco.

Objetivos educativos que podem ser atingidos:

Cognitivos:

« Estimular a atencao: Ao procurar os "Cristais de Netuno" e as "Mensagens
Estelares" em meio ao cenario espacial, os lobinhos praticam o foco e a
concentracao.

« Fomentar a imaginagao: O tema da missdo espacial e os elementos ludicos
("Cristais de Netuno", "Naves Espaciais", "Buracos Negros", "Mensagens
Estelares") incentivam a criatividade e a capacidade de imaginar situagdes e
cenarios.

« Promover a interpretagdo e a comunicagao: Ao decifrarem as "Mensagens
Estelares", seja através de desenhos ou letras, os lobinhos exercitam a
capacidade de interpretar simbolos e comunicar suas ideias em grupo.

« Desenvolver a compreensao de regras: A atividade possui regras claras (coletar
um cristal por vez, evitar os buracos negros, resgate do colega), que ajudam os
lobinhos a entenderem e seguir instrugdes.

Socioemocionais:

o Fortalecer o espirito de equipe: A necessidade de trabalhar em conjunto para
coletar os cristais, resgatar colegas "presos" e decifrar as mensagens estimula a
colaboracéo e o senso de pertencimento ao grupo.

e Incentivar a comunicagao: A troca de informagdes e a coordenacéo entre os
membros da equipe sdo essenciais para o sucesso da missao, promovendo a
comunicacgao eficaz.

« Desenvolver a responsabilidade: Cada lobinho tem um papel na coleta dos
cristais e no apoio aos seus companheiros, fomentando um senso de
responsabilidade individual dentro do contexto da equipe.




« Promover a empatia e a ajuda mutua: Aregra do "resgate" nos "Buracos Negros"

incentiva a preocupagao com o bem-estar do colega e a disposi¢ao de ajudar.
Psicomotores:

« Aprimorar a coordenagao motora grossa: A corrida para coletar os cristais e
retornar a nave desenvolve habilidades como correr, desviar de obstaculos e
manter o equilibrio.

o Estimular a coordenagao viso-motora: A acdo de pegar os pequenos "Cristais
de Netuno" e deposita-los na cesta refina a coordenagdo entre a visdo e os
movimentos das maos.

« Desenvolver a percepgao espacial: A necessidade de se locomover pela area
da atividade, contribui para a consciéncia do espaco ao redor.

Preparagao (antes da chegada dos lobinhos):

Antes da chegada dos Lobinhos, familiarize-se com a area e certifique-se de que é
segura para as atividades. Se o tempo ou o espacgo forem diferentes, sinta-se a vontade
para ajustar as atividades. Incentive os Lobinhos a entrarem no clima da aventura
espacial, fazendo sons de foguetes, imaginando que estdo em um planeta distante etc.

1. Introdugao a Missao (5 minutos)

Fundo de cena:

Os velhos lobos reunem os lobinhos e contam uma pequena histéria:

‘Recebemos um chamado urgente da base estelar! Um grupo de astronautas precisa
explorar o misterioso planeta Netuno em busca de cristais energéticos que mantém o
equilibrio do sistema solar. S6 os lobinhos mais corajosos conseguirdo cumprir essa
missao!”

Cada crianga recebe um cracha com seu nome e cargo: comandante, engenheiro,
navegador etc. (podem ser ficticios).

Descrigao detalhada da atividade:

2. Treinamento Espacial (10 minutos)

Pequeno circuito com obstaculos simulando o treinamento dos astronautas. Exemplos:
e Pular por entre arcos (gravidade zero)
o Passar rastejando por baixo de uma “rede de meteoros” (cordas)
e Equilibrar-se sobre uma “passarela espacial” (linha de fita no chao)

3. Exploragao de Netuno (20 minutos)
Dividir em 5 equipes de 6 criangas. Cada equipe deve:
e Percorrer uma “trilha” pelo campo, parando em 4 estagoes tematicas.
« Em cada estagédo, um desafio ou pergunta sobre o espaco/Netuno.
e Ao completar cada estagdo, ganham um “cristal energético” (pedra pintada ou
papel colorido).

Exemplos de Estagoes:

1. Desafio de Gravidade — Corrida com baldes entre os joelhos.

Nome da Estagao: Gravidade Zero

Missao:

Os astronautas devem simular uma caminhada em gravidade reduzida, segurando um
baldo entre os joelhos e andando até um ponto de chegada sem deixar cair.

Material: Balbes inflados

Objetivo: Coordenacgao motora e trabalho em dupla ou trio

Duragéao estimada: 5 minutos

Recompensa: 1 cristal energético




2.Laboratério de Gelo Azul — Puzzle ou jogo rapido sobre o clima gelado de Netuno.
Nome da Estagao: Pesquisadores do Gelo de Netuno

Missao:

Resolver um quebra-cabeg¢a ou montar uma figura que represente Netuno usando pecas
ou blocos.

Material: Quebra-cabega simples ou cartdes com imagens

Objetivo: Raciocinio légico e colaboragao

Duragéao estimada: 5 minutos

Recompensa: 1 cristal energético

3.Campo Magnético — Pega-pega com coletes imantados (fitas adesivas com
velcro).

Nome da Estacgao: Corrida no Campo Magnético

Misséao:

Corrida de pega-pega com “campos magnéticos”. Um jogador usa um colete com velcro
e 0s outros precisam “grudar” uma estrela de papel nele.

Material: Coletes ou camisetas com velcro e estrelas com feltro

Objetivo: Movimento e diversdo em equipe

Duracao estimada: 5 minutos

Recompensa: 1 cristal energético

4.Comando Estelar — Responder perguntas simples sobre Netuno (cor, posi¢cao no
sistema solar etc.).

Nome da Estacao: Base de Conhecimento

Missao:

Responder corretamente 3 perguntas sobre o planeta Netuno.
Exemplos de perguntas:

1.Qual a cor do planeta Netuno? (Azul)

2.E o planeta mais quente ou mais frio? (Mais frio)

3.Qual sua posigao no Sistema Solar? (Oitavo)

Material: Cartdes com perguntas e imagens

Objetivo: Aprendizado e atencao

Duragao estimada: 5 minutos

Recompensa: 1 cristal energético

4. Retorno a Terra e Encerramento (5 minutos)
Juntas, as equipes entregam os cristais a “base estelar’. O chefe agradece o esforgo e
coragem de todos. Pode-se dar um certificado simbélico de "Explorador de Netuno".

Variagoes e Dicas:

Como avaliar esta atividade: Participacao e envolvimento em realizar o que esta sendo
proposto.

Experiéncia da minha Secao sobre esta atividade: Ainda ndo foi aplicada em minha
alcateia.

Recomendacgoes adicionais:

Organizar todos os materiais para que nada falte para o bom funcionamento da base e
da atividade.

ESQUEMA DE SEGURANGA / EMERGENCIA




Observacao do local onde a base sera montada, tomando cuidado com pedras, cacos de
vidro, buracos, insetos como abelhas, formigas, entre outros.

INFORMAGOES SOBRE A ELABORAGAO DA ATIVIDADE

Elaborada por: Claudia Regina Lima de Paula

Grupo Escoteiro: Grupo Escoteiro Manoel Ribas - 89/PR
E-mail: claurelipa@gmail.com

Cel.: 42 98413-6587

Elaborada por: Sara Cristina Rodrigues

Grupo Escoteiro: Grupo Santos Dumont 20/PR

E-mail: sararodrigues.rodrigues@gmail.com

Cel.: 41 99902-4384

Revisado:

Imagem pode ser usada para montar um painel para a base:
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AVENTURA ESPACIAL
-PLANETA NETUNO
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FICHA DE ATIVIDADE

Nome da Atividade: Resgate Cosmico em Netuno

Tipo: Pratico

Ramo: Lobinho

Area de Desenvolvimento: Fisico, Afetivo, Carater, Intelectual e Social
Numero: 30 lobinhos na base

INFORMAGOES OPERACIONAIS

Quantidade de pessoas necessarias para realizar a atividade: 6 chefes

Tempo de duracao da atividade: 40 minutos

Limite de jovens na atividade: 30 jovens

Local onde sera realizada a atividade: Area externa ampla. Em caso de chuva area
ampla coberta.

Condigcoes do local (destacar estrutura necessaria): Terreno plano, de preferéncia
com grama ou piso

Objetivos da atividade:

Trabalhar o espirito de equipe, coordenagdo motora, atengao e imaginag¢ao dos lobinhos,
dentro do tema espacial.

Objetivos educativos que podem ser atingidos:

Cognitivos:

« Estimular a atencao: Ao procurar os "Cristais de Netuno" e as "Mensagens
Estelares" em meio ao cenario espacial, os lobinhos praticam o foco e a
concentracao.

« Fomentar a imaginagao: O tema da missao espacial e os elementos ludicos
("Cristais de Netuno", "Naves Espaciais", "Buracos Negros", "Mensagens
Estelares") incentivam a criatividade e a capacidade de imaginar situagdes e
cenarios.

« Promover a interpretagcao e a comunicacao: Ao decifrarem as "Mensagens
Estelares", seja através de desenhos ou letras, os lobinhos exercitam a
capacidade de interpretar simbolos e comunicar suas ideias em grupo.

« Desenvolver a compreensao de regras: A atividade possui regras claras (coletar
um cristal por vez, evitar os buracos negros, resgate do colega), que ajudam os
lobinhos a entenderem e seguir instrugoes.

Socioemocionais:

o Fortalecer o espirito de equipe: A necessidade de trabalhar em conjunto para
coletar os cristais, resgatar colegas "presos" e decifrar as mensagens estimula a
colaboragao e o senso de pertencimento ao grupo.

e Incentivar a comunicagao: A troca de informagdes e a coordenacgao entre os
membros da equipe sao essenciais para 0 sucesso da missao, promovendo a
comunicacao eficaz.




« Desenvolver a responsabilidade: Cada lobinho tem um papel na coleta dos
cristais e no apoio aos seus companheiros, fomentando um senso de
responsabilidade individual dentro do contexto da equipe.

