Grandes jogos
e Cancoes

Curso Intermediario
LINnha Escotista




Grandes Jogos

e
Jogos hoturnos




Objetivo Geral

Compreender na pratica a definicao e como aplicar Grandes Jogos e
JOogos Noturnos.

Objetivos Especificos

e Citar as Caracteristicas de um Grande Jogo e de Jogos
Noturnos _

e |dentificar as necessidades para aplicagao de um Grande ; #§
Jogo e de um Jogo Noturno




GRANDE JOGO

O Grande Jogo Escotelro € assim denominado, devido ao seu tempo ade
duracao, por suas regras serem mais complexas.

e Ocaslao para praticar as téecnicas escotelras aprendidas,
e Atender sua necessidade de desprendimento fisico,

e Desenvolver sua Iniclativa e responder a seu desejo de
aventura/desafios.

Como todo jogo educativo, revela a indole e o carater
especificos de cada jovem, seus defeiltos e suas qualidades.




TECNICA ESCOTEIRA

Dependendo do |J0ogo, pode ser necessarlo:

orlentar-se por varios metodos;
utilizar um mapa;

observar e deduzir;

seguir uma pista;

decifrar codigos € mensagens;
sinalizar:

estabelecer um plano;

aplicar os primeiros socorros,
cozinhar:

viglar culdadosamente os adversarios;
‘atacar o INniMIgo’;

tocalar: camuflar: rastrear: etc.




QUALIDADES FISICAS

Resistencla, exigindo dos jogadores um esforco controlado e propor-
clonal a sua Idade;

Reflexos, agilidade e destreza;

Alternar COFFigas @ caminhadas
para favorecer O DIroCcesso
respliratorio;

O Grande Jogo em sI pede
esforcos fisicos muito diversos:
corridas, caminhadas, saltos,
lutas, etc.




B INICIATIVA

Nao servira de nada ter
escotelros ‘experts’ em
téecnicas escotelras, se nao sao
capazes de colocar em pratica
outras qualidades.

Para ganhar € necessario:

Refletir:

Ter espirito de equlipe;
Obedecer as regras;
Sacrificar-se para gue sua
equipe gannhe;

Ter INicliativa, declisao,
audacia, etc.




QUALIDADES MORAIS

1. Sentido de equipe
2. Responsablilidade
3. Jogo franco

4. Autodominio

5. Jogo duro, mas leal
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il TERRENO DO JOGO

e local bem amplo;
e arborizado;
boas condi¢coes de
seguranca;

ter conhecimento prévio do
terreno:
certificar-se dos recursos
que oferecem e seus
Inconvenientes.

Demarcar os limites da area
do Jogo, frisando 1SS0 Mmuito
pem aos jogadores, € IMmpor-
tantissimo para 0 sucesso Ao

]0gO.




AS REGRAS

O Jogo sera melhor guanto mais simples e claras forem as regras €
gquanto melhor elas forem compreendidas pelos jogadores.

Regras precisas e claras guanto a:

- Limites da area e objetivos;

- Duracao;

- ldentificacao dos distintos grupos;
- Melos de eliminacao;

- SInals de Iniclo e termino do |Jogo.




QUALIDADES MORAIS

1. Sentido de equipe
2. Responsablilidade
3. Jogo franco

4. Autodominio

5. Jogo duro, mas leal



DURACAO DOS
GRANDES JOGOS

F

Ramo Escoteiro - € maior
do que a de um |Jogo
normal, podendo variar de
30 a 120 minutos:

Ramo Seénior - a duracao
pode ser malor, dependendo
dos objetivos e desenvol-
vimento do proprio Jogo.



grande Jogo?

FUNDO
MOTIVADOR




Sinais de Pista:

® Inicio de pista

—> Siga nesta direcao

W?> Saitar obstaculo

x Caminho a evitar

-H-) Siga nesta direcdo
2 Km

D-) Siga rapidamente

2 seguiram em uma
direcao e 3 em outra

% Agua nao potavel
WAA  Agua potavel

Objeto escondido
a 2 passos

nesta direcao

de reuniao

1L Final de pista

Pistas:
a) Os sinais de pista

b) As pistas a moda dos indios

c) As pistas do Pequeno Polegar

d) Pistasraromaticas

e) Outras pistas




HISTORIAS QUE PODEMOS UTILIZAR COMO
MOTIVACAO

AJORNADA DO HEROI




JOGOS NOTURNOS

Sao0 os realizados a noite-ou com os olhos vendados.

