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Travessia com Corda

Duracao 30min
Numero de Aplicadores 2
Ramo Todos

Quantidade de Participantes 2 Patrulhas

Materiais 2 Cordas de 25m

Resgatar o equipamento usando as trés formas de travessia

Objetivos
com corda

Espacos Necessarios Area com espaco suficiente para amarrar duas cordas

Area de Desenvolvimento  Fisico

Tipo de Jogo Agilidade

O objetivo principal do jogo € demonstrar habilidade em
usar métodos de travessia com corda, respeitando a
seguranca. O “radio da patrulha teve um problema” e a
mesma precisa atravessar para conseguir outro.

Descricao

Desenvolvimento

Em um dos pontos comega amarrando a corda com o né volta da ribeira.

Na outra extremidade usar o né de esticador.




Apoés a corda estiver bem amarrada, fazer a mesma coisa com a corda de cima.

Com as duas cordas amarradas, iniciar a travessia. A patrulha deve escolher os membros
que irdo atravessar. As trés maneiras devem ser usadas: comando crawl, preguica e falsa
baiana.

Vence a patrulha que atravessar mais membros em menos tempo.

Competéncias Trabalhadas

Ramo Escoteiro

Pista e Trilha

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Pratico atividades fisicas regularmente e participo de muitos jogos, respeitando as suas
regras e os demais participantes.

20. Participar de diversos jogos com sua patrulha e tropa respeitando as regras e aos demais
participantes.

DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL
Conheco varias técnicas de comunicacgao e sei utilizar algumas delas
38. Utilizar corretamente um radio comunicador numa atividade de sua patrulha.

Procuro desenvolver minhas habilidades manuais.

40. Participar ativamente da construgdo de pioneiras num acampamento de tropa, aplicando
pelo menos os seguintes nos e amarras: direito, volta do fiel ou volta da ribeira, n6 de escota,
amarra quadrada e diagonal.

DESENVOLVIMENTO DO CARATER
Sei o0 que significa lealdade e procuro agir desta forma com os outros e comigo mesmao.
49. Aplicar o conceito de lealdade em jogos e atividades de sua patrulha e tropa.



DESENVOLVIMENTO SOCIAL

Conheco os principais simbolos da fraternidade escoteira mundial e procuro participar de
atividades que reunam escoteiros de diferentes lugares.

90. Participar de uma atividade, distrital, regional e ou Jamboree Nacional.

Rumo e Travessia

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Me esforgo para melhorar meu desempenho nas atividades fisicas que pratico.

20. Participar de diversos jogos com outros grupos escofteiros, respeitando as regras e 0s
demais participantes.

DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL

Melhoro minhas habilidades manuais.

44. Aplicar os conceitos basicos de estruturas (cavaletes, encaixes, ancoragens) nos projetos
e montagem de construgbes como pontes, balsas, efc.

DESENVOLVIMENTO DO CARATER

Entendo que é importante ser verdadeiro, agindo de acordo com 0 que se pensa e se
comprometendo com aquilo em que se acredita.

59. Realizar boas ag¢bes pessoais e junto com sua patrulha.

DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Procuro dominar meus medos, raivas ou insegurangas, e compartilho meus sentimentos e
emogdes com meus amigos.

64. Ultrapassar algum obstaculo utilizando cordas (“falsa baiana”, “comando crawn’, etc.).

Consigo me manifestar de forma respeitosa quando converso com outros, mesmo que minha
opiniao seja diferente.

66. Conhecer os principios para obter uma boa comunicacdo e o0s aplicar em minhas
conversas com 0S outros.

69. Contribuir para a manutengdo do espirito escoteiro e de patrulha na tropa. Conheco o
Escotismo no Brasil e mantenho e busco contato com escoteiros de diversos lugares.

97. Realizar uma atividade com uma patrulha de um grupo escoteiro distinto do seu.

Ramo Sénior

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Acampo em boas condigdes técnicas e participo frequentemente das atividades ao ar livre
com minha patrulha.

22.Fazer e saber utilizar as seguintes amarras: quadrada, paralela,diagonal e tripé na
construgdo de pioneirias e engenhocas

DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Consigo controlar progressivamente meus sentimentos e emogdes, compartilhando-os com
meus amigos e aceito sem depressdes meus insucessos.

48.Participar de jogos escoteiros ou competicbes esportivas, respeitando as regras e
aceitando resultados negativos.

49. Participar de atividades aventureiras, respeitando as regras de segurancga, buscando
superar seus medos.




Ramo Pioneiro

DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL

Ser capaz de inovar e ousar aplicando conhecimentos e habilidades, utilizando a ciéncia e a
tecnologia em situagdes cotidianas.

8. Aprimorar seus conhecimentos sobre nds, amarragbes e construgées, e planejar e
executar a constru¢cdo de uma grande e inovadora pioneiria, que reproduza um estilo
arquitetonico atual ou alguma constru¢do que seja referéncia turistica de sua cidade ou
regiao.

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Desenvolver o habito saudavel de exercitar-se fisicamente com regularidade e beneficiar-se
da vida ao ar livre.

a) Participar da equipe de apoio de algum tipo de campeonato amador: vela, remo,
canoagem, rally automobilistico ou de trilhas, ciclismo, enduro a pé, ou outras modalidades
competitivas.

Especialidades

Montanhismo

4. Participar de pelo menos 3 (trés) atividades ligadas a montanhismo e escalada, tais como
rapel, pista de cordas, escaladas técnicas em paredes, etc.

6.Ter nogdes de radiocomunicagédo HT.

Especialidade de Radioamadorismo:
10. Manter contato de forma agil com outras trés estagdes, sendo pelo menos uma delas uma
estacao escoteira.

Especialidade de Radioescuta:

3. ldentificar e demonstrar o uso e a utilidade dos comandos e controles de um radio
receptor.

5. Interpretar pelo menos cinco expressdes do Codigo Q, cinco letras do Codigo Fonético
Internacional e cinco letras do Codigo Morse, ouvidas em transmissdées.

Especialidade de Faixa do Cidadao:
1. Conhecer a técnica e a ética operacional quanto ao uso de radiotransmissores.