« Promover a empatia e a ajuda mutua: Aregra do "resgate” nos "Buracos Negros"
incentiva a preocupagao com o bem-estar do colega e a disposigao de ajudar.

Psicomotores:

« Aprimorar a coordenagao motora grossa: A corrida para coletar os cristais e
retornar a nave desenvolve habilidades como correr, desviar de obstaculos e
manter o equilibrio.

o Estimular a coordenagao viso-motora: A agédo de pegar os pequenos "Cristais
de Netuno" e deposita-los na cesta refina a coordenagédo entre a visdo e os
movimentos das mé&os.

 Desenvolver a percepgao espacial: A necessidade de se locomover pela area
da atividade, evitando os "Buracos Negros" e localizando os objetos, contribui para
a consciéncia do espaco ao redor.

Preparagcao (antes da chegada dos lobinhos):

1. Espalhe os "Cristais de Netuno" pela area de atividade.

2. Organize as "Naves Espaciais" (bambolés/circulos) em diferentes pontos da area.

3. Coloque os "Buracos Negros" (lengéis) em locais estratégicos, mas com espago
para serem evitados.

4. Esconda as "Mensagens Estelares" em locais de facil acesso dentro da area de
atividade.

5. Coloque uma cesta/balde perto de cada "Nave Espacial".

6. Divida os 30 lobinhos em 6 equipes de 5 integrantes cada.

Fundo de cena:

¢ Reduna os lobinhos e explique que eles sdo astronautas em uma misséo urgente
ao planeta Netuno.

e "Recebemos um sinal de Netuno! Parece que os valiosos Cristais de Energia de
Netuno se espalharam e precisamos resgata-los para que o planeta continue
funcionando! Mas cuidado, existem Buracos Negros no caminho que podem sugar
nossas naves!"

e Mostre os "Cristais de Netuno".

Descrigao detalhada da atividade:
1. Partida para Netuno (5 minutos):
e Cada equipe se posiciona em uma "Nave Espacial" (bambolé).
¢ Ao seu sinal, os lobinhos de cada equipe sairdo da nave, um por vez, para
coletar os "Cristais de Netuno".
e Eles s6 podem carregar um cristal por vez e precisam voltar para sua "Nave
Espacial" para deposita-lo na cesta.
Regra Importante: Se um lobinho pisar em um "Buraco Negro", ele fica "preso" por 10
segundos e precisa da ajuda de um colega de equipe para ser "resgatado” (o colega
precisa tocar nele).

2. Coleta dos Cristais (15 minutos):
¢ Os lobinhos correm pela area, coletando os cristais e levando-os para suas
cestas, evitando os "Buracos Negros".
¢ Incentive a comunicacéao e a estratégia dentro de cada equipe.

3. Decifrando a Mensagem Estelar (10 minutos):




e Quando o velho lobo apitar, a coleta de cristais para.

e Cada equipe agora precisa encontrar uma "Mensagem Estelar".

¢ Ao encontrarem a mensagem, a equipe toda junta precisa tentar decifrar o que
esta escrito ou qual desenho esta ali.

e Se amensagem tiver letras, incentive-os a tentar formar palavras relacionadas
ao espaco ou ao planeta Netuno.

e Se tiver desenhos, peca para descreverem o que veem.

4. Retorno a Base (5 minutos):
¢ Ao seu sinal, todas as equipes retornam para o ponto de partida, levando suas
cestas com os cristais e suas mensagens estelares.
e Conte quantos cristais cada equipe conseguiu coletar.
e Peca para cada equipe mostrar sua mensagem estelar e o que eles acham
que significa.

Materiais:

o "Cristais de Netuno" (aproximadamente 30): Podem ser bolinhas de gude azuis,
pedrinhas pintadas de azul com glitter, ou até mesmo pedacinhos de papel azul
amassado.

o "Naves Espaciais" (6): Bambolés ou circulos feitos com barbante no chao.

o "Buracos Negros" (3): Lengdis ou pedacgos de tecido escuro estendidos no chéo.

e« "Mensagens Estelares" (6): Cartdes com desenhos simples de elementos
espaciais (estrelas, planetas, foguetes) ou letras grandes (N, E, T, U, N, O).

« Baldes ou Cestas pequenas (6).

o Apito.

Variagoes e Dicas:
o Para aumentar a dificuldade, o velho lobo pode estipular que apenas um lobinho

por vez pode estar fora da nave coletando cristais.
e Vocé pode adicionar obstaculos simples para eles desviarem (cones, galhos no
chao).
e« Se o tempo permitir, apos a primeira rodada de coleta, troque as mensagens
estelares de lugar.
e Incentive os lobinhos a fazerem sons de foguete enquanto correm.
e Ao final, parabenize todas as equipes pelo esfor¢co e pela bravura na "Missao
Planeta Netuno"!
Como avaliar esta atividade: Participacao e envolvimento em realizar o que esta sendo
proposto.
Experiéncia da minha Se¢ao sobre esta atividade: Ainda nao foi aplicada em minha
alcateia.
Recomendacgoes adicionais:
Organizar todos os materiais para que nada falte para o bom funcionamento da base e
da atividade.
Ao invés de um apito pode ser usada uma caixa de som com “Barulhos Cosmicos”
https://youtu.be/CXG-ualrvEs

ESQUEMA DE SEGURANGA / EMERGENCIA

Observacao do local onde a base sera montada, tomando cuidado com pedras, cacos de
vidro, buracos, insetos como abelhas, formigas, entre outros.



https://youtu.be/CXG-ua1rvEs

INFORMAGOES SOBRE A ELABORAGAO DA ATIVIDADE

Elaborada por: Claudia Regina Lima de Paula

Grupo Escoteiro: Grupo Escoteiro Manoel Ribas - 89/PR
E-mail: claurelipa@gmail.com

Cel.: 42 98413-6587

Elaborada por: Sara Cristina Rodrigues

Grupo Escoteiro: Grupo Santos Dumont 20/PR
E-mail: sararodrigues.rodrigues@gmail.com
Cel.: 41 99902-4384

Revisado:



mailto:claurelipa@gmail.com
mailto:sararodrigues.rodrigues@gmail.com

% EscoteirosdoBrasil
construindo um mundo melhor

FICHA DE ATIVIDADE

Nome da Atividade: Pousando em Marte

Tipo: Pratico

Ramo: LOBINHO

Area de Desenvolvimento: Fisico e intelectual
Numero:

INFORMACOES OPERACIONAIS ‘

Quantidade de pessoas necessarias para realizar a atividade: 4 chefes

Tempo de duragdo da atividade: 30 a 40 minutos

Limite de jovens na atividade: 30 lobinhos

Local onde sera realizada a atividade: Area externa ou interna com espago (gramado, cancha de
areia, quadra poliesportiva) com local para prender arcos (mastro, arvores, gol)

Condigoes do local (destacar estrutura necessaria): Plana, sem obstaculos préximos. De
preferéncia com arvores proximas onde possam ser amarrados os alvos do jogo ou um gol de
futebol

Objetivos da atividade: Desenvolver no¢do de espaco, trabalhar a coordenagao motora e o
pensamento estratégico

Objetivos educativos que podem ser atingidos: Compreensao de distancia, forca e angulos,
trabalho em equipe, desenvolvimento de habilidade motoras e de espirito esportivo
Descricdo detalhada da atividade:

Fundo de cena: Um grupo de lobinhos astronautas precisa chegar a Marte, mas a nave deles esta
sem bateria. Por sorte, a tecnologia da nave foi pensada para recarregar se for impulsionada com
forca. Sera que os lobos astronautas conseguem pontos o bastante para fazer a nave funcionar?

Os lobinhos serdo divididos em duas equipes de 10 a 15 criancas.

Os lobinhos irao usar um macarrao de piscina estilizado como uma nave espacial para langar em
direcdo aos alvos que estarao dispostos pouco acima do chao. A atividade é uma mistura de dardo
com boca do palhaco.

Os alvos deverao estar ha pelo menos dois metros de distancia da area de langamento. Os lobo
poderao correr para ganhar mais impulso para jogar a nave ou poderdo jogar paradas, mas sem
ultrapassar a area de lancamento.. Cada lobo terd uma chance de arremessar a nave.

Cada alvo representa um planeta e tem uma pontuacdo diferente. Os alvos poderao ser utilizados
para combinar com cada planeta, ou seja, serem coloridos, terem fitas das cores do planeta, terem
anéis em volta (como para saturno) e deverdo ter tamanhos diferentes.

O objetivo principal é acertar o alvo que representa Marte, o qual tem a maior pontuagdo. As
criancas devem tentar acertar o alvo de Marte, mas também podem ganhar pontos acertando
outros planetas. O desafio é coordenar o lancamento do macarrdo (nave) para acertar os alvos e
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somar o maior numero de pontos possivel.

Caso nao seja possivel criar duas areas de langamento para as duas equipes fazerem a atividade
simultaneamente, a base pode ser aplicada de forma que uma equipe fique na area de langamento
e a outra realize a seguinte atividade:

TELEFONE SEM FIO DE MIMICA

Posicione os lobo em uma fila de costas, o ultimo jovem da fila escolhe algum gesto/movimento
que remeta a algo do espaco (como nave espacial, foguete, Lua, Sol, um marciano, astronauta...). O
jovem chama o seguinte da fila para se vira e faz o movimento, e assim sucessivamente até chegar
o primeiro da fila. Durante esse tempo, os lobos devem ficar em siléncio e ndo podem dar dicas
sobre o movimento que estdo fazendo. Quando chegar ao primeiro da fila, o lobo deve vir a frente
de todo e dizer o que ele entender ser o movimento e demonstrar qual foi o movimento que chegou
a ele.