Fsses jogos fazem uma combinacao singular de Jogos de Desenvolvimento -
dos Sentidos-e Jogos Ativos |
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QUEM PARTICIPA?
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O Jogo noturno € uma atividade muito excitante e desejada pelas
crlancas e jovens.

o
’Tlporra Ntof

Mas... requer atencao, cuidadosa preparacao e vigilante
acompanhamento.




OBJETIVOS PRINCIPAIS

1. Desenvolvimento da percepcao da audicao, olfato, tato, em geral menos
Oriorizados do gue a Vvisao. Explora-los com brincadeliras como Kim de som
Ou de tato, quebra-cabecas, colsas para montar ou modelar, pista de
sons/ruidos, etc.




2. Busca do autocontrole emocional:
saber l[iIdar com o0 medo do escuro, etc;
Mas atencao: Nao queremos dar sustos,
amedrontar ou traumatizar as criancas.

O proprio fato de brincar NO escuro, |3
constitul um grande desaflo.




ESCOLHA DO LOCAL

Em geral o jogo noturno e realizado ao ar livre, em local pre-
ferenclalmente plano, livre de obstaculos, (galhos, buracos, etc.), que
pOSSaMm levar a crlancga a calr ou machucar-se.

O principal fator na escolha do locs
a SEGURANCA.




Esses jogos devem ser reallzados proximos ao local do acampamento
OU acantonamento, em espaco qgque nao ofereca perigo,
culdadosamente Inspecionado durante o dia, com limites sinalizados €
potenclals riscos protegidos (planta com espinhos, piso escorregadio,
galhos balxos, etc.




HORARIO

Convem que nao seja realizado mulito tarde da noite, pols as criancas
estarao cansadas € Nnao aproveitam o Jogo € nem Imediatamente apos o
Jantar, pols, No caso de sentir mMulita ansiedade ou medo, podem sentir
mMal-estar ou algo mais grave.

Assim que escurece ja € possivel realizar o jJogo noturno.



DURACAO

A duracao € variavel, podendo Ir
de um Jogo simples de 15
Mminutos ate um Grande Jogo
que pode durar de 15 a 60
MINUtos.




IMPORTANTE

Nao se recomenda fazer Jogo noturno apos a Lamparada ou Flor
Vermelha (para Ramo Lobinho), pols essas atividades sao o0 ponto alto do
acampamento e seu efelto no emocional das criancas tem preferencia.

NO caso do acampamento ter so
Jma nolite, melhor fazer o Jogo
noturNno antes do Jantar e depols
dele comecam as preparacoes para
a Lamparaaqa.




IMPORTANTE

Se 0 acampamento contar com 2
noltes, pode-se oferecer na primeira
nolte um Grande Jogo noturno e
depols dele proporcionar um
momento de descontracao para re-
laxar, desmistificar a amblentacao e
facillitar o sono, como por exemplo:
cancoes, uma historia alegre, um
lanchinho, etc.




RECURSOS

Com ou sem lanterna, depen-
dendo da claridade natural do
local - em noites de Iluar,
principalmente fora da cldaade,
consegue-se enxergar pem no
escuro, O que €& Dpastante
INteressante para contato com
esse fenomeno cada vez mals

raro nas cldades grandes.



Por outro lado, as crlancas adoram brincar com lanternas e aguardam
ansiosamente por I1Sso.

A organizacao do Jogo pode prever e explorar este fato.



SEGURANCA

Alem das consideracoes sobre o |local e horario, cabe lembrar que du-
rante todo o |Jogo 0s escotistas devem estar posicionados estra-
tegicamente cobrindo toda a area, de posse de lanternas, com a calxa
Mmedica acessivel e, como em todas as atividades, com um plano de
SOCOrro de emergéencia pensado (hospital mals proximo, melo dae
locoMocao, etc...), para o caso de algum imprevisto.



SEGURANCA

E bom ter em mente que as criancas ndo devem ter acesso a nenhum
tipo de material potencialmente perigoso (tesoura, etc.) durante o Jogo
noturno.

Se assustada ou com medo, a crianca tendera a
defender-se e fara uso daqguilo gue estiver ao seu
alcance para tal, e fica dificll para os chefes vigiarem- ¢
nas em situacao de pouca luz.




TIPOS E EXEMPLOS DE JOGOS

1. Jogos de bases:

Bases rotativas, cada uma explorando algum aspecto da relacao da
crlan¢ca com O escuro.

a) Jogo de Kim (tato, olfato, audicao),
identificando objetos/sons no escuro. Com
objetos de diferentes texturas, que podem
ter um tema em comum (higiene pessoal,
por exemplo), aplica-se um Jogo dae
adlvinhacao pelo tato, para descobrir de
gque objetos se tratam. Para aumentar o
grau de dificuldade, deixa-se o relato, na |
forma escrita, para o final da serie de
objetos.