Insignias Modalidade Basica

Colaborador(a) Everson Fernandes - PY2NU




Homem ao Mar - MOB

Duragio 30 minutos
Numero de Aplicadores 2
Ramo Escoteiro, Sénior e Pioneiro

Quantidade de Participantes 1 Patrulha no minimo

2 Bambus de 2,5m a 3m
2 Boéias de Salvamento ou coletes salva vidas

Materiais Sisal
2 Bussolas
Espacos Necessarios Area com espaco suficiente para fazer a manobra

Area de Desenvolvimento Fisico, Intelectual, Carater

Tipo de Jogo Jogo Técnico

Realizar uma manobra de resgate maritimo sendo

Objetivos monitorada via radio
Realizar uma manobra de salvamento € uma tarefa dificil e
arriscada. As condi¢gdes do mar podem ser diversas, e por
L. esse fato, ha a necessidade de ter muita cautela e atengao,
Descricao

nao colocando em risco a tripulagdo e a vitima. O jogo é
uma simulagdo de navegagdo em que a embarcagao sao
0s bambus e os membros ficam entre eles.

Desenvolvimento

Inicia com todos os membros da patrulha indo navegar (andar), com exceg¢do do operador,
que deve ficar na margem. N&o deve dizer a rota inicial e sim, deixar eles navegarem.




Em um determinado momento, o responsavel pela base fala no radio para todos:

- Homem ao Mar!

Nesse momento as embarcagdes devem parar e um membro sai da embarcacao e fica
parado no local. O capitdo através do radio mandar a seguinte mensagem para o operador
que esta na margem:

- Pan Pan

O operador ira responder:

- QSL! Faga o seguinte: ande 10 passos e atire a boia/colete salva-vidas
O capitao responde:

- TKS pela informacgéo.

A patrulha deve langar o bambolé na vitima que esta parada. Quando acertar deve informar
ao operador:

- Informo que foi langado o boia/colete salva-vidas e a vitima esta com o mesmo. Prontos
para iniciar a manobra de salvamento.

O operador responde:

- Positivo. Vocés irdao fazer a manobra em OITO. Me informe a sua posi¢ao nesse momento,
por favor.

A patrulha deve dizer a quantos graus esta com relagao ao norte.

O Capitao responde:
- Positivo. Estamos a 240°

O operador responde:

- Virem 90° e naveguem a 330° (240+90=330°) durante 3 ou 4 comprimentos da
embarcacao. Mais a frente vai voltar 90° , lado contrario, voltando a navegar em 240° (330-
90=240). Depois a frente volta a guinar em 90° e navegue em 330°, e por fim, novamente vai
voltar a navegar ao contrario em 90° voltando a 240° (330-90=240). O operador pode
acompanhar e ajudar pelo radio.

Navegar 3 ou 4 comprimentos da embarcagdo sempre



Manobras de Resgate

« Manobra em OITO
Esta técnica, apesar de um pouco mais lenta, € mais segura com mau tempo ou com pouca
tripulacdo. E a melhor alternativa & manobra anterior pois evita cambadelas que podem ser
perigosas.
Altere o rumo de modo a receber o vento pela alheta. Ao cruzar uma linha imaginaria que faz
um angulo de 90° entre o naufrago e o vento vire por davante e arribe. Siga nesse rumo até
que possa orgar até a vitima. Folgue o pano quando chegar proximo dela.
Para ajudar a orga, pode usar o motor!
Folgue depois 0 pano quando se aproximar da vitima.
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A patrulha deve resgatar a vitima. Caso a embarcagao nao alcance, dois membros devem
descer e fazer algum meio de transporte sem utilizar utensilios, levando a vitima até a
margem.

O video é uma referéncia do jogo

DICAS A BORDO #096 Manobras de Resgate



https://youtu.be/xOTA-Ancsio?si=q9gnY743UsxmqUYf
https://youtu.be/xOTA-Ancsio?si=q9gnY743UsxmqUYf
https://youtu.be/xOTA-Ancsio?si=q9gnY743UsxmqUYf

Competéncias Trabalhadas

Ramo Escoteiro

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Me esforco para melhorar meu desempenho nas atividades fisicas que pratico.

20. Participar de diversos jogos com outros grupos escoteiros, respeitando as regras e 0s
demais participantes.

DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL

Melhoro minhas habilidades manuais.

44. Aplicar os conceitos basicos de estruturas (cavaletes, encaixes, ancoragens) nos projetos
e montagem de construgées como pontes, balsas, efc.

DESENVOLVIMENTO DO CARATER

Entendo que é importante ser verdadeiro, agindo de acordo com o que se pensa e se
comprometendo com aquilo em que se acredita

59. Realizar boas agbes pessoais e junto com sua patrulha.

DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Consigo me manifestar de forma respeitosa quando converso com outros, mesmo que minha
opiniao seja diferente.

66. Conhecer os principios para obter uma boa comunicagcdo e o0s aplicar em minhas
conversas com 0S outros.

69. Contribuir para a manutengédo do espirito escoteiro e de patrulha na tropa. Conhego o
Escotismo no Brasil e mantenho e busco contato com escoteiros de diversos lugares.

97. Realizar uma atividade com uma patrulha de um grupo escoteiro distinto do seu.

Conjunto especifico para mod. do mar

- Demonstrar que sabe as nhomenclaturas de uma embarcacdo miuda.

- Observar a costa maritima local fazendo a descrigao dos locais mais perigosos e com indice
de acidentes maritimos, possuindo uma relagdo de contatos de socorro local emergencial
para casos de afogamentos e desastres maritimos, em que possa agir rapidamente.

- Arremessar um cabo de retinida com pinha ou boia salva-vidas a distancia minima de 10
metros, com a técnica de langamento para salvamento de afogados, ou conhecer as técnicas
de natacao para salvamento/transporte e reanimagao e aquecimento de afogados

Ramo Sénior

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Acampo em boas condi¢cdes técnicas e participo frequentemente das atividades ao ar livre
com minha patrulha.

22. Fazer e saber utilizar as seguintes amarras: quadrada, paralela,diagonal e tripé na
construgdo de pioneirias e engenhocas




DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Consigo controlar progressivamente meus sentimentos e emog¢des, compartilhando-os com
meus amigos e aceito sem depressdes meus insucessos.

48. Participar de jogos escoteiros ou competicbes esportivas, respeitando as regras e
aceitando resultados negativos.

49. Participar de atividades aventureiras, respeitando as regras de seguranga, buscando
superar seus medos.

Conjunto especifico para mod. do mar

NAVEGACAO

Tripular uma embarcacao de Escoteiros do Mar a remo ou a vela seguindo corretamente as
vozes de comando, participando de no minimo trés atividades embarcadas como sénior e
realizar uma das seguintes proposic¢oes:

b) patroar em uma simulagcdo de manobra para resgate de homem ao mar.