NETUyD

Materiais necessarios para aplicacao do médulo:

® 2 macarroes de piscina estilizados

® Para a estilizacdo das naves: Cone de cartolina (para a ponta da nave), tridngulos de papelag
ou cartolina (para as asas), rolos de papel higiénico (para os propulsores/baterias), fitas de
ou eva (para o fogo da cauda da nave)
20 arcos/bambolés de tamanhos diferentes, 10 para cada equipe (sdo duas areas de
langamento, se 0s espago permitir)
Cabos/sisal para amarrar os arcos
Enfeites para os arcos (tnt, eva, fitas coloridas...)
Cabo/sisal/madeira para delimitar a area de lancamento
Papel e caneta para marcacdo de pontos




% EscoteirosdoBrasil
construindo um mundo melhor

o A G b il A
QR el T Y

O w2 AN

Vl {)6 o TRANGULDS PaPEL
e =0 g OF faleBs Wikcwico
MACARRAD ChetoLius

(JAUE ESPACAL é)gg

TNT OV EVA
E ('OLO('BO
\

Dicas: Os pontos de cada planeta podem ser dados conforme achar melhor, a imagem é apenas
um exemplo;

Os arcos podem ser dispostos como os chefes acharem mais interessante, desde que Marte seja o
arco mais dificil de ser acertado;

Caso ndo seja possivel colocar os arcos presos no “ar”, uma solugao é usar caixas/baldes no chao
para serem os alvos.

Como avaliar esta atividade: Contagem de pontos, trabalho em equipe, determinacdo e como os
lobinhos lidam com sucesso ou fracasso na hora de acertar os alvos

Experiéncia da minha Secdo sobre esta atividade: x

Recomendacoes adicionais: x

ESQUEMA DE SEGURANCA / EMERGENCIA |
Detalhar abaixo o esquema de seguranca / emergéncia necessarios para operar a
atividade: Garanta que a area do chao nao conta com nenhum obstaculo, como pedras, galhos e
desniveis principalmente na area de lancamento.

INFORMACOES SOBRE A ELABORACAO DA ATIVIDADE
Elaborada por: Raphaella Piovezan

Grupo Escoteiro: do Mar amigo Velho Regido: PR Numeral: 16
e-mail: raphapiovezan@hotmail.com Tel.: 41 99164-2131
Revisado:

INFORMACOES SOBRE A ELABORACAO DA ATIVIDADE
Elaborada por: Vanessa Maximo Custédio
Grupo Escoteiro: Tapejara Regido: PR Numeral:23
e-mail:vamc1102@gmail.com Tel.: 41 99155-2838
Revisado:
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FICHA DE ATIVIDADE

Nome da Atividade: Missao Agua

Tipo: Pratico

Ramo: LOBINHO

Area de Desenvolvimento: Fisico, intelectual e social
Numero:

INFORMACOES OPERACIONAIS ‘

Quantidade de pessoas necessarias para realizar a atividade: 4 a 6 chefes

Tempo de duragdo da atividade: 40 a 50 minutos

Limite de jovens na atividade: 30 lobinhos

Local onde sera realizada a atividade: Area externa (gramado, cancha de areia, quadra
poliesportiva)

Condigoes do local (destacar estrutura necessaria): Plana, sem obstaculos préximos como
buracos, plantas baixas ou barrancos.

Objetivos da atividade: Desenvolver habilidades motoras, trabalho em equipe, resolugao de
problemas

Objetivos educativos que podem ser atingidos: Compreensao da importancia da agua para a
vida e cultivo de plantas, incentivo ao trabalho em equipe e comunicagao para resolver desafios,
desenvolvimento da coordenacao motora e agilidade, estimulo ao raciocinio légico.

Descricdo detalhada da atividade:

Fundo de cena: Um grupo de pesquisadores esta pensando em estratégias para levar agua do
planeta Terra para Marte, que conta com poucos recursos hidricos. Sem essa d4gua nao é possivel
viver no planeta vermelho, uma vez que nao sera possivel cultivar nenhuma planta ou alimento.
Para isso, os pesquisadores precisam de ajuda dos astronautas lobinhos e de suas habilidades.

Os lobos deverao ser divididos em equipes de 10 integrantes.

O objetivo é transportar a agua da Terra (um balde de 4gua), para Marte (uma garrafa ou galdo de
agua com um bocal estreito). O primeiro desafio é escolher entre um trés utensilios para
transportar essa dgua, a equipe precisa entrar em consenso e escolher apenas um deles. cada
equipe vai usar um desses objetos, sendo eles:

- Um copo plastico que tera que ser transportado com a boca um copo para cada crianga da

equipe)
- Uma garrafa de 500ml com varios furos e que vaza pelo caminho
- Uma esponja, que podera absorver a agua para ser levada até o ponto final

Depois de escolhido o objeto da equipe, cada lobinho tera apenas uma chance de levar a 4gua até
Marte.

O segundo desafio é passar pelo circuito até o planeta vermelho, que deve contar com pelo menos
trés obstaculos, como: um banco para subir e se equilibrar, uma corda na qual os lobos deverao
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passar se arrastando, cabos de vassoura elevado, no qual eles deverdo ter que pular, uma
amarelinha, algo em que os lobos s6 possam andar em um pé s6, um zigue-zague...

Depois de passar pela pista de obstaculos, chegar a Marte e depositar a 4gua no galao, o lobinho
deve voltar até sua equipe para que o proximo possa ir. Ganha a equipe que conseguir colocar mais
agua no galao.

Materiais necessarios para aplicacao do médulo:
e 3 galdes de agua ou garrafas de 3L
3 baldes para a agua da Terra
Copos plasticos
Garrafas de 500ml com furos ao redor
Esponjas
Objetos para a pista de obstaculos como: cabo de vassoura, cordas, bambolés, bancos...

Dicas: O espaco de cada equipe deve ser bem delimitado para que eles tenham espaco o bastante
para se locomover.

A pista de obstaculos pode ser mostrada uma para as trés equipes, ou uma para cada, a depender
do espago do local e da disponibilidade de materiais.

Se possivel, decore a base com panos vermelhos para representarem o planeta, além de plantas e
flores.

Se possivel, faca uma lembranga para a base, como uma flor de papel, ou até mesmo uma
mudinha de flor, ou um saquinho de sementes.

Como avaliar esta atividade: Contagem de pontos, trabalho em equipe, determinacdo e como os
lobinhos lidam com sucesso ou fracasso na hora de acertar os alvos

Experiéncia da minha Secdo sobre esta atividade: x

Recomendacoes adicionais: x

ESQUEMA DE SEGURANCA / EMERGENCIA ‘

Detalhar abaixo o esquema de seguranca / emergéncia necessarios para operar a
atividade: Garanta que a area de atividade ndo conta com nenhum obstaculo no chao. Tenha em
maos panos e rodos para secar o chdo caso a atividade seja realizada em uma quadra, para evitar
que o chao fique escorregadio. No caso da utilizagdo de bancos na pista de obstaculos, garanta
que ele esta bem fixado no chao.

INFORMACOES SOBRE A ELABORACAO DA ATIVIDADE
Elaborada por: Raphaella Piovezan

Grupo Escoteiro: do Mar amigo Velho Regido: PR Numeral: 16
e-mail: raphapiovezan@hotmail.com Tel.: 41 99164-2131
Revisado:

INFORMACOES SOBRE A ELABORACAO DA ATIVIDADE
Elaborada por: Vanessa Maximo Custodio
Grupo Escoteiro:Tapejara Regido: PR Numeral:23
e-mail: vamc1102@gmail.com Tel.:
Revisado:
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FICHA DE ATIVIDADE

Nome da Atividade: Desafio das Nuvens Acidas de Vénus

Tipo: Jogo Cooperativo em Matilhas

Ramo: LOBINHO

Area de Desenvolvimento: Fisica, Social, Intelectual.
Numero:

INFORMACOES OPERACIONAIS

Quantidade de pessoas necessarias para realizar a atividade: 4 Chefes
Tempo de durag¢ao da atividade: 30 a 40min.
Limite de jovens na atividade: Até 30.
Local onde sera realizada a atividade: Area ampla e plana - quadra, patio, gramado ou saldo
coberto.
Condigoes do local (destacar estrutura necessaria): Piso seguro, espac¢o para simular
percurso, cones ou fitas delimitando caminho
Objetivos da atividade: Vivenciar um desafio cooperativo dentro do tema espacial; Trabalhar
equilibrio, estratégia e unido na matilha; Explorar a ambientacdo de Vénus de forma divertida e
ativa.
Objetivos educativos que podem ser atingidos: Trabalho em equipe e lideranca rotativa;
Coordenagao motora e resolucdo de problemas em grupo; Estimulo a criatividade no improviso.
Descricdo detalhada da atividade:
FUNDO DE CENA:
"Lobinhos, chegamos a Vénus, um planeta coberto por nuvens téxicas e temperaturas altissimas.
Nossa nave sofreu danos e precisamos cruzar o terreno perigoso para recuperar as pecas da
protecdo térmica. S6 podemos pisar nas 'placas térmicas' (tapetes), pois o chdo de Vénus derrete
tudo!"
PREPARACAO:
e Com fita crepe ou cones, delimite um caminho (de 6 a 10 metros) representando a
“superficie de Vénus”.
e (Cada matilha recebe 3 “placas térmicas” (papeldao ou EVA).
e O desafio é atravessar o caminho sem encostar no chao diretamente — s6 nas placas.
EXECUCAO:
e Um membro da matilha segura o “ntcleo de energia” da nave (uma bola ou objeto leve).
e Eles devem atravessar juntos, usando apenas as placas, passando o ndcleo com cuidado
entre si.
e Sealguém encostar no chao, a matilha volta ao inicio.
e Vence quem completar o trajeto com todos juntos e o nucleo intacto.
FINALIZACAO:
e No fim, todos rednem os “nucleos” recuperados e recebem a mensagem final da missao:
"Parabéns, vocés enfrentaram o planeta mais quente do sistema solar com coragem e unido!
A nave estd salva e seqguimos para o préximo planeta!”
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Materiais necessarios para aplicacao do modulo:
e 3 pedacos de EVA ou papeldo por matilha (“placas térmicas”);
e Fita crepe ou cones para demarcar o trajeto, se for em uma area externa também pode ser
usado farinha;
¢ Bola pequena ou objeto leve por matilha (“nucleo de energia”);
e C(artolina ou imagem simples de Vénus para ambientar, também da de usar tecidos para dar
ideia de que se esta no planeta, algumas cadeiras pra delimitar a partida e a chegada.

e Deixe o trajeto com curvas ou obstaculos leves para aumentar a dificuldade;
Pode-se tocar um som de “alarme da nave” durante a atividade para dar emocao;
e Ofereca frases divertidas do "comandante" entre as rodadas.
Como avaliar esta atividade:
e Se os lobinhos colaboraram entre si;
e Serespeitaram as regras com alegria;
e Se compreenderam o desafio do fundo de cena.
Experiéncia da minha Secdo sobre esta atividade: Atividade ainda ndo aplicada na minha segao.
Recomendacgodes adicionais:
e Ter adultos posicionados nos dois extremos do percurso;
e Adapte o nivel de dificuldade conforme a idade e energia da alcateia;
e Pode transformar em circuito se houver mais tempo ou repeti¢des.