O) teatro de sombras usando
lanternas, um lencol e sisal.
Prendendo-se um lencol entre
aduas arvores, tem-se uma tela
na qual se pode projetar
IMagens pela frente ou por tras.
Conta-se uma historia e ensina-
Sse a cada crlanca um “animal
de sombra’ para que elas par-
ticipem da cena.




c) utilizando um flash de camera foto-
grafica, Nno escuro, explorar o fendmeno
da retencao da Imagem na retina:. pede-
se que as crlancas facam poses ou olhem
para as mMaos NO escuro € quando
dispara-se o flash na cena, uma Imagem
parece fotografada pelo olho por alguns
segundos. Requer um local bem escuro;
teste com antecedencia para perceber as
caracteristicas do equipamento a ser
usado, e evite disparar o flash proximo
a0s olhos, pols Isto pode prejudicar a
VISao.




2. Jogos de pistas:

Numa area delimitada, procurar pistas para
resolver um enigma proposto em uma
Nnistoria.




3. Trilhas:

Segulir um determinado pPercurso, por exemplo, observando NoO PEercurso
pistas deixadas e relatando-as ao final.




“ Ao brincar, a crian¢ca assume pape€is € aceita as regras proprias da
brincadeira, executando, imaginariamente, tarefas para as quais
ainda nao esta apta ou nao sente como agradaveis na realidade.”




Cancoes e Jogos musicails
no Movimento Escoteiro

UM recurso para desenvolver habllidades de forma
cooperativa e Integrativa




Musica como um recurso pedagogico

0/) Auto descoberta: reconhece o potencial e supera limites

ﬁ Trabalha o afetivo, sentimentos , equilibrio e o emocional

ﬁ Desenvolve autoconflanca e autonomia

ﬁ INntegracao social

Atitudes soclals: respelto, cooperacao, responsabllidade, senso de
espaco, INniciativa pessoal e coletiva




Musica nas atividades

é/ Um meilo complementar para o desenvolvimento das areas de
¥, desenvolvimento

@( Um recurso para outros objetivos serem atingidos

@{’ Ocorre de forma ludica e coletiva

@( Cantos de facil memorizagao

@/ Uso de parodias

@/ Uso do corpo, Instrumentos melodicos e de percussao ou objetos
& sonoros (copo, pastao, bola, pedras, bambu)



O olhar do adulto voluntario sobre a pratica da
musica nas atividadessobre a pratica da musica
nas atividades

e Comportamento do jovem

e EMpenho pessoal e para com o proximo
e DISpOSICao para contribulr

e Observacao das atituaes

e Cooperacao e integracao

e Relacionamento com os demals

e Habillidades, dificuldades e qualidades




DICAS PARA A BOA PRATICA DA MUSICA

- Ter um repertorio sempre a mao

T 4
orizag: | Jtea a d;

- INnteriorizacao do conteudo f——A [Cq

- EXplicar com clareza o Jogo € a cancao

- Buscar recursos secundarios (se nao canta busgue tenha um audio

da cancao) - Para cada atividade observar o espaco e material em
gue se dara a atividade

- Estar motivado e sempre pronto para recepber hovos modelos




Recursos para uma atividade musical

1. Danca circular (com cd ou cantado)
2. Circle song (vocal, copo, bolas,

3. Roda de tambores (construcao e instrumentos com sucatas)
4. Percussao Corporal

5. Canones (eco/pergunta e resposta)

6. TUDOS SONOros

7. Canto solo ou grupal

8. Tocar iInstrumentos



Cancoes oficinais do ME

1. Dos ramos

2. Da despedida
5. Da promessa
4. Do fogo de conselho

5. Cancao de Gilwell

6. GiIng Gang Goo



Vas atividades escoteiras a musica é um
CECuUrso llliafu ediador Para proporcionar
sonscientizacoesindividuais e interacoes humanos
nos planos fisico , afetivo

ouemocional ; formativo de carater, espirital ,
Intelectual e social.

JSHOSSOS escotelros fazem sentido no mundo,
constroem vinculos afetivos , aproporiam se da cultura
S recriamehumanizam se brincando”

Lidia Ikuta




Obrigado!

www.escoteiros.org.br/

instagram.com/escoteirosdobrasil/
a twitter.com/Escoteiros

n facebook.com/EscoteirosDoBrasilOficial