Ramo Pioneiro

DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL

Ser capaz de inovar e ousar aplicando conhecimentos e habilidades,

utilizando a ciéncia e a tecnologia em situagdes cotidianas.

8. Aprimorar seus conhecimentos sobre nos, amarragbes e construgcbes, e planejar e
executar a construggo de uma grande e inovadora pioneiria, que reproduza um estilo
arquitetonico atual ou alguma construgdo que seja referéncia turistica de sua cidade ou
regiéo.

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Desenvolver o habito saudavel de exercitar-se fisicamente com regularidade e beneficiar-se
da vida ao ar livre.

a) Participar da equipe de apoio de algum tipo de campeonato amador: vela, remo,
canoagem, rally automobilistico ou de trilhas, ciclismo, enduro a pé, ou outras modalidades
competitivas.

Especialidades

Marinharia
Conhecer a rosa-dos-ventos e demonstrar como fazer uso da bussola embarcado.

Salvamento
Atirar 1 (um) cabo com boia de salvamento a 1 (um) nadador afastado 10 (metros).

Segurang¢a no Mar

Comandar uma manobra de resgate de “Homem ao Mar” e efetivar o reboque de outra
embarcacado com a seguranga adequada.

Conhecer os canais de pedido de socorro no radio maritimo sabendo operar.



Especialidade de Radioamadorismo:

10. Manter contato de forma agil com outras trés estacdes, sendo pelo menos uma delas
uma estacgao escoteira.

Especialidade de Radioescuta:

3. Identificar e demonstrar o uso e a utilidade dos comandos e controles de um radio
receptor.

5. Interpretar pelo menos cinco expressées do Cddigo Q, cinco letras do Codigo Fonético
Internacional e cinco letras do Cédigo Morse, ouvidas em transmissoées.

Especialidade de Faixa do Cidadao:
1. Conhecer a técnica e a ética operacional quanto ao uso de radiotransmissores.

Insignias Modalidades: Basica e Mar

Colaborador(a) Everson Fernandes - PY2NU




Operacao Resgate

Duracao Minimo de 20 minutos
Numero de Aplicadores 4
Ramo Todos

Quantidade de Participantes 2 Patrulhas

1) Folha com a silhueta de um corpo humano e numeragao
Materiais dos membros
2) 1 Radio HT para falar com a patrulha

Encontrar os feridos espalhados pelo campo e descrever
Obijetivos os sintomas e ferimentos, realizar os procedimentos e
transportar.

Desenvolvimento

Descritos através das numeracgoes da silhueta, um membro da equipe ira receber um cartdo e
uma caneta vermelha para marcar no corpo os pontos indicados no "mapa de ferimentos". A
vitima devera se esconder em um lugar distante da base para ser encontrada.

Ao encontra-la, a equipe deve marcar no cartdo "mapa de ferimentos" os pontos
apresentados e perguntar a vitima o que esta sentindo e como foi o acidente.

Na base, o monitor ira fazer os apontamentos ditados pela sua através do radio e ao final do
jogo todas as equipes deverdo ter entregues seus "mapa de ferimentos" para verificar a
realizagcdo dos procedimentos, confrontados com os cartbes dos monitores. Havera
pontuagéo para 1° 2 ° e 3 ° lugar.

A confeccdo da maca e a forma de cuidado aplicada no transporte do paciente contam pontos
valiosos para a equipe.

Comunicacéao: Pode alcancgar 10 pontos.

Clareza: nas mensagens: 2

Fonética aplicada: 2

Uso do codigo Q: 2

Descricao das enfermidades: 2

Marcacgdes corretas dos pontos feridos: 2

EX:

Patrulha 1: Base aqui € a PTC08G

Base: Prossiga PTC08G

Patrulha 1: Nés encontramos um ferido. Os locais dos ferimentos sdo 6, 2 e 5. Ele esta febril
e precisa ser removido.

Ha varias escoriacoes.

Vamos leva-lo de maca até a base.




CORPO DEFRENTE

ITEDPA N°

BRACO

ESQUERDO

CORPO DEFRENTE

TROPA N°

A TFLLA,

BRACO
ESQUERDO

CORPO DE FRENTE
)

' TROPA N°

|MTI’L\.HA

BRACO

ESQUERDO
Y

CORPO DEFRENTE

TROPA N°

FA TR

BRACO

| ESQUERDO




Sera um jogo de socorrismo onde o0s jovens devem
descrever os ferimentos e realizar os procedimentos.
Depois levar para a base usando um meio de transporte de

Descricao feridos com poucos recursos em maos. Usar o cddigo de
fonética internacional e cédigo Q para descrever os
sintomas do paciente e os cuidados preventivos aplicados
no resgate.

Competéncias Trabalhadas

Ramo Escoteiro

Pista e Trilha

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Pratico atividades fisicas regularmente e participo de muitos jogos, respeitando as suas
regras e os demais participantes.

5. Conhecer as agbes iniciais que devem ser tomadas num acidente e saber como cuidar de
ferimentos leves; bandagens e transporte de feridos, pequenos cortes e insetos.

6. Aplicar medidas de seguranca nas atividades de patrulha e tropa.

20. Participar de diversos jogos com sua patrulha e tropa respeitando as regras e aos demais
participantes.

DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL
Conhego varias técnicas de comunicagéao e sei utilizar algumas delas
38. Utilizar corretamente um radio comunicador numa atividade de sua patrulha.

Procuro desenvolver minhas habilidades manuais.

40. Patrticipar ativamente da construgdo de pioneiras num acampamento de tropa, aplicando
pelo menos os seguintes nos e amarras: direito, volta do fiel ou volta da ribeira, no de escota,
amarra quadrada e diagonal.

DESENVOLVIMENTO DO CARATER
Sei 0 que significa lealdade e procuro agir desta forma com os outros e comigo mesmo.
49. Aplicar o conceito de lealdade em jogos e atividades de sua patrulha e tropa.

DESENVOLVIMENTO SOCIAL

Conheco os principais simbolos da fraternidade escoteira mundial e procuro participar de
atividades que reunam escoteiros de diferentes lugares.

90. Participar de uma atividade, distrital, regional elou Jamboree Nacional.

Rumo e Travessia

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Me esforgo para melhorar meu desempenho nas atividades fisicas que pratico.