ESQUEMA DE SEGURANCA / EMERGENCIA

Detalhar abaixo o esquema de seguranca / emergéncia necessarios para operar a
atividade:

A atividade sera realizada em local plano e seguro, previamente vistoriado para evitar riscos como
buracos ou objetos soltos. Dois adultos acompanhardo toda a execucdo, garantindo supervisdo
constante. Os lobinhos receberdo orientacdes claras antes de comecgar, e um kit de primeiros socorros
estard disponivel. Qualquer sinal de risco ou necessidade de intervencdo resultard na pausa imediata
da atividade.

INFORMACOES SOBRE A ELABORACAO DA ATIVIDADE

Elaborada por: Renan Del Moro de Jesus

Grupo Escoteiro: Caburé Regido: PR Numeral: 212

e-mail: renan.dmj@escoteiros.org.br Tel.: (45) 9 9115-9362
Revisado:
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FICHA DE ATIVIDADE

Nome da Atividade: Terraformando Vénus

Tipo: Pratico
Ramo: LOBINHO
Area de Desenvolvimento: Fisico, Afetivo, Intelectual e Social.

Numero: No maximo 36 lobinhos, sendo 12 em cada sub-base

INFORMACOES OPERACIONAIS

Quantidade de pessoas necessarias para realizar a atividade: 6 chefes (2 em cada sub-base)
Tempo de duracdo da atividade: (7’ fundo de cena e regras, 3’ para rodas as bases e 10 minuto
em cada base)

Limite de jovens na atividade: 36 jovens

Local onde sera realizada a atividade: Area externa, gramado ou areia

Condigoes do local (destacar estrutura necessaria): plana e de preferéncia sem muitos
buracos ou morrinhos, possibilitando a formagao do percurso de obstaculos e a livre locomog¢ao
dos foguetes.

Objetivos da atividade: Os objetivos da atividade sdo estimular a cooperagao e o trabalho em equipe
entre os lobinhos, desenvolver habilidades motoras e coordenagao fisica por meio dos obstaculos,
promover a percepgao tatil e a concentragdo na busca pelo “gelo” no ambiente escuro, despertar a
curiosidade e o interesse pelo tema espacial e planetario, especialmente sobre o planeta Vénus, e
incentivar o senso de responsabilidade e comprometimento ao cumprir uma missao coletiva dentro do
contexto da aventura espacial.

Objetivos educativos que podem ser atingidos: Coordenagdo motora, Percep¢do sensorial (através do
tato, audicdo e visdo), desenvolvimento da criatividade e imaginacao, trabalho em equipe, lideranga,
resolucdo de problemas, instigar o pensamento cientifico e critico nos jovens.

Descricido detalhada da atividade:

Fundo de cena:

Hé muitos e muitos anos, Vénus era muito parecido com a Terra. Tinha oceanos, nuvens e até poderia
ter abrigado vida. Mas, com o passar do tempo, as coisas mudaram. Enquanto a Terra seguiu um
caminho que permitiu a vida prosperar, Vénus ficou completamente diferente. Hoje, ele ¢ um planeta
extremamente quente, com temperaturas que passam dos 500 graus Celsius, uma atmosfera tdo densa
que € 96 vezes mais pesada do que a da Terra e, além disso, 14 chovem gotas de acido sulfurico ao
invés de agua!

Agora, cientistas da Terra descobriram uma maneira de tentar transformar Vénus novamente em um
lugar habitavel, como era no passado. Para isso, eles criaram um plano muito ousado: congelaram parte
do ar de Vénus, e vocés, bravos astronautas, t€m uma missao muito importante! Precisam viajar até
Vénus, encontrar o gelo que os cientistas deixaram 14, e leva-lo até o Sol para queimar os gases toxicos
do planeta.

Somente depois disso sera possivel comegar o processo de terraformacao, deixando Vénus mais
parecido com a Terra e, quem sabe um dia, tornando-o um novo lar para os seres humanos. A missao ¢
desafiadora, mas sabemos que vocés sdo corajosos, inteligentes e estdo prontos para enfrentar esse
desafio espacial!
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Explicando as sub-bases:

A atividade ¢é dividida em trés bases, cada uma com um desafio relacionado a missao de terraformar
Vénus. No inicio, sera contado o fundo de cena para os lobinhos, explicando que Vénus ja foi um
planeta semelhante a Terra, mas hoje possui uma atmosfera extremamente quente e densa, € que a
missao deles ¢ ajudar a terraformar Vénus tornando-o habitavel novamente. Em cada sub-base sera
explicado as regras, cuidados e avisos inerentes a aquela sub-base especifica.

Na primeira base, os lobinhos simulam a viagem da Terra até Vénus, serdo trés equipes divididas em
trés foguetes (um para cada equipe), onde cada equipe tera no maximo 4 lobinhos, apos a equipe estar
dentro do foguete de papeldo, eles passardo por um percurso com obstaculos fisicos, como corrida em
zigue-zague entre bambus e desvio de asterdides representando a decolagem e a viagem pelo espago até
Vénus.

Ao chegarem na segunda base, que sera o planeta Vénus propriamente dito, os lobinhos saem do
foguete (o qual retorna a sub-base 1 para os préximos jovens) e entram em um ambiente escuro e
abafado criado por lonas pretas, onde enfrentam obstaculos como pista de rastejo e saltos sobre
macarrodes de piscina. Eles deverdo encontrar, usando apenas o tato, caixas que representam cubos de
gelo escondidos em um local com materiais variados que dificultam a busca. Esse gelo simboliza o
recurso necessario para iniciar a terraformag¢ao de Vénus, quando estiverem com os blocos de gelo de
papeldao em maos eles entrardo em outros foguetes, indo em dire¢do a terceira sub-base.

Na terceira base, os lobinhos devem transportar os blocos gelo de papeldo encontrado em Vénus até o
Sol, representado por uma caixa de papeldo ou lixeira decorada. No caminho, eles passam por
pequenos desafios, como andar sobre cordas no chao e fazer um percurso em zigue-zague, antes de
depositar o gelo no Sol, simbolizando o sucesso da missao.

Caso tenha tempo, os jovens podem ir de forma linear, passando da primeira, para a segunda e por
fim a terceira base, mas nada impede que todas as bases funcionem ao mesmo tempo.

Os materiais de apoio para a atividade ndo precisam seguir nenhum padrao pré-definido, variando de
acordo com os materiais disponiveis para o escotista no momento do planejamento e aplicacdo da
atividade, apenas € necessario que tenha uma estrutura de lona para o lobinho passar por dentro, 06
caixas de papelao sem o fundo, que acomodem 4 lobinhos (ou qualquer outra estrutura de
papel/papelao que sirva a esse proposito) e o restante do material solicitado na ficha, esse podendo
variar.

Materiais necessarios para aplicacido do modulo: Para a pista de obstaculos: lonas, bambus, fita
crepe, macarrdes de piscina, cordas, decoragdes externas que remetam ao planeta, como fotos, tecido
vermelho, etc... Caixas de papeldo pequenas, decoradas como blocos de gelo. Para os foguetes: papelao
decorado, o qual possa ser carregado pelos lobinhos a fim de representar o foguete. Para a base do sol:
uma caixa ou lixeira com decoragdo de sol, onde os lobinhos possam colocar dentro os blocos de gelo e
cordas. Para a base da terra: Bambolés que representem asterdides, bambu e decoragdes que remetam a
terra.

Dicas: Para melhor imersdo na atividade, é importante que esteja claro qual tema se trata cada
sub-base, sendo uma da Terra, uma de Vénus e uma do Sol, utilize quaisquer recursos a sua
disposicdo para tornar isso claro.

Como avaliar esta atividade: Através do sucesso ou nao da missao, pela participacao e pelo
entendimento ou nao dos objetivos da atividade pelo lobinho.

Experiéncia da minha Secao sobre esta atividade:

As atividades em si ndo sdo novidade, mas a forma com que foram arranjadas e o fundo de cena
tornou a atividade uma novidade.

Realizamos uma atividade semelhante no nosso tltimo Grande Jogo Aéreo, os foguetes foram
substituidos por avides mas em sua esséncia eram os mesmos, ndo aconselho que tenha muitas partes
moveis nos foguetes, € mais util colar imagens ou desenhar nos foguetes do que adicionar asar e outros
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componentes, pois 0s mesmos se descolardo durante a atividade;

O percurso de obstaculos também ja foi realizado anteriormente, ¢ uma atividade que requer atengao
e cuidado dos escotistas, em especial no momento de construir o percurso, pois ¢ aqui que devemos nos
atentar para possiveis acidentes. Evite locais com buracos ou morros, tenha preferéncia pelo terreno
mais leve e fofo possivel (nesse caso, a grama). As outras duas sub-bases podem ser realizadas em
outros tipos de terreno, mas essa obrigatoriamente deve ser em um local plano.

Recomendacoes adicionais:

A sub-base de Vénus devera ser realizada com calma, os escotistas presentes deverdo estar
atentos para que nenhum lobinho se machuque durante o percurso, bem como para que
nenhuma equipe entre no percurso enquanto ha uma equipe la dentro.

