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0 Raio-X Tropa Escoteira teve como objetivo identificar as principais dificuldades dos escotistas do Ramo
Escoteiro no que diz respeito a aplicacdao do Programa Educativo para que, a partir das dificuldades
encontradas, pudessem desenvolver o Tropa Escoteira Padrdao, como forma de auxilio as Unidades Escoteiras
Locais.

“Para avaliagdo dos jovens os objetivos foram transformados em competéncias

Por COMPETENCIA define-se a unido de CONHECIMENTO, HABILIDADE e ATITUDE em relacdo a
algum tema especifico. O aspecto educativo da competéncia é que ela retine ndo s6 o SABER algo
(conhecimento), mas também o SABER FAZER (habilidade) para aplicagcdo do conhecimento e, mais
ainda, SABER SER (atitude) em relacdo ao que sabe e faz, ou seja, uma conduta que revela a
incorporacdo de valores.

No caso do Ramo Escoteiro, foram estabelecidas 36 competéncias para as Etapas de Pistas e
Trilha outras 36 competéncias para as Etapas de Rumo e Travessia.

Para ajudar os jovens a conquistar as competéncias sdo oferecidas atividades.

Para que os jovens caminhem facilmente em direcdo a essas competéncias, e para que os chefes
tenham pardmetros na avaliagdo do que os jovens conquistam, para cada uma dessas competéncias
foi criado um conjunto de atividades. Esses conjuntos de atividades séo os indicadores de aquisigdo
das competéncias”.

Fonte: Guia “Escotistas em Acdo do Ramo Escoteiro” - pag. 39 a 43

Portanto, deve-se entender que a realizacao de um conjunto de atividades referente a uma competéncia nao
garante a sua conquista. E missdo dos pares e dos escotistas, mais do que verificar se uma atividade foi feita
ou nao, considerar se o jovem esta se aproximando do objetivo educativo da competéncia, e motivar os
jovens nesta direcdo. Deve-se considerar, sempre que possivel e necessario, propor outras atividades para
conquista das competéncias.

Na pesquisa realizada no Raio-X Tropa Escoteira, obtivemos 34 respostas, das quais foram selecionadas as
citadas por mais de 40% das pessoas que responderam apresentando dificuldades no mesmo item. Neste
documento, divulgamos uma devolutiva em forma de sugestdes de atividades, visando auxiliar o escotista na
aplicacdo das mesmas.



https://escoteiros.org.br/arquivos/programa/escotistas_em_acao.pdf
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Conjuntos de atividades e suas competéncias mais
citadas como dificeis de trabalhar e avaliar:

Pistas e Trilha

Atividade Intelectual 24: Explorar com sua patrulha ou tropa a comunidade onde vive, identificando
problemas e buscando solucdes.

Competéncia: Sei buscar informacdes que me ajudam a analisar problemas e encontrar solucoes,
procurando minhas préprias leituras e relacionando com as coisas que me acontecem.

Para execucdo dessa atividade, podem ser propostos temas em comum vivenciados pelos jovens nas diversas
comunidades em que participam, nas escolas, nas familias, na cidade ou no pais, de forma que cada um
traga sua realidade para contribuir com o desenvolvimento da atividade. Alguns exemplos de temas sdo:
bullying nas escolas, violéncia, suicidio, racionamento de agua, entre outros.

E interessante que a escolha do tema seja algum assunto que esteja em evidéncia no momento que os
jovens estao vivendo.

Atividade Intelectual 26: Ler um livro e apresentar um resumo a patrulha.
Competéncia: Sei buscar informacdes que me ajudam a analisar problemas e encontrar solucoes,
procurando minhas préprias leituras e relacionando com as coisas que me acontecem.

As dificuldades mais relatadas na aplicacdo dessa atividade foram a falta de interesse dos jovens pela
leitura e a timidez em apresentar. Para a execucao dessa atividade, o jovem pode trazer algum livro que
ele goste, que esteja lendo atualmente na escola, ou em algum outro lugar, e contar um resumo para a
patrulha. A apresentacao pode ser estimulada de diferentes formas também: em forma de esquete, jornal
mural, video no youtube, parédias musicais, etc.

Atividade Intelectual 27: Saber utilizar alguma técnica de previsao do tempo por indicios naturais.
Competéncia: Sei buscar informacdes que me ajudam a analisar problemas e encontrar solucoes,
procurando minhas proprias leituras e relacionando com as coisas que me acontecem.