6. Aplicar medidas gerais de segurangca em caso de acidentes, e saber determinar a ordem
de prioridades quando assistir a um acidente e utilizar distintas técnicas para o transporte de
feridos.

20. Participar de diversos jogos com outros grupos escoteiros, respeitando as regras e 0s
demais participantes.



DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL

Melhoro minhas habilidades manuais.

44. Aplicar os conceitos basicos de estruturas (cavaletes, encaixes, ancoragens) nos projetos
e montagem de construgées como pontes, balsas, efc.

DESENVOLVIMENTO DO CARATER

Entendo que é importante ser verdadeiro, agindo de acordo com o que se pensa e se
comprometendo com aquilo em que se acredita.

59. Realizar boas agbes pessoais e junto com sua patrulha.

DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Procuro dominar meus medos, raivas ou insegurangas, € compartilho meus sentimentos e
emogdes com meus amigos.

64. Ultrapassar algum obstaculo utilizando cordas (‘falsa baiana”, “comando crawn”, etc.).

Consigo me manifestar de forma respeitosa quando converso com outros, mesmo que minha
opinido seja diferente.

66. Conhecer os principios para obter uma boa comunicacdo e os aplicar em minhas
conversas com 0S outros.

69. Contribuir para a manutencdo do espirito escoteiro e de patrulha na tropa. Conhego o
Escotismo no Brasil e mantenho e busco contato com escoteiros de diversos lugares.

97. Realizar uma atividade com uma patrulha de um grupo escoteiro distinto do seu.

Ramo Sénior

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Acampo em boas condicdes técnicas e participo frequentemente das atividades ao ar livre
com minha patrulha.

22. Fazer e saber utilizar as sequintes amarras: quadrada, paralela, diagonal e tripé na
construgéo de pioneirias e engenhocas

DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Consigo controlar progressivamente meus sentimentos e emog¢des, compartilhando-os com
meus amigos e aceito sem depressdes meus insSucessos.

48. Participar de jogos escoteiros ou competicbes esportivas, respeitando as regras e
aceitando resultados negativos.

49. Participar de atividades aventureiras, respeitando as regras de seguranga, buscando
superar seus medos.

Ramo Pioneiro

DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL

Ser capaz de inovar e ousar aplicando conhecimentos e habilidades,

utilizando a ciéncia e a tecnologia em situagdes cotidianas.

8. Aprimorar seus conhecimentos sobre nds, amarragbes e construgcbées, e planejar e
executar a construggo de uma grande e inovadora pioneiria, que reproduza um estilo
arquitetonico atual ou alguma construgdo que seja referéncia turistica de sua cidade ou
regiéo.




DESENVOLVIMENTO FiSICO

Desenvolver o habito saudavel de exercitar-se fisicamente com regularidade e beneficiar-se
da vida ao ar livre.

a) Participar da equipe de apoio de algum tipo de campeonato amador: vela, remo,
canoagem, rally automobilistico ou de trilhas, ciclismo, enduro a pé, ou outras modalidades
competitivas.

Especialidades

Especialidade de Radioamadorismo:
10. Manter contato de forma agil com outras trés estacdes, sendo pelo menos uma delas
uma estacao escoteira.

Especialidade de Radioescuta:

3. Identificar e demonstrar o uso e a utilidade dos comandos e controles de um radio
receptor.

5. Interpretar pelo menos cinco expressdes do Cdodigo Q, cinco letras do Cédigo Fonético
Internacional e cinco letras do Cédigo Morse, ouvidas em transmissdes.

Especialidade de Faixa do Cidadao:
1. Conhecer a técnica e a ética operacional quanto ao uso de radiotransmissores.

Primeiros Socorros:
As etapas dessa especialidade estara de acordo com os procedimentos escolhidos no jogo,
podendo sofrer alteragdes.

Insignias Todas

Colaborador(a) Celso Fernandes - PU7PXC




Construcao de Mastro para Antenas

Numero de Aplicadores 2

Quantidade de Participantes Minimo uma equipe

2 Bastdes ou Bambu de 1,80m
1 Bolinha de gude

Materiais 3 pedacos de sisal com 6m cada
3 Spek’s
Espacos Necessarios Gramado

Area de Desenvolvimento  Area aberta - gramado

Tipo de Jogo Fisico, Intelectual, Carater.
oo O objetivo do jogo é construir um mastro para antenas
Objetivos usando apenas alguns itens
Para se ter uma boa comunicacéo € necessario tomar
L. algumas medidas, entre ela, a altura e o posicionamento
Descricao

das antenas. Respeitar os fatores fisicos contribuem para
uma maior eficiéncia.

Desenvolvimento

A patrulha deve construir um mastro usando dois bastdes ( ou bambus ), uma bolinha de
gude e trés pedacos de sisal. A bolinha de gude deve estar colocada entre os dois bastdes.
Para fazer o estaiamento deve se usar o sisal para amarrar uma ponta no bastao superior e a
outra ponta no bastao inferior, sendo fixados ao solo por um espeque.




Competéncias Trabalhadas

Ramo Escoteiro

Pista e Trilha

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Pratico atividades fisicas regularmente e participo de muitos jogos, respeitando as suas
regras e os demais participantes.

20. Participar de diversos jogos com sua patrulha e tropa respeitando as regras e aos demais
participantes.

DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL
Conheco varias técnicas de comunicacgao e sei utilizar algumas delas
38. Utilizar corretamente um radio comunicador numa atividade de sua patrulha.

Procuro desenvolver minhas habilidades manuais.

40. Patrticipar ativamente da construgdo de pioneiras num acampamento de tropa, aplicando
pelo menos os sequintes nos e amarras: direito, volta do fiel ou volta daribeira, n6 de escota,
amarra quadrada e diagonal.

DESENVOLVIMENTO DO CARATER
Sei 0 que significa lealdade e procuro agir desta forma com os outros e comigo mesmo.
49. Aplicar o conceito de lealdade em jogos e atividades de sua patrulha e tropa.

DESENVOLVIMENTO SOCIAL

Conheco os principais simbolos da fraternidade escoteira mundial e procuro participar de
atividades que reunam escoteiros de diferentes lugares.

90. Participar de uma atividade, distrital, regional e/lou Jamboree Nacional.

Rumo e Travessia

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Me esforgo para melhorar meu desempenho nas atividades fisicas que pratico.

20. Participar de diversos jogos com outros grupos escoteiros, respeitando as regras e 0s
demais participantes.

DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL

Melhoro minhas habilidades manuais.