As sub-bases deverdo estar afastadas o suficiente para que os lobinhos nao ougam ou entendam
0 que esta acontecendo nas outras sub-bases, mas ndo ha necessidade de colocar lonas ou outras
coisas para que os lobinhos ndo vejam as outras bases.

ESQUEMA DE SEGURANCA / EMERGENCIA

Detalhar abaixo o esquema de seguranca / emergéncia necessarios para operar a
atividade:

Ter muita cautela no momento de construir a pista de obstaculos, faca o tinel com espacgo
suficiente para que escotistas consigam entrar em caso de necessidade. Escolha materiais nao
pontiagudos e que permitam a exploracao dos lobinhos de maneira segura.

A equipe de sadde devera ser informada do potencial risco de entorces e outros acidentes nessa
atividade, por isso, mantenha uma via de acesso rapido as bases, evite areas de dificil acesso por
parte deles.

Antes de se iniciar as atividades, faca uma varredura no local em busca de galhos, pedras, metais
ou quaisquer outros objetos que possam provocar algum incidente ao longo da atividade,
removendo-os do local.

INFORMACOES SOBRE A ELABORACAO DA ATIVIDADE

Elaborada por: Silvio Augusto Burakouski Nekel

Grupo Escoteiro: do Ar Brigadeiro Eppinghaus Regido: PR Numeral: 04
e-mail: silvioaugustoburakouski@gmail.com Tel.: (41) 99532-4306
Revisado:
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FICHA DE ATIVIDADE

Nome da Atividade: A Voz das Nuvens de Vénus

Tipo: Jogo de Comunicacao e Observacao

Ramo: LOBINHO
Area de Desenvolvimento: Intelectual, Social, Afetivo.
Numero:

INFORMACOES OPERACIONAIS

Quantidade de pessoas necessarias para realizar a atividade: 3 4 4 chefes.
Tempo de duracao da atividade: 30 a 40 minutos.
Limite de jovens na atividade: Até 30 Lobinhos.
Local onde sera realizada a atividade: Area ampla com espaco para movimentacio, pode ser coberto ou ao 4
livre.
Condicoes do local (destacar estrutura necessaria): Espaco seguro, delimitado, com espacgo para formar
um circulo grande e se mover em linha.
Objetivos da atividade:

e Trabalhar escuta ativa e comunica¢dao ndo-verbal;

e Estimular a concentracdo e a criatividade;

e Reforcar o espirito de equipe e a coordenacao.

Objetivos educativos que podem ser atingidos:
e Praticar a atencao plena e a percepgao auditiva;
e Desenvolver empatia e cooperacdo ao trabalhar em pares ou grupos;
o Aprender a se expressar e a interpretar sinais sem falar.

Descricdao detalhada da atividade:
FUNDO DE CENA:
“Lobinhos, acabamos de pousar em Vénus! O planeta esta coberto por nuvens espessas que bloqueiam todos
os sinais de radio. A Unica forma de nos comunicarmos agora é através da linguagem das nuvens — silenciosa,
mas cheia de significados. Precisamos aprender a nos comunicar como os exploradores venusianos e
transmitir informagdes importantes sem usar palavras!”
PREPARACAO:
e Divida os lobinhos em grupos.
e Prepare cartdes com mensagens secretas (ex: “pule trés vezes”, “abra os bracos”, “gire em circulo”,
“imite um foguete” etc.).
o Delimite o espago da atividade, onde os grupos ficarao, que se possam dividir, ex 3 de um lado e 3 do
outro, afastados o suficiente para trabalhar com privacidade e sem barulho externo.
o Explique que a comunicagdo sera apenas com gestos — sem falar, sussurrar ou escrever.
EXECUCAO:
e (Cadaum lado recebe uma mensagem. Um lobinho tentara transmiti-la usando apenas gestos.
e O outrolado tenta entender e realizar a agao correta.
e Depois, eles trocam de papel.
e Facga 3 a4 rodadas com mensagens diferentes.
e Por fim, todos se retinem para a rodada final: “Comando de Vénus” — o adulto faz gestos exagerados
que todos imitam, como se fossem a “voz das nuvens venusianas”.
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FINALIZACAO:
e Relna oslobinhos e pergunte: “Foi facil se comunicar sem falar? Como vocés se sentiram usando s6
gestos?”;
e Reforce a importancia da escuta, da atencao e da cooperacgao.
e Encerre com a mensagem:
"Parabéns, lobinhos! Vocés conseguiram se comunicar como verdadeiros exploradores venusianos.
Agora que dominamos a linguagem das nuvens, estamos prontos para seguir em seguranga para o
proximo planeta!”
Materiais necessarios para aplicacio do modulo:
e Cartdes com comandos simples (10 a 20 modelos);
e Apito para sinalizar troca de papéis ou rodadas;
e Fita ou cones para delimitar espaco (se necessario);
e Cartolina com imagem simples do planeta Vénus para ambientacao.

e Crie comandos divertidos e exagerados (danca maluca, robo lento, foguete explodindo etc.);
e Incentive expressividade corporal — eles adoram mimica;
e Reforce que ndo pode falar nem sussurrar (para manter o desafio e o clima do fundo de cena);
e Pode ser feito uma dinamica de colar uma parte do dispositivo de comunicacdo numa cartolina, aonde a
cada acerto se ganha uma parte, isso sendo um diferencial.
Como avaliar esta atividade:
e Observar se os lobinhos conseguiram se comunicar e interpretar gestos;
e Verificar o engajamento e participacdo ativa;
e Avaliar se entenderam o desafio da “comunicagao em siléncio”.
Experiéncia da minha Secao sobre esta atividade: Atividade ainda ndo aplicada na minha segao.
Recomendacoes adicionais:
e Pode adaptar os comandos com base na energia do grupo;
e Para grupos maiores, faga duas rodadas paralelas com supervisao;
o Reforgar desde o inicio que ninguém sera “julgado” pela mimica, para evitar timidez;

ESQUEMA DE SEGURANCA / EMERGENCIA

Detalhar abaixo o esquema de seguranc¢a / emergéncia necessarios para operar a atividade:

A atividade sera realizada em local seguro, plano e delimitado. Todos os movimentos sdo leves e ndo exigem
corridas ou contato fisico, o que reduz o risco de acidentes. Dois adultos estardo presentes para acompanhar,
corrigir movimentos inadequados e intervir, se necessario. Um kit de primeiros socorros estara disponivel e sera
feita uma explicacao clara sobre os cuidados antes do inicio da atividade.

INFORMACOES SOBRE A ELABORACAO DA ATIVIDADE

Elaborada por: Renan Del Moro de Jesus

Grupo Escoteiro: Caburé Regido: PR Numeral: 212

e-mail: renan.dmj@escoteiros.org.br Tel.: (45) 99115-9362
Revisado:
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Nome da Atividade: ANEIS DE SATURNO

Tipo: pratico

Ramo: Lobinho

Area de Desenvolvimento: intelectual / Fisico/ Social
Numero: 01 matilha por vez

INFORMACOES OPERACIONAIS ‘

Quantidade de pessoas necessarias para realizar a atividade: 4

Tempo de duracao da atividade: 20 minutos - 5’ pano de fundo - 15’ criar estratégia e executar
a atividade
Limite de jovens na atividade: 6 por Matilha sendo 1 Matilha

Local onde sera realizada a atividade: campo aberto

Condicoes do local (destacar estrutura necessaria): Campo limpo e terreno de graminea baixa
ou terra batida.

Objetivos da atividade: Desafio de superar, em matilha, desafios intelectuais, estratégias e
velocidade fisica

Objetivos educativos que podem ser atingidos: O Intelectual para encontrar as melhores
estratégias para superacdo dos obstaculos. For¢a fisica para o enfrentamento dos desafios no
menor tempo possivel e sociabilidade para que os integrantes das matilhas se ajudem e superem
juntos ao desafio.

Descricao detalhada da atividade: A matilha sera dividida em duplas. Sera entregue a cada dupla
um Rover (carrinho de rolima). Uma ficara sentada e outra empurra, num caminho bem sinuoso
(tracar no chdo ou fazer balizas) até ao Ponto Nemo (estacionamento dos veiculos). Depois
seguem a pé, atravessando a Cortina do Tempo (cortina com tiras de TNT) e procuram os Anéis
de Saturno (2 bambolés para cada dupla). A dupla devera carregar os anéis até ao Ponto Nemo
(estacionamento), sem segurar com as maos, apenas apoiados em suas barrigas sem derrubar. Ao
passar pela Cortina do Tempo (cortina com tiras de TNT) os anéis perdem a Meteoroide (calor)
e podem ser tocados. Quando chegar ao Ponto Nemo, pegar o Rover (carrinho de rolima), trocar
as posi¢oes (quem empurrou sera conduzido e vice-versa). Ao chegar no Planeta Saturno (barraca
iglu) pegar o anel e depositar ao redor do planeta. A tarefa termina quando a matilha, em trabalho
de equipe, conseguir colocar todos os Anéis de Saturno (bambolés) ao redor do Planeta Saturno
(barraca iglu pequena) e reintegra-lo. Apos preparar uma pequena corrida com os Rover (carrinho
de rolimd) no entorno do Planeta Saturno (barraca iglu pequena), conferindo a instalagdo dos
Anéis de Saturno (bambolés) ao redor - ou uma mini competi¢do ao redor do mesmo - Mudar as
posicoes dos pares no Rover (carrinho de rolima) a cada rodada.