Para auxiliar a execucdo dessa atividade, pode ser utilizado como material de apoio o Guia da Aventura
Escoteira - Pistas e Trilha, pagina 98. 0 guia explora assuntos como formato de nuvens, umidade, vento,
comportamento dos animais e plantas, além de conter uma instrucdo sobre como construir um barémetro
caseiro. Uma sugestdo de atividade é que seja proposto aos jovens a construcdo de um barémetro por
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patrulha; apds a construcdo cada patrulha cria e apresenta uma esquete que apresente a utilizacao desse
barémetro e a exploracdo dos demais comportamentos da natureza que aparecem no Guia.

Atividade de Carater 43: Propor objetivos e acoes para melhorar alguns aspectos da sua vida.
Competéncia: Procuro me conhecer cada vez mais, analisando as criticas que recebo e definindo
acoes para melhorar o dia a dia.

Para a execucdo dessa atividade pode-se convidar os jovens a realizar uma reflexao sobre seu desenvolvimento
em diversos pontos da vida. Esses pontos podem ter como referéncia as areas de desenvolvimento (fisica,
intelectual, de carater, afetiva, social e espiritual) ou outras referéncias, como familia, escola, escotismo,
atividade fisica, etc. Essa reflexdao pode ser exposta de diferentes formas: como um debate, em um conselho
de patrulha, ou pode ser apresentada a eles uma “roda da vida” contendo os pontos que o escotista deseja
abordar, na qual devem pintar sua autoavaliacao sobre cada ponto. Apos essa reflexdao, cada jovem deve
propor para si mesmo ac¢oes do cotidiano que o ajudem a melhorar os pontos anteriormente avaliados por
ele. No Guia da Aventura Escoteira - Pistas e Trilha, pagina 140, ha uma tabela que pode auxiliar o jovem
no registro desses compromissos.

Atividade Afetiva 64: Convidar sua patrulha para uma reunido em sua residéncia.
Competéncia: Trato a todos com generosidade e gentileza.

Fomentar que os jovens tenham convivio social com os demais integrantes da patrulha, nao somente
durante as atividades escoteiras, incentivando que vivam momentos de amizade e cumplicidade em
ambientes além da unidade escoteira local, fortalecendo o espirito de patrulha. O escotista pode incentivar
que se redinam para um conselho de patrulha, para treinar temas como nés e amarras ou a fim de estudar
para uma especialidade, assistir um filme. Para auxiliar o jovem sobre a melhor forma de se organizar para
essa atividade, pode ser utilizado o Guia da Aventura Escoteira - Pistas e Trilha, pagina 176, que oferece
dicas e um passo a passo para organizar a reunidao. Manter os pais sempre préximos ao desenvolvimento
de seus filhos e do cotidiano do grupo, conhecendo os demais pais da tropa, colabora para a execucdo de
atividades que requisitam seu envolvimento.

Atividade Social 95: Realizar levantamento de pegadas de animais de sua regiao.
Competéncia: Conheco os diferentes ecossistemas de meu pais e me preocupo em participar de
projetos ambientais.

Para a execucdo dessa atividade, pode ser levantada uma pesquisa de animais caracteristicos da cidade
do jovem, caso tenha uma fauna mais especifica, ou animais do nosso estado, do nosso bioma, e explorar
suas caracteristicas, entre elas, a pegada. Isso pode ser feito por meio de: visita a parque ou zoolégico,
realizacao de safari fotografico ou até mesmo um convite a algum bidlogo para expor a tropa pesquisas de
videos, fotos, cartazes, entre outros.
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Atividade Espiritual 106: Organizar ou contribuir com um livreto de ora¢des para a sua patrulha.
Competéncia: Entendo a oracao como forma de me relacionar com Deus e procuro fazé-la todos os
dias.

Se a patrulha ja possuir um livreto de oracdes, pode-se estimular que leve aos acampamentos de patrulha
ou tropa, e que cada dia um jovem seja responsavel por escrever uma oracdao de agradecimento no
livreto. Caso a patrulha ainda nao possua seu proprio livreto, vale estimula-los a criar um durante uma
atividade em sede, por exemplo. A primeira oracao pode ser uma propria da patrulha, relacionando-se com
a atividade sugerida 104, que envolve a mesma competéncia.

Rumo e Travessia

Atividade Fisica 9: Propor e executar uma atividade de melhoria em algum local visitado pela
patrulha em acampamentos e manter em ordem seu quarto e objetos pessoais.