44. Aplicar os conceitos basicos de estruturas (cavaletes, encaixes, ancoragens) nos projetos
e montagem de construgbes como pontes, balsas, efc.

DESENVOLVIMENTO DO CARATER

Entendo que é importante ser verdadeiro, agindo de acordo com o que se pensa e se
comprometendo com aquilo em que se acredita.
59. Realizar boas ag¢bes pessoais e junto com sua patrulha.



DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Consigo me manifestar de forma respeitosa quando converso com outros, mesmo que minha
opinido seja diferente.

66. Conhecer os principios para obter uma boa comunicac¢éo e os aplicar em minhas
conversas com 0S outros.

69. Contribuir para a manutengcdo do espirito escoteiro e de patrulha na tropa. Conhego o
Escotismo no Brasil e mantenho e busco contato com escoteiros de diversos lugares.

97. Realizar uma atividade com uma patrulha de um grupo escoteiro distinto do seu.

Ramo Sénior

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Acampo em boas condigdes técnicas e participo frequentemente das atividades ao ar livre
com minha patrulha.

22. Fazer e saber utilizar as seguintes amarras: quadrada, paralela, diagonal e tripé na
construgdo de pioneirias e engenhocas

DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Consigo controlar progressivamente meus sentimentos e emogdes, compartilhando-os com
meus amigos e aceito sem depressdes meus insucessos.

48. Participar de jogos escoteiros ou competicbes esportivas, respeitando as regras e
aceitando resultados negativos.

49. Participar de atividades aventureiras, respeitando as regras de segurancga, buscando
superar seus medos.

Ramo Pioneiro

DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL

Ser capaz de inovar e ousar aplicando conhecimentos e habilidades, utilizando a ciéncia e a
tecnologia em situagdes cotidianas.

8. Aprimorar seus conhecimentos sobre nos, amarragées e construgdes, e planejar e
executar a construgcdo de uma grande e inovadora pioneiria, que reproduza um estilo
arquiteténico atual ou alguma construgcao que seja referéncia turistica de sua cidade ou
regiéo.

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Desenvolver o habito saudavel de exercitar-se fisicamente com regularidade e beneficiar-se
da vida ao ar livre.

a) Participar da equipe de apoio de algum tipo de campeonato amador: vela, remo,
canoagem, rally automobilistico ou de trilhas, ciclismo, enduro a pé, ou outras modalidades
competitivas.

Especialidades

Especialidade de Pioneiria
1. Fazer as amarras quadrada e diagonal, conhecendo sua aplicagéo.
2. Fazer as amarras paralela e de tripé, conhecendo sua aplicagao.




Especialidade de Técnica Aeronautica:

- Conhecer e demonstrar as regras de seguranga a serem adotadas quando em uma
aeronave.

- Saber como se efetua uma inspecao pré-voo, a partir da Lista de Verificagao (checklist)
da aeronave.

Especialidade de Radioamadorismo:

1. Conhecer a regulamentagao governamental relacionada com o radioamadorismo, no que
se refere ao uso, pratica e ética operacional.

3. ldentificar, nos arredores de sua casa ou da sede, trés tipos ou modelos de antenas
destinadas ao radioamadorismo, conhecendo suas principais caracteristicas.

10. Manter contato de forma agil com outras trés estagdes, sendo pelo menos uma delas
uma estacao escoteira.

Especialidade de Radioescuta:

3. ldentificar e demonstrar o uso e a utilidade dos comandos e controles de um radio
receptor.

5. Interpretar pelo menos cinco expressdes do Codigo Q, cinco letras do Codigo Fonético
Internacional e cinco letras do Cédigo Morse, ouvidas em transmissdes.

6. Reconhecer pelo menos seis indicativos de chamada de paises diferentes, ouvidos em
transmissoes.

Especialidade de Faixa do Cidadao:
1. Conhecer a técnica e a ética operacional quanto ao uso de radiotransmissores.

Insignias Modalidades: Basica

Colaborador(a) Everson Fernandes - PY2NU




Campo Minado

Duragéo 30 minutos
Numero de Aplicadores 2
Ramo Todos

Quantidade de Participantes 2 Patrulhas

Comunicacgao
2 radios HT

Tabuleiro de Travessia

Pode ser feito no chdo com:

Giz, fita, sisal ou bambolé (20 unidades)
Materiais

Tabuleiro Guia

2 unidades

Lona
Opcional - caso queira fazer uma “parede” para que o
operador nao veja

Area aberta ou sala
Espacos Necessarios Com um espaco separado para que o operador da patrulha
nao veja os demais membros

Area de Desenvolvimento FiSiCO, Intelectual, Carater.
Tipo de Jogo Jogo técnico e de memoria
o Atravessar o maior numero de participantes pelo Campo
Objetivos Minado que serdo conduzidos via radio pelo percurso
Em diversas situag¢des precisamos de uma comunicagao
oL precisa e eficaz, principalmente naquelas em que ha
Descricao

riscos. A observacdo e memorizagciao sao ferramentas que
ajudam na condugao e nas melhores escolhas.

Desenvolvimento

O jogo comega com a separagao do operador do restante da patrulha. Ele devera estar
isolado podendo apenas dar os comandos através do radio. Os demais irdo para o Tabuleiro
de Travessia. La a patrulha deve se posicionar em um dos lados ( Norte, Sul, Leste, Oeste) e
atravessar sentido lado oposto . Para iniciar, pode colocar dois por patrulha, em qualquer
ponto e no tabuleiro podem se movimentar para os lados, porém deve seguir uma unica
direcao.

No tabuleiro serdo posicionados itens que terao funcdes distintas. O operador ndao sabera a
posicéo dos objetos no tabuleiro. Ndo é permitido andar para tras no tabuleiro.




Apds colocar os objetos no tabuleiro, a patrulha deve se posicionar para fazer a travessia,
seguindo os comandos do operador.

Todos operadores terao um tabuleiro em branco para usar e nele marcar os objetos usando
as siglas.