Fundo de cena: Tudo estava bem tranquilo no Universo, quando de repente um Meteoro que
viajava pela Via Lactea acabou entrando na 6rbita de Saturno e ao se colapsar causou uma grande
explosdo fazendo com que os Anéis de Saturnos perdessem a gravidade e acabaram por se
perderem da 6rbita de Saturno e ficaram espalhados pela Via Lactea. Os moradores de Saturno




é} EscoteirosdoBrasil

(Chefes caracterizados) esperam contar com a unido e for¢a da matilha(jovens) que fazem todos
os dias uma Boa A¢do, para realizar uma viagem pelo Sistema Solar, encontrem os anéis e tragam
de volta. Porém os caminhos sao sinuosos e precisam de estratégias para vencer a meteoroide
(gases atmosféricos que geram muito calor) que aquecem os anéis e trazé-los de volta a fim de
reintegrar o Planeta Saturno
Materiais necessarios para aplicacao do mdédulo: 02 carrinhos de Rolim3, 08 bambolés, 01
barraca pequena tipo Iglu, TNT preto para a cortina, Papéis coloridos para decorar a barraca, Estac
de ponteiros de Bambu ou tinta p6 (para desenhar o percurso) ou outro material, Caixas de leite va
para os capacetes espaciais.
Dicas:

- Terreno de pouco relevo

- Local com graminea ou terra batida

- Producgao do carrinhos de rolima - https://www.youtube.com/watch?v=EBU3kTywKaQ

- Chefes caracterizados

- Decoracao externa da barraca

- Local para pendurar/amarrar a cortina de TNT

- Estacar para montar o percurso ou tragar com tinta/p6 no chao

- Fazer 4 capacetes espaciais com caixa de leite para os jovens entrar no clima durante o

percurso
- Os chefes a carater - 6’25” do link https://www.youtube.com/watch?v=154FsK5154w

Como avaliar esta atividade: O envolvimento de todos da matilha permitira a conquista dos
obstaculos no tempo estipulado.
Experiéncia da minha Secdo sobre esta atividade: Divertida e Envolvente

Recomendacgodes adicionais: Ter 01 ou 2 carrinhos a mais

ESQUEMA DE SEGURANCA / EMERGENCIA ‘

Detalhar abaixo o esquema de seguranca / emergéncia necessarios para operar a
atividade: O Chefe responsavel pela atividade devera averiguar pessoalmente a seguranca do
local e limpeza de galhos pelo chdo que possam vir a atrapalhar a execu¢do da atividade.

INFORMACOES SOBRE A ELABORACAO DA ATIVIDADE
Elaborada por: JANIS HELEN VETTORAZZO

Grupo Escoteiro: GRALHA AZUL Regido: PR Numeral: 006
e-mail: JH.SCOUTPR@GMAIL.COM Tel.: (41) 93300-3572
Elaborada por: MERELIN CASTRO DA SILVA KISOVEC

Grupo Escoteiro: ANHANGAVA Regido: PR Numeral: 252
e-mail: MERILIN.CASTRO@HOTMAIL.COM Tel.: (41) 99884-4769

Revisado:
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ROVE - Carrinho de Rolima

Anéis de Saturno - Bambolés
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- Cortinade TNT - Capacete Espacial (facultativo)

Decoracao da Estacao Estelar de Saturno com
os apetrechos de retirada (Rover + Capacete)

- facultativo ;
Habitantes de Saturno (com tentaculos

para poder se movimentar ou com asas,
para poder voar pelo planeta que é gasoso
e sem superficie de pouso)
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FICHA DE ATIVIDADE

Nome da Atividade: Forc¢a de Atracao

Tipo: Jogo ativo

Ramo: LOBINHO

Area de Desenvolvimento: Fisico, Social
Numero:

INFORMACOES OPERACIONAIS ‘

Quantidade de pessoas necessarias para realizar a atividade: 4 chefes

Tempo de dura¢do da atividade: 30 min

Limite de jovens na atividade: Aproximadamente 24

Local onde sera realizada a atividade: Local aberto e amplo

Condicoes do local (destacar estrutura necessaria): Campo plano, sem obstaculos, que
possibilite que os lobinhos corram no percurso em seguranca.

Objetivos da atividade: Juntar mais asteroides dentro do seu campo magnético, dentro do
tempo determinado.

Objetivos educativos que podem ser atingidos: Trabalho em equipe; espirito colaborativo;
estratégia; saber ganhar e perder.

Descricdo detalhada da atividade:

Fundo de cena: Estamos aterrissando em Jupiter, o maior planeta do sistema solar! E uma de suas
principais caracteristicas é ter uma das maiores magnetosferas do sistema solar! Hoje vamos
entrar em Orbita na atmosfera desse gigante e usaremos a forca de atracdo para atrair asteroides
até nossas equipes!

Desenvolvimento: Separar o matilhdo em duas equipes, dependendo da quantidade de criancas,
poderdao ser divididos em até quatro equipes. Cada time se posicionarda a uma distancia
determinada pela chefia do centro do jogo, onde estardo os asteroides agrupados. Dado o sinal do
chefe, o primeiro da equipe corre até o centro, pega o asteroide e leva até sua equipe, bate na mao
do proximo da fila, que faz o mesmo até que chegue ao final da fila ou acabem as bolinhas.

Sera feita a contagem para determinar qual equipe venceu. Pode-se incrementar uma segunda
rodada determinando um tempo e permitindo que, além das bolas do centro, sejam retiradas as
bolas de uma equipe para outra.

Ao final da atividade, recomenda-se que a equipe vencedora seja parabenizada com um Bravo
verdadeiramente alegre!

Materiais necessarios para aplicacao do médulo: Bolinhas ou algo que remeta a asteroides.
Dicas: Pedir que os lobinhos escolham um nome para sua equipe, elevando assim o espirito de
equipe e coleguismo, bem como incentivem os integrantes do seu time com torcida vibrante.
Como avaliar esta atividade: Observar o engajamento e empolgacao durante sua duracao.
Experiéncia da minha Secao sobre esta atividade: N3o aplicada

Recomendacoes adicionais:
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ESQUEMA DE SEGURANCA / EMERGENCIA |
Detalhar abaixo o esquema de seguranca / emergéncia necessarios para operar a
atividade: Fazer prévia analise do campo verificando materiais pontiagudos, pedras ou galhos e
remové-los do local. Evitar terreno acidentado, visto que é um jogo onde havera correria.
Em caso de acidentes, a equipe de sauide devera ser acionada.

INFORMACOES SOBRE A ELABORACAO DA ATIVIDADE ‘

Elaborada por: Daiana Wesan

Grupo Escoteiro: do Mar Ilha do Mel Regido: PR Numeral: 85
e-mail: daiana.wesan@gmail.com Tel.: 41 99994-8975
Revisado:

INFORMACOES SOBRE A ELABORAGCAO DA ATIVIDADE
Elaborada por:
Grupo Escoteiro: Regido: PR Numeral:
e-mail: Tel.: 42 99165-0645

Revisado:




é} EscoteirosdoBrasil

FICHA DE ATIVIDADE

Nome da Atividade: JOGO NOTURNO - BURACO DE MINHOCA

Tipo: pratico

Ramo: Lobinho

Area de Desenvolvimento: intelectual / Fisico/ Social

Numero: 01 matilha por vez

Quantidade de pessoas necessarias para realizar a atividade: 8

Tempo de duragdo da atividade: 1h05 Sendo 15 minutos em cada base - 5’ pano de fundo - 10’
criar estratégia e executar a atividade

Limite de jovens na atividade: 6 por Matilha sendo 1 Matilha em cada base por vez

Local onde sera realizada a atividade: campo aberto com algumas arvores (para falsa baiana)

Condicoes do local (destacar estrutura necessaria): Campo limpo e terreno de graminea baixa
ou terra batida.

Objetivos da atividade: Desafio de superar, em matilha, desafios intelectuais, estratégias e
velocidade fisica

Objetivos educativos que podem ser atingidos: O Intelectual para encontrar as melhores
estratégias para superacao dos obstaculos. Forg¢a fisica para o enfrentamento dos desafios no
menor tempo possivel e sociabilidade para que os integrantes das matilhas se ajudem e superem
juntos ao desafio.

Descri¢do detalhada da atividade: Os lobinhos serdo divididos em matilhdes. Cada matilhdo inicia
0 jogo em uma SUB-BASE diferente, fazendo o revezamento entre elas. Ao final de cada SUB-BASE, a
matilha recebe uma parte de um quebra-cabeca, quando juntar as 04 (quatro) partes, podem trocar
por doces ou pirulitos cdsmico:

SUB-BASE - CONSTELACOES PERDIDAS: Algumas estrelas acabaram se perdendo quando transitavam
perto buraco de minhoca, os jovens intergaldcticos (lobinhos), deverdo encontra-las e trazer de volta
para seus locais na constelacdo, para tanto terdo que ser corajosos e passar por desafios. A matilha
terd que atravessar um labirinto das constelacdes perdidas (conforme modelo - feito com estacas
de bambu e sisal) onde terdo que responder as perguntas (total de 5 - cinco) e desafios (total de 5
- cinco) encontrados no caminho (cartdo com nimeros de 1 a 10 a serem fixados com prendedores
de roupa no sisal ao longo do caminho). Podem ser intercaladas entre perguntas e desafios, quando
corretos podem seguir para o préoximo até que cheguem ao final do percurso e a matilha recebera
uma peca da imagem do corpo celeste (1/6) do quebra-cabega (tematico)

SUB-BASE - HORIZONTE CRUZADO: Acabou de acontecer um grande estrondo, uma galaxia menor
acabou cruzando com a nossa Via Lactea; desse impacto formou uma imensa nuvem, o Horizonte
Cruzado, e acabou deformando o espaco. Os jovens intergalacticos (lobinhos), precisam coletar o
maximo de combustivel interestelar para socorrer os habitantes antes que o Buraco de Negro se
forme e engula toda a Via Lactea. Matilha dividida em duplas, um lobinho com uma lanterna
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guiando o outro lobinho que devera estar vendado. Os jovens terdo que atravessar O Horizonte
Cruzado (um tunel) e coletar o combustivel interestelar (bolinhas coloridas coladas no decorrer
do tunel). O que estiver vendado entra na frente no tinel e o com a lanterna ilumina a procura
combustivel interestelar (bolinhas) e vai orientando (direita - esquerda - em cima - embaixo) o que
estiver vendado para coletar o combustivel (bolinhas) e entregar ao que esta com a lanterna ir
depositando num tanque (cesta ou sacola ou caixa). Ao chegarem ao final do percurso e a matilha
recebera uma peg¢a da imagem do corpo celeste (1/6) do quebra-cabeca (tematico)