Competéncia: Mantenho minhas coisas limpas e organizadas, cuido dos lugares que visito e da
minha apresentacao pessoal.

Para execucdo dessa atividade, pode ser programado, em algum momento de acampamento de tropa ou
patrulha, que os jovens identifiquem pontos de melhoria que poderiam trabalhar para deixar o local melhor
do que encontraram, e colocar em pratica. Junto a essa atividade, trazer ainda a reflexdao dos jovens a
forma como cuidam do local onde vivem, de seu quarto, armarios e restante da casa.

Atividade Intelectual 21: Realizar previsao do tempo por indicios naturais e por instrumentos.
Competéncia: Procuro ampliar meus conhecimentos e sei refletir criticamente sobre os fatos que
ocorrem em minha volta, e me interesso pela leitura de diversos temas.

Uma sugestdao de momento para aplicacao dessa atividade seria durante os acampamentos de patrulha
ou tropa, estimulando os jovens a avaliarem a previsdao do tempo pelos indicios naturais, previamente
aprendidos quando estavam nas etapas de pistas e trilha. Explicar a importancia de realizar a previsdao do
tempo para que se previnam na logistica do campo verificando, por exemplo: se ha lenha suficiente para
cozinhar e se esta devidamente coberta, reajustar os espeques da barraca em caso de previsao de chuva.
Pode ser estimulado a utilizarem um bardmetro caseiro e até um anemémetro (instrumento destinado
a medir variagdes da velocidade do vento). O Guia da Aventura Escoteira - Rumo e Travessia, pag. 116,
explora esse tema com dicas de observacdao do tempo, instrucdes de como construir um anemémetro e
uma tabela de registro do tempo.
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Atividade Intelectual 29: Preparar materiais para as representacgdes artisticas de sua patrulha ou
tropa.
Competéncia: Organizo atividades criativas para serem realizadas com um grupo de amigos.

Uma sugestdo é aproveitar os momentos como acampamentos tematicos, Fogo de Conselho comemorativo,
algum festival de talentos da tropa ou jantar festivo; para propor aos jovens que se antecipem a atividade
preparando materiais relacionados ao tema do acontecimento.

Atividade Intelectual 33: Aplicar as especialidades em agdes de servico a comunidade.
Competéncia: Amplio meus conhecimentos nas especialidades que escolhi, usando-as em agdes a
servico da comunidade.

Para a execucdo dessa atividade, a sugestdao é estimular os jovens a utilizarem os seus conhecimentos
individuais para ajudar o préximo, em seu nlcleo familiar, em sua escola ou até mesmo bairro. Podem ser
pequenas acoes do cotidiano, ou algum trabalho de maior duracao. Depois, podem avaliar suas acoes a
partir de uma conversa.

Atividade Intelectual 39: Construir um Fogao Solar e utilizar para uma refeicdo em um acampamento
de patrulha ou tropa.

Competéncia: Proponho e participo de projetos que apresentam solugdes criativas para problemas
técnicos habituais.

Para auxiliar a execucdo dessa atividade pode ser seguida a orientacao sobre fogao solar contida no Guia da
Aventura Escoteira Rumo e Travessia, pagina 149. 0 guia ensina a construir o fogao solar e também oferece
outras recomendacdes de uso e tempo de cozimento de alguns alimentos. Uma sugestdao de aplicacdo é
realizar uma atividade “MasterChef” onde o objetivo das patrulhas é cozinhar algo utilizando o fogao solar,
ou até mesmo propor esse desafio em uma refeicao do acampamento de patrulha.

Atividade Intelectual 43: Desenhar um croqui de um lugar de acampamento utilizando sinais
topograficos, e participar do projeto e instalacdao das pioneirias de acampamento, aplicando pelo menos os
seguintes nos e amarras: direito, volta do fiel ou volta da ribeira, n6 de escota, né em oito, volta redonda
com dois cotes, amarra quadrada e diagonal.

Competéncia: Melhoro minhas habilidades manuais.

Para a execucao dessa atividade deve-se observar a melhoria do jovem em relacdo a coordenacao motora e
progressao diante deste item. Analisando a competéncia podemos ainda incentivar que o jovem desenvolva
uma nova habilidade como origami, tricd, croché, macramé ou qualquer outra atividade que envolva o
desenvolvimento das habilidades manuais.
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Atividade Intelectual 44: Aplicar os conceitos basicos de estruturas (cavaletes, encaixes,
ancoragens) nos projetos e montagem de construgdes como pontes, balsas etc.
Competéncia: Melhoro minhas habilidades manuais.