Exemplo de como posicionar os objetos:

g

P
Q

® | P

ALY
QK| ®
@ R

Legenda do tabuleiro:
@ - (BB - bomba) Perde uma vida
¥ -«(NJ - ndo joga)Ndo anda uma jogada
. - (DC - duas casas)Avanca duas casas
.“. - (DP) Duelo entre patrulhas - A patrulha que vence avanca duas casas
@ - (1 up)Vale uma vida - Pode ser usado quando cair na bomba
- (AQ - arma quimica) - Ataque uma patrulha com a arma quimica. A patrulha
atingida nao joga na proxima rodada




Duelo:
Quando um membro parar no duelo, ira desafiar uma outra patrulha. A patrulha desafiante
escolhera uma das cartas com uma pergunta. Se a resposta estiver errada, a patrulha que
desafiou anda duas casas. Mas caso a resposta esteja correta, a patrulha desfiada é que vai
andar duas casas. As cartas ficaram com o responsavel da base.
O operador devera dar os seguinte comandos:

. Para frente ou

. direita/esquerda frente

Sendo mais de uma patrulha, deve seguir uma de cada vez

Se cair na bomba, esse membro estara fora da rodada e a patrulha recomega do inicio do
tabuleiro com outro membro. Vence aquela que atravessar mais membros em todas as
rodadas.

Perguntas para as cartas:

De onde é a invengao do chuveiro elétrico?
a) Franca

b) Inglaterra

c) Brasil

d) Australia

e) ltalia

Quais o menor e o maior pais do mundo?
a) Vaticano e Russia

b) Nauru e China

¢) Ménaco e Canada

d) Malta e Estados Unidos

e) Sdo Marino e india

Qual o nome do presidente do Brasil que ficou conhecido como Jango?
a) Janio Quadros

b) Jacinto Anjos

c) Getulio Vargas

d) Joao Figueiredo

e) Joao Goulart

Qual o numero minimo de jogadores em cada time numa partida de futebol?
a)8

b) 10

c)9

d) 5

e 7




Quais as duas datas que sao comemoradas em novembro?

a) Independéncia do Brasil e Dia da Bandeira

b) Proclamacgao da Republica e Dia Nacional da Consciéncia Negra
c) Dia do Médico e Dia de Sao Lucas

d) Dia de Finados e Dia Nacional do Livro

e) Black Friday e Dia da Arvore

Quanto tempo a luz do Sol demora para chegar a Terra?
a) 12 minutos

b) 1 dia

c) 12 horas

d) 8 minutos

e) 12 segundos

Em que periodo da pré-histéria o fogo foi descoberto?
a) Neolitico

b) Paleolitico

c) ldade dos Metais

d) Periodo da Pedra Polida

e) I[dade Média

Qual a montanha mais alta do Brasil?
a) Pico da Neblina

b) Pico Parana

¢) Monte Roraima

d) Pico Maior de Friburgo

e) Pico da Bandeira

Em qual local da Asia o portugués é lingua oficial?
a) india

b) Filipinas

¢) Mogambique

d) Macau

e) Portugal

Quais os planetas do sistema solar?

a) Terra, Vénus, Saturno, Urano, Jupiter, Marte, Netuno, Mercurio

b) Jupiter, Marte, Mercurio, Netuno, Plutdo, Saturno, Terra, Urano, Vénus

¢) Vénus, Saturno, Urano, Jupiter, Marte, Netuno, Mercurio

d) Jupiter, Marte, Mercurio, Netuno, Plutdo, Saturno, Sol, Terra, Urano, Vénus
e) Terra, Vénus, Saturno, Jupiter, Marte, Netuno, Mercurio



Qual era o nome de Aleijadinho?
a) Alexandrino Francisco Lisboa

b) Manuel Francisco Lisboa

c) Alex Francisco Lisboa

d) Francisco Anténio Lisboa

e) Anténio Francisco Lisboa

Jupiter e Plutdo sao os correlatos romanos de quais deuses gregos?
a) Ares e Hermes

b) Cronos e Apolo

c) Zeus e Hades

d) Dionisio e Deméter

e) Zeus e Ares

Qual o maior animal terrestre?
a) Baleia Azul

b) Dinossauro

c) Elefante africano

d) Tubarao Branco

e) Girafa

Qual o tema do famoso discurso Eu Tenho um Sonho, de Martin Luther King?
a) Igualdade das racas

b) Justica para os menos favorecidos

c) Intolerancia religiosa

d) Prémio Nobel da Paz

e) Luta contra o Apartheid

As pessoas de qual tipo sanguineo sao consideradas doadores universais?
a) Tipo A

b) Tipo B

c) Tipo O

d) Tipo AB

e) Tipo ABO




Quais sdo os cromossomos que determinam o sexo masculino?
a)OsV

b) Os X

c)OsY

d) Os W

e)OsZ

Com que dois paises faz fronteira o Equador?
a) com o Brasil e com a Colébmbia

b) com a Colémbia e com a Venezuela

c) com a Colémbia e com o Peru

d) com o Peru e com o Equador

e) com o Equador e o Brasil

Que animal gruguleja?
a) o pavao

b) a garca

C) 0 papagaio

d) a cacatua

e) o peru

Qual é o maior arquipélago da Terra?
a) a Filipinas

b) a Indonésia

c) as Bahamas

d) a Finlandia

e) as Maldivas

Que substéancia é absorvida pelas plantas e expirada por todos os seres vivos?
a) o oxigénio

b) o nitrogénio

C) o nitrato de sodio

d) o diéxido de ferro

e) o diéxido de carbono




Competéncias trabalhadas

Ramo Escoteiro

Pista e Trilha

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Me esforgco para melhorar meu desempenho nas atividades fisicas que pratico.

20. Participar de diversos jogos com sua patrulha e tropa respeitando as regras e aos demais
participantes.

DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL

Conheco varias técnicas de comunicacgao e sei utilizar algumas delas

38. Utilizar corretamente um radio comunicador numa atividade de sua patrulha.

40. Participar ativamente da construgdo de pioneiras num acampamento de tropa, aplicando
pelo menos os sequintes nds e amarras: direito, volta do fiel ou volta da ribeira, nd de escota,
amarra quadrada e diagonal.

DESENVOLVIMENTO DO CARATER
Sei 0 que significa lealdade e procuro agir desta forma com os outros e comigo mesmo.
49. Aplicar o conceito de lealdade em jogos e atividades de sua patrulha e tropa.

DESENVOLVIMENTO SOCIAL

Conhego os principais simbolos da fraternidade escoteira mundial e procuro participar de
atividades que reinam escoteiros de diferentes lugares.

90. Participar de uma atividade, distrital, regional e/lou Jamboree Nacional.

Rumo e Travessia

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Me esforco para melhorar meu desempenho nas atividades fisicas que pratico.