SUB-BASE - ATALHO PERIGOSO: Os caminhos normais de viagem intergalactico foram fechados por
piratas espaciais (chefes caracterizados), os jovens intergalacticos (lobinhos), precisam encontrar
um novo caminho, um “Salto no Tempo-Espaco”, porém esse atalho é bem perigoso, podendo
causar a desintegracdo dos jovens. Para conseguir superar as dificuldades com os meteoritos
(bexiga com dgua) e os piratas (chefes caracterizados), precisam unir forcas e trabalhar em equipe
poderdo contar com o apoio do Guardido da Galdxia (chefe caracterizado). Todos os jovens da
matilha deverdo estar de maos dadas e fardo alguns movimentos sem soltar as maos comandados
pelo Guardido da Galaxia (um chefe caracterizado), ao estilo: “o mestre mandou” desviando dos
piratas espaciais (chefes caracterizados) e dos meteoritos (bexigas com agua). Na sequéncia
deverdo dar o “Salto no Tempo-Espaco”, caminhar sobre as Placas Espaciais (pedacos de papelao),
passando do ultimo para o primeiro da frente até chegar do outro lado, trabalhar sem dissolver a
equipe. Ao chegarem ao final do percurso a matilha recebera uma pega da imagem do corpo celeste
(1/6) do quebra-cabeca (tematico)

SUB-BASE - A PONTE: BIP...BIP... 0 universo acaba de receber uma noticia de que a Ponte Einstein-
Rosen, o famoso Buraco de Minhoca (Falsa-Baiana bem baixa em virtude de ser a noite) foi formado
interligando o buraco negro (uma arvore) ao buraco branco (outra arvore) o que possibilitard uma
viagem espacial aos jovens intergalacticos (lobinhos), e poderdo contar com o apoio do Guardido
da Galaxia (chefe caracterizado que dara apoio na falsa baiana). Da metade da falsa baiana (buraco
branco) usar iluminacdo fixa, da outra metade (buraco negro) o jovem percorre apenas com a
lanterna de cabeca. Atravessar a Ponte Einstein-Rosen / Buraco de Minhoca (Falsa Baiana) entre o
buraco negro (uma arvore) e o buraco branco (outra arvore), percorrendo o caminho antes do
colapso e desmoronamento da ponte e desviando dos pontos de luzes (estrelas de papel ou outro
objeto amarrado na corda da parte de cima da falsa baiana durante o percurso. Deverao atravessar
um de cada vez a “falsa baiana” com o apoio do Guardido da Galaxia. VARIACAOQ: (na falta de local
para instalar a falsa baiana, basta estender uma corda no chdo e os jovens terdo que andar sobre
ela esticada no chao, equilibrando-se e se possivel com a matilha de maos dadas). Trabalhando
medo para superacdo, lateralidade e equilibrio. Ao chegarem ao final do percurso a matilha
recebera uma peca (1/6) do quebra-cabeca (tematico)

REENCONTRO: A viagem foi longa, mas nossos jovens intergalacticos (lobinhos) fizeram o Melhor
Possivel. Chegou a hora de voltar a érbita da Terra, vamos celebrar? Juntar todos as matilhas num
espaco amplo e cada qual deve organizar o seu nome e grito (sugestdo: tematico), diante que cada
apresentacdo, a matilha recebera uma peca da imagem do corpo celeste (1/6) do quebra-cabeca
(tematico)

SALA DE COMANDO: Viagem concluida com sucesso. E hora de descobrir qual foi o corpo celeste
responsavel por toda a desordem na Via Lactea e formacao do Buraco de Minhoca. Com todas as
05 (cinco) pecas da imagem do corpo celeste (quebra-cabeca) nas maos, os lobinhos sdo chamados
para a Sala de Comando (um espago amplo com ou sem mesa) onde receberdo a ultima parte da
imagem do corpo celeste (quebra-cabeca) e deverao juntar todas e descobrir qual foi a origem do
problema espacial. Quando terminarem cada jovens intergaldcticos (lobinhos), ganhard uma
medalha de honra (Pirulito Espacial)
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Fundo de cena: Apés um longo dia de muitas aventuras, nossos bravos lobinhos estavam se
preparando para o merecido descanso quando se ouviu uma sirene. Era o chamado dos lideres
interestelares para uma ultima missdo: Atravessar um BURACO DE MINHOCA e vencer todos os
desafios (as 4 bases) que estdo por vir. Uma nova jornada de aventuras, testes de conhecimentos,
habilidades, espirito de equipe e cooperacao esta por vir. Peguem suas lanternas, juntem-se as suas
matilhas e vamos em frente para mais essa aventura!

Materiais necessarios para aplicagdo do mddulo: Cordas, sisal, estacas de bambu, bolinhas
coloridas (aquelas de piscina de bolinhas), fita adesiva, cartdes com perguntas e enigmas, cartdes
com numeros, prendedores de roupa, cordas ou slack line, pedagos de papelao, faixas de tnt para
vendar os jovens, bexigas pequenas, retangulos de papeldo 30x30cm, lanternas, pirulito espacial,
papel cartaz, envelope pardo

Dicas:
- Terreno de pouco relevo
- Arvores proximas para instalar corda slack line
- Local com graminea ou terra batida
- Chefes caracterizados
- Local para montar labirinto

Como avaliar esta atividade: O envolvimento de todos da matilha permitira a conquista dos
obstaculos no tempo estipulado.

Experiéncia da minha Se¢ao sobre esta atividade: Divertida e Envolvente

Recomendacgdes adicionais: CONFECCIONAR 1 quebra-cabeca por Matilha de 6 pecas
(descoberta do corpo celeste)

Detalhar abaixo o esquema de seguranca / emergéncia necessarios para operar a atividade:
O Chefe responsavel pela atividade devera averiguar pessoalmente a seguranca do local e limpeza
de galhos pelo chdo que possam vir a atrapalhar a execugdo da atividade.

Elaborada por: JANIS HELEN VETTORAZZO
Grupo Escoteiro: GRALHA AZUL Regido: PR  Numeral: 006
e-mail: JH.SCOUTPR@GMAIL.COM Tel.: (41) 93300-3572

Elaborada por: MERELIN CASTRO DA SILVA KISOVEC

Grupo Escoteiro: ANHANGAVA Regido: PR  Numeral: 252
e-mail: MERILIN.CASTRO@HOTMAIL.COM Tel.: (41) 99884-4769
Revisado:
ANEXOS:

- Croqui do labirinto:
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- Cartoes do labirinto:
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- Perguntas e Desafios do labirinto:

PERGUNTAS

DESAFIOS

O Sistema Solar esta localizado numa
galaxia chamada de...(R.: Via Lactea)

Diga as 5 leis dos lobinhos

Quais sao os planetas conhecidos que fazem
parte de nossa galaxia?...(R. Mercurio,
Vénus, Terra, Marte, Jupiter, Saturno, Urano
e Netuno)

Cante uma musica escoteira

Qual é o satélite natural da Terra?... (R.: Lua)

Diga a promessa do ramo lobinho

Quais sao as fases da Lua?... (R.: nova,
crescente, cheia e minguante)

Fazer uma palma escoteira

O que é o Sol em nosso sistema solar? (R.: é
uma estrela anad amarela localizada no centro
do nosso Sistema Solar. Ele é a principal
fonte de luz e calor para a Terra, e sua
energia € essencial para a vida no nosso
planeta)

Fazer a saudagédo do ramo lobinho

- Horizonte Cruzado (tinel) e combustivel interestelar (bolinhas)
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- -Tanque para coletar o combustivel - bolinhas (sugestado)

- Atalho Perigoso (Bexigas - Papelao e caracterizagdo - vestimentas)

- A Ponte (corda - vestimentas caracterizagdo)
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Parana

Buraco negro Buraco branco

/
/

|
]

Nosso Universo Buraco de minhoc: Outro Universo

Imagem do Corpo Celeste (Sugestdo entregar cada peca dentro de um envelope pardo com
a tarjeta de “CONFIDENCIAL”
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UNIAO DOS ESCOTEIROS DO BRASIL — REGIAO DO PARANA
DIRETORIA DE PROGRAMA EDUCATIVO
FICHA BOA IDEIA LOBINHO

RAMO LOBINHO p

Nome da Atividade: A conquista espacial — uma corrida de
foguetes

Areas de Desenvolvimento Enfatizadas: (x) Fisico (x) Intelectual () Social () Afetivo () Espiritual (x)
Carater

Competéncias: Conhece a lei e a promessa do lobinho e sabe o que elas significam. Procura dizer a
verdade, contribuindo para que a alcateia seja alegre e 7yum lugar de pessoas confiaveis e demonstra
bom humor ao enfrentar dificuldades; Desenvolve cada vez mais sua forga, agilidade, resisténcia e
flexibilidade. Integra-se com entusiasmo em jogos coletivos, respeitando as regras, sabendo ganhar e
perder e zelando por sua seguranga e pela de seus companheiros; demonstra continuo progresso em
suas habilidades manuais

Local: | Duragdo: 45min

Numero de Participantes: 30 jovens

Numero de Escotistas: 3 adultos

1) Objetivo Geral da Atividade: Coordenagdo motora fina, forga e agilidade. Trabalho em equipe,
respeito as regras, perseveranca diante de desafios, criatividade na resolugdo de problemas e
espirito esportivo. Nogdes basicas sobre o Sistema Solar, planetas e principios de fisica (agédo e
reacao).

2) Programacao: Responsavel:

5 Fundo de cena

20’ Montagem

20’ Langcamento




3) Descrigéo: 4 lobinhos por equipe

Montagem:

>

>

>

1 - Corpo do Foguete: Pegue uma das garrafas PET. Esta sera o corpo principal do seu
foguete. Certifique-se de que esteja limpa e seca.