Para a execucdo dessa atividade existem orientacdes sobre encaixe e ancoragem descritas no Guia da
Aventura Escoteira Rumo e Travessia, pag. 165. Esses conceitos podem ser introduzidos de forma inicial
em aplicacdes menores como mastros e portais, com o grau de dificuldade aumentando progressivamente.

Atividade Afetiva 63: Demonstrar as técnicas de resgate de pessoas em afogamento.
Competéncia: Procuro dominar meus medos, raivas ou insegurancas, e compartilho meus sentimentos
e emogdes com meus amigos.

Para auxiliar a execucao dessa atividade existe um material de apoio no Guia da Aventura Escoteira Rumo e
Travessia, pag. 232. Pode ser convidado algum socorrista para aplicar uma pratica com os jovens em sede,
realizar simulagdes orientadas em uma piscina ou lago que ndo ofereca risco para o jovem, ou realizar
jogos em sede que simulem as técnicas de resgate. Caso o jovem nao saiba nadar, o guia relata que os
salvamentos mais simples sao realizados sem entrar na 4gua. Uma sugestdo de jogo para aplicacao seria:
um local é delimitado em sede, simulando um lago ou piscina; o aplicador posiciona previamente trés
integrantes de cada patrulha dentro desse local, representando os “afogados”; cada patrulha deve resgatar
seus respectivos integrantes e explicar o motivo de ter escolhido determinada técnica; vence a patrulha
que salvar seus integrantes em menos tempo, com as técnicas corretas.

Atividade Afetiva 70: Participar ativamente de uma mobilizacdo para minimizar algum problema
social.
Competéncia: Aprecio as pessoas pelo que elas sdo e estou sempre disposto a ajudar a todos.

Para a execucdo dessa atividade a sugestdo é estimular que os jovens desenvolvam projetos de acdes de
conscientizacao e mobilizacao da comunidade sobre variados temas como: poluicdo, consumo de energia,
transito, salde pablica, ou alguma questao de sua escola ou bairro. As atividades da Hora do Planeta e do
Mutcom sdao um bom recurso para se utilizar como forma de instigar os jovens nesse momento.

Atividade Afetiva 73: Auxiliar sua patrulha, tropa ou grupo a ter um ndmero equilibrado de meninas
e meninos.
Competéncia: Entendo que homens e mulheres se complementam e devem conviver respeitosamente.

Para a execucgao dessa atividade, fazer uma reflexao sobre direitos das mulheres e comparacao da populacao
feminina com a masculina (quantidade de brasileiros e brasileiras, a média salarial de cada género, etc)
e deixar que as jovens do género feminino falem dos problemas que encontram por serem mulheres em
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sua vida pessoal, escolar e no Movimento Escoteiro. Ao final, propor que os jovens criem solucdes para os
problemas apresentados e como sua patrulha pode agir.

Atividade Social 102: Saber identificar as pegadas de pelo menos cinco animais da fauna
brasileira, e confeccionar pelo menos um molde em bom estado. OU (em substituicao aos itens anteriores):
Conquistar a Insignia Mundial do Meio Ambiente, no Ramo Escoteiro.

Competéncia: Sei quais os principais problemas ambientais do Brasil e procuro realizar as atividades
para minimiza-los.

Para a execucdo dessa atividade pode ser realizado um jogo de kim sobre pegadas de animais da fauna
brasileira, ou jogo da memoéria onde devem encontrar os pares de pegadas e seu respectivo animal. Ou
ainda, pode ser realizada uma visita a algum parque ou zooldgico onde os jovens tenham que desenvolver
algumas tarefas envolvendo as caracteristicas dos animais e também a confeccdo de um molde gessado
de alguma pegada.

Atividade Espiritual 111: Convidar sua patrulha para cooperar em agdes, organizadas por sua
comunidade religiosa, em favor de desassistidos.

Competéncia: Procuro viver de acordo com minha fé e busco apoio de meus amigos para as agoes
em favor do proximo.

Para a execucdo dessa atividade, é possivel reunir a secao e pedir que listem problemas encontrados em
sua comunidade, apresentando a visao espiritual de cada jovem para sua possivel resolucdao. Pede-se um
debate entre todos e que os jovens encontrem uma maneira de ajudar na solucao do problema em conjunto.
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