20. Patrticipar de diversos jogos com outros grupos escoteiros, respeitando as regras e 0s
demais participantes.

DESENVOLVIMENTO DO CARATER

Entendo que é importante ser verdadeiro, agindo de acordo com o que se pensa e se
comprometendo com aquilo em que se acredita.

59. Realizar boas ag¢bes pessoais e junto com sua patrulha.




DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Consigo me manifestar de forma respeitosa quando converso com outros, mesmo que minha
opinido seja diferente.

66. Conhecer os principios para obter uma boa comunicagdo e o0s aplicar em minhas
conversas com 0S outros.

69. Contribuir para a manutengdo do espirito escoteiro e de patrulha na tropa.

Conhego o Escotismo no Brasil e mantenho e busco contato com escoteiros de diversos
lugares.

97. Realizar uma atividade com uma patrulha de um grupo escoteiro distinto do seu.

Ramo Sénior

DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Consigo controlar progressivamente meus sentimentos e emog¢des, compartilhando-os com
meus amigos e aceito sem depressdes meus insucessos.

48. Participar de jogos escoteiros ou competicbes esportivas, respeitando as regras e
aceitando resultados negativos.

49. Participar de atividades aventureiras, respeitando as regras de seguranga, buscando
superar seus medos.

Ramo Pioneiro

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Desenvolver o habito saudavel de exercitar-se fisicamente com regularidade e beneficiar-se
da vida ao ar livre.

a) Participar da equipe de apoio de algum tipo de campeonato amador: vela, remo,
canoagem, rally automobilistico ou de trilhas, ciclismo, enduro a pé, ou outras modalidades
competitivas.

Especialidade de Radioamadorismo:
10. Manter contato de forma agil com outras trés estacgdes,
sendo pelo menos uma delas uma estacao escoteira.

Especialidades Especialidade de Radioescuta:
3. Identificar e demonstrar o uso e a utilidade dos comandos
e controles de um radio receptor.

Insignias Modalidades: Basica

Colaborador(a) Everson Fernandes - PY2NU




Corrida de Aventura

Duracao

30 minutos

Numero de Aplicadores

3

Ramo

Escoteiro, Sénior e Pioneiro

Quantidade de Participantes

2 Patrulhas no minimo

Materiais

Biga

1 Bambu de 2,5m

3 Bambus de 2 m

Palitos de churrasco

Bexigas

Sisal

Garrafas pet cortadas e marcadas com uma fita
Baldes

Percurso
Pedacos de bambu e sisal para demarcar e fazer os
obstaculos

Alvo
Bexigas - 5 por patrulha no minimo

Espacos Necessarios

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

Area de Desenvolvimento

Fisico, Intelectual, Carater.

Tipo de Jogo Teécnico, Fisico
o Desenvolver o trabalho em equipe de forma eficaz desde a
Objetivos construcao até o término da corrida
Assim como na Férmula 1, a comunicag¢ao acontece entre
equipes e pilotos. Sendo assim, os condutores da biga
Descricao estardo com o HT recebendo informagdes das tarefas do

percurso e ele vai dar os comandos para os demais
membros. O jogo comega com a construgao da biga!

Desenvolvimento

Cada equipe devera confeccionar uma biga, composta de um “semi tridangulo” formado por
quatro bastdes, utilizando amarras diagonais € com um cabo amarrado no vértice superior

para puxar a biga.




Com as bigas construidas, as patrulhas percorrerdo simultaneamente um trajeto
determinado, disputando uma corrida entre elas. Durante o percurso a patrulha recebera
através do radio, informacgdes e deverao cumprir 3 tarefas:

1. Arremesso de dardo - o condutor da biga devera arremessar com uma mao dardos em
bexigas que deverao estar a uma distancia minima de cinco metros da biga. Devem estourar
todas para poderem prosseguir na corrida.

2. Obstaculo na pista - a patrulha devera levantar a biga, juntamente com o condutor, sem o
deixar cair e percorrer um trecho




3. Duelo
A Patrulha deve estourar a bexiga de outra patrulha. A patrulha que tiver a bexiga estourada
perdera pontos. A bexiga deve ser amarrada na biga

4. Complete os copos
Durante o percurso em um determinado ponto o piloto da biga deve descer e completar as
garrafas até a marca com o liquido

A patrulha devera cumprir o percurso e podem ser repetidas algumas voltas. Pode também
alternar o jovem que vai pilotando a biga.

Competéncias Trabalhadas

Ramo Escoteiro

Pista e Trilha

Conheco varias técnicas de comunicacgao e sei utilizar algumas delas

Procuro desenvolver minhas habilidades manuais.

40. Patrticipar ativamente da construgdo de pioneiras num acampamento de tropa, aplicando
pelo menos os sequintes nds e amarras: direito, volta do fiel ou volta da ribeira, né de escota,
amarra quadrada e diagonal.

Conhego os principais simbolos da fraternidade escoteira mundial e procuro participar de
atividades que reunam escoteiros de diferentes lugares.

90. Participar de uma atividade, distrital, regional e ou Jamboree Nacional.

Rumo e Travessia

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Me esforco para melhorar meu desempenho nas atividades fisicas que pratico.

20. Patrticipar de diversos jogos com outros grupos escoteiros, respeitando as regras e 0s
demais participantes.

DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL

Melhoro minhas habilidades manuais.

44. Aplicar os conceitos basicos de estruturas (cavaletes, encaixes, ancoragens) nos projetos
e montagem de construgées como pontes, balsas, efc.

DESENVOLVIMENTO DO CARATER

Entendo que é importante ser verdadeiro, agindo de acordo com o que se pensa e se
comprometendo com aquilo em que se acredita.

59. Realizar boas agbes pessoais e junto com sua patrulha.

DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Consigo me manifestar de forma respeitosa quando converso com outros, mesmo que minha
opinido seja diferente.

66. Conhecer os principios para obter uma boa comunicagcdo e o0s aplicar em minhas
conversas com 0S outros.

69. Contribuir para a manutengao do espirito escoteiro e de patrulha na tropa.

Conhego o Escotismo no Brasil e mantenho e busco contato com escoteiros de diversos
lugares.

97. Realizar uma atividade com uma patrulha de um grupo escoteiro distinto do seu.




Ramo Sénior

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Acampo em boas condi¢des técnicas e participo frequentemente das atividades ao ar livre
com minha patrulha.