2 - Nariz Conico (Cone): Pegue a segunda garrafa PET. Com a ajuda de um adulto, corte a
parte superior da garrafa (onde fica o bico) de forma a criar um cone. Este cone sera o nariz
do seu foguete, ajudando na aerodindmica. Vocé pode cortar um pouco abaixo do gargalo e
depois ajustar o tamanho. Encaixe este cone na base da primeira garrafa (a que sera o corpo
do foguete). Se necessério, use fita adesiva para fixar bem, garantindo que fique firme e
aerodinamico.

3 - Aletas (Estabilizadores): No papeldo, desenhe trés ou quatro aletas (em formato de
tridangulo ou de asa de avido, como preferir). Elas devem ser do mesmo tamanho e simétricas
para garantir a estabilidade do foguete durante o voo. Recorte as aletas com cuidado.

4 - Fixando as Aletas: Cole as aletas na parte inferior do corpo do foguete (a garrafa principal),
distribuindo-as igualmente ao redor da garrafa. Use bastante fita adesiva para que fiquem
bem presas e ndo se soltem durante o langamento. As aletas s&o cruciais para que o foguete
voe reto!

5 - Decoracdo: Agora € a hora de soltar a imaginagao! Decore seu foguete com tintas,
adesivos, canetinhas. Dé um nome a sua nave espacial e prepare-a para a viagem pelo
sistema solar

Dica Importante: O segredo de um bom foguete de garrafa PET esta na aerodindmica e na
firmeza das aletas. Quanto mais bem feito, mais longe ele voara!

Competicao de Langamento: A Corrida pelo sistema solar. O objetivo € lancgar o foguete o mais
longe possivel, simulando a jornada dos planetas em torno do Sol.

>

>

Langamento: Cada equipe tera 3 tentativas para langar seu foguete. Um chefe escoteiro sera
responsavel por operar a bomba de ar e garantir a seguranca.

Pontuacdo: A pontuacao sera baseada na distancia alcancada pelo foguete. A equipe que
conseguir fazer seu foguete cair mais distante sera a vencedora.

Recuperagao: Apos cada langamento, os lobinhos deverdo recuperar seus foguetes com
seguranca.




4)

Fundo de cena: Preparem-se, lobinhos e lobinhas! Nossa préxima aventura nos levara a uma
expedicao pelo sistema solar. Uma corrida pelos planetas. vocés serao verdadeiros astronautas,
construindo suas préprias naves espaciais e testando suas habilidades em uma competicdo
interplanetaria. Imaginem que a Patrulha Espacial dos Lobinhos recebeu uma importante missao:
explorar o sistema solar. Para isso, cada equipe precisara construir sua propria nave espacial e
participar de uma empolgante corrida.

5)

Materiais Necessarios: Materiais Necessarios por Foguete: 2 garrafas PET de 2 litros (iguais e
vazias) Papelao resistente (caixas de cereal, caixas de sapato etc.) Fita adesiva larga e resistente
(fita crepe ou fita isolante) Tesoura sem ponta e/ou estilete (manuseado por adulto) Régua e lapis
Opcional: Tintas, adesivos, canetinhas para decoragao

6)

Preparagao prévia: Lancador de foguetes:
https://www.google.com/search?g=lan%C3%A7ador+de+foguete+de+garrafatpet+ar&oqg=lan%C3
%A7ador+de+foguete+de+garrafat+pet+ar+&gs lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOTIHCAEQIRIgAT
IHCAIQIRIgATIHCAMQIRIiIgAdIBCTEYyMzExajBgN6gCALACAA&sourceid=chrome&ie=UTF-
8#tfpstate=ive&vid=cid:e14fb82b,vid:Arua4ph8Qzk,st:0

Campo de langamento — Escolha uma area aberta e segura, longe de obstaculos, pessoas e animais.
Com a ajuda de fitas métricas e marcadores, marque as seguintes distancias a partir do ponto de
langcamento (o "Sol").

Sol (Ponto de Langcamento): 0 metros; Mercurio: 30 cm; Vénus: 55 cm; Terra: 75 cm; Marte: 1,2 m;
Jupiter: 4m; Saturno: 7,3 m); Urano: 14,5 m; Netuno: 22,5 m; Plutdo (Planeta Ando): 30m

7)

Dicas: 2 lancadores de foguete para ndo fazer uma fila muito grande para o langamento. Os
lancadores deverao ser feitos com antecedéncia e testados.

8)

Como Avaliar a Atividade: Observar o trabalho em equipe, perseveranca e respeito

9)

Anexos:

10)Elaborada por: Maria Eduarda de Lucia 72/PR. 41 99916-1256. delucia.duda@gmail.com
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UNIAO DOS ESCOTEIROS DO BRASIL — REGIAO DO PARANA
DIRETORIA DE PROGRAMA EDUCATIVO
FICHA BOA IDEIA LOBINHO

RAMO LOBINHO p

Nome da Atividade: FLOR VERMELHA - VIAGEM ESPACIAL

Areas de Desenvolvimento Enfatizadas: ( ) Fisico ( ) Intelectual ( ) Social ( ) Afetivo ( ) Espiritual ()
Carater
Competéncias:

Local: Onde possa acender fogueira ou interno | Duragéo: 45”

Numero de Participantes: indiferente

Numero de Escotistas: Minimo 3

1) Objetivo Geral da Atividade:

2) Programacao: Responsavel:
1. Reunir os lobinhos
2. Breve fala sobre a flor vermelha e o simbolismo da

viagem espacial — acender a tocha com o simbolismo do
“fogo cosmico” para levar luz aos planetas

3. Deslocamento em fila e em silencio até o local, com
apenas a tocha acesa
4. Abertura do cerimonial — com a breve fala sobre a

viagem espacial e o fogo césmico

Dar inicio a animacgao e apresentacdes de cada matilha

oo

Encerramento com a canc¢ao da despedida e 1 minuto do
chefe




3)descricao:

Reune os lobinhos e fala sobre o fundo de cena, por exemplo:

Na noite estelar da nossa jornada espacial, chegou 0 momento mais magico da missao: a Flor Vermelha, nosso
Fogo de Conselho interestelar. E aqui, sob o brilho das estrelas e ao redor do nosso “fogo césmico”, que todos os
Lobinhos e Velhos Lobos se relinem como uma verdadeira tripulagdo unida. Nesta parada na nossa viagem pelo
universo, vamos compartilhar risos, histdrias de outros planetas, musicas de galaxias distantes e apresentacdes
incriveis vindas dos confins da imaginac¢do. Cada Lobinho é uma estrela que brilha com sua prdpria luz e, juntos,
formamos uma constelacao de amizade, respeito e espirito de equipe. Vamos acender a nossa estrela que levard
luz para toda a galaxia.

Acende a tocha e todos se deslocam em fila para o local da flor vermelha ou lamparada, em silencio total. Ao
chegar, o responsavel faz a abertura com palavras sobre o fundo de cena, como exemplo:

“A Flor Vermelha é o momento de celebrar o que somos como Alcateia: uma equipe corajosa e alegre, pronta
para qualquer aventura no espag¢o ou na Terra! Preparem seus trajes espaciais, suas vozes e sorrisos: estd na
hora de acender o fogo da amizade e fazer nossa energia brilhar até o infinito e além! Declaro aberta nossa Flor
Vermelha!

Os responsaveis da animag¢do comegam com as chamadas das apresentacgdes:
Cancgao

Esquete

Palma

Cangao

Esquete

A equipe sempre faz uma animacgdo para chamar falando o nome da equipe e o que vai fazer

N3o precisa todas as equipes fazer tudo (esquete, palma e cangao) para ndo demorar muito tempo e os lobinhos
ficarem cansados.

Encerra reunindo todos para a cang¢do da despedida, o chefe faz o minuto do chefe (uma mensagem inspiradora
sobre o espirito de equipe, os valores do Lobinho e a importancia de sonhar alto. Comparar os desafios da vida
aos de uma grande missdo espacial) e encerra a atividade.




Fundo de cena: Viagem espacial

Materiais Necessarios: variados

Preparagao prévia: chamar um representante de cada matilha e passar o que cada um vai
apresentar para que eles se preparem

Dicas:

Como Avaliar a Atividade:

Anexos:

Elaborada por: Marissil Bassoi GESM/72 marissil.bassoi@escoteiros.org.br 41 991968555
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UNIAO DOS ESCOTEIROS DO BRASIL — REGIAO DO PARANA
DIRETORIA DE PROGRAMA EDUCATIVO
FICHA BOA IDEIA LOBINHO

RAMO LOBINHO

Nome da Atividade: O que vocé faria

Areas de Desenvolvimento Enfatizadas: ( ) Fisico ( ) Intelectual (x ) Social (x) Afetivo (X) Espiritual ()
Carater
Competéncias:

Local: Onde possam deitar e olhar o céu | Duragio: 30’

Numero de Participantes: Indeterminado

Numero de Escotistas: no minimo 2

1) Objetivo Geral da Atividade: Refletir sobre o nosso planeta Terra

2) Programacao: Responsavel:
5’ Explicagdo da atividade
5 Reflexao

20’ Roda de conversa




3)descricao:

Pedir para todos os lobinhos deitarem e olhar o céu, imaginar a imensiddo do nosso planeta e refletir
sobre a nossa responsabilidade de cuidar da nossa “casa”. O que podemos fazer para melhorar e o que
nao fazer para destruir o planeta. Se vocé tivesse um poder, o que vocé melhoraria no planeta. Depois

fazer uma roda de conversa e debater sobre o que pensaram




3)

Fundo de cena: Temos uma supervisdo e conseguimos enxergar o planeta todo e podemos
ver o que esta acontecendo em todo o mundo.

4)

Materiais Necessarios: nenhum

Preparagao prévia: ver o local para que todos possam se deitar no chao, observar se nao tem
formigueiro, pedras, etc

6)

Dicas:

7)

Como Avaliar a Atividade: observar se a reflexdo realmente mostra a preocupa¢ao em cuidar
do planeta Terra

8)

Anexos:

Elaborada por: Marissil Bassoi 72/PR marissil.bassoi@escoteiros.orqg.br
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