22. Fazer e saber utilizar as sequintes amarras: quadrada, paralela, diagonal e tripé na
construgdo de pioneirias e engenhocas

DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Consigo controlar progressivamente meus sentimentos e emocgdes, compartilhando-os com
meus amigos e aceito sem depressdes meus insucessos.

48. Participar de jogos escoteiros ou competicbes esportivas, respeitando as regras e
aceitando resultados negativos.

49. Participar de atividades aventureiras, respeitando as regras de seguranga, buscando
superar seus medos.

Ramo Pioneiro

DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL

Ser capaz de inovar e ousar aplicando conhecimentos e habilidades,

utilizando a ciéncia e a tecnologia em situagdes cotidianas.

8. Aprimorar seus conhecimentos sobre nds, amarragbes e construgbes, e planejar e
executar a construggo de uma grande e inovadora pioneiria, que reproduza um estilo
arquiteténico atual ou alguma constru¢do que seja referéncia turistica de sua cidade ou
regiéo.

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Desenvolver o habito saudavel de exercitar-se fisicamente com regularidade e beneficiar-se
da vida ao ar livre.

a) Participar da equipe de apoio de algum tipo de campeonato amador: vela, remo,
canoagem, rally automobilistico ou de trilhas, ciclismo, enduro a pé, ou outras modalidades
competitivas.

Especialidades

Especialidade de Pioneiria:
1. Fazer as amarras quadrada e diagonal, conhecendo sua aplicagéo.
2. Fazer as amarras paralela e de tripé, conhecendo sua aplicacao.

Especialidade de Técnica Aeronautica:

- Conhecer e demonstrar as regras de seguranga a serem adotadas quando em uma
aeronave.

- Saber como se efetua uma inspegao pré-voo, a partir da Lista de Verificagao (checklist) da
aeronave.

Especialidade de Radioamadorismo:

1. Conhecer a regulamentagao governamental relacionada com o radioamadorismo, no que
se refere ao uso, pratica e ética operacional.

3. ldentificar, nos arredores de sua casa ou da sede, trés tipos ou modelos de antenas
destinadas ao radioamadorismo, conhecendo suas principais caracteristicas.

10. Manter contato de forma &gil com outras trés estagbes, sendo pelo menos uma delas
uma estacao escoteira.



Especialidade de Radioescuta:

3. Identificar e demonstrar o uso e a utilidade dos comandos e controles de um radio
receptor.

5. Interpretar pelo menos cinco expressdes do Cédigo Q, cinco letras do Codigo Fonético
Internacional e cinco letras do Cédigo Morse, ouvidas em transmissdes.

6. Reconhecer pelo menos seis indicativos de chamada de paises diferentes, ouvidos em
transmissoes.

Especialidade de Faixa do Cidadao:
1. Conhecer a técnica e a ética operacional quanto ao uso de radiotransmissores.

Insignias Modalidades: Basica

Colaborador(a) Everson Fernandes - PY2NU




Jogo do Controle Aéreo

Duracao

30 minutos

Numero de Aplicadores

2

Ramo

Escoteiro, Sénior e Pioneiro

Quantidade de Participantes

2 Patrulhas no minimo

Materiais

Radios HT

4 Bambus pequenos (0,70 cm)

2 Bambus grandes - 2,5 m

6 Bambus médios - 1,70 m

Sisal

Fichas coloridas com numeros impressos (opcional)
Mapa da pista e pontos de posicionamento
Checklist ou “lista de verificagbes” (impresso)

Objetivos

Cada patrulha deve construir uma aeronave composta de
Asa, profundor, caixa de transporte e trocar informacgdes
com a torre de comando. A aeronave deve levar o monitor
e um passageiro, conforme desenho anexo .

Descricao

O jogo consiste em a patrulha executar uma boa
comunicagao com a torre de controle e executar as tarefas
apresentadas. Deverao observar as regras para solicitarem
o trafego, assim como decolagem e pouso. Todas as
informacdes devem ser passadas via radio. As patrulhas
deverdo em todos os contatos informar o indicativo usado
na atividade.

O piloto da aeronave devera se reportar ao controlador da
torre tendo em maos as manobras passadas pelo
patrulheiro leitor que acompanhara junto com o escriba
todos os passos do voo.

A torre de comando pode ser o chefe que esta aplicando a
base, como também um jovem de outra patrulha ou a
central.

Ex:

Aproximagao do aerodromo XXXXX estando a oeste do
ponto (A) .

Solicitando a autorizagcdo de cruzamento da pista no
sentido oeste-leste com destino ao ponto (G )

Iniciando a aproximacgao pelo ponto E com destino ao
ponto C e iniciando a manobra de pouso a partir do ponto
A.



Desenvolvimento

No inicio serdo colocadas em fila as quatro patrulhas com sua AERONAVE em ordem pré-
estabelecida ao lado da cabeceira da pista posicionando-se de (D) para (B) 1e2 e outra fila
de (E) para (C) 3e4.




Construcao
Cada patrulha deve construir uma aeronave composta de Asa, profundor e caixa de
transporte (onde ira o passageiro), conforme desenho anexo.

As atividades serao aplicadas em grupos de 2 a 4 patrulhas deverdo ser e ter em seu
comando 1 coordenador que controla cada patrulha (Monitor (7).

Na patrulha devera ser eleito o responsavel pelo radio de patrulha que conversara com a
torre e recebera as instrugdes de manobra do aerédromo (Piloto (7).

Devera haver na patrulha um copiloto (6) que tomara nota e ira acompanhar no mapa a
trajetéria do plano de voo que foi estabelecido para a patrulha e um patrulheiro leitor (8) das
instrucbes de voo dadas pelo controlador da torre. Todos deverdo portar o numero em
tamanho A4 nas costas para conferéncia de suas funcoes.

I Tripulacio de Véo 2,3,4,5
W Tripulacao de Controle 6,8

B Passageiro 1

Piloto 7
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O piloto da aeronave devera se reportar ao controlador através da torre tendo em méos as
manobras passadas pelo patrulheiro leitor que acompanhara junto com o escriba todos os
passos do voo. A comunicagao entre a aeronave e a torre sera feita com HT.

DECOLAGEM

Na sequéncia de 1 para 4 receberédo a instrugdo para decolagem a partir da cabeceira da
pista, devendo ter em mente o trajeto previamente estabelecido em carta de voo.

Cada patrulha (Avido) deve fazer seu check-list na cabeceira da pista, verificando se todos
estdo prontos para o voo e informar a torre seu prefixo na forma de fonética.

Ao decolar, devera informar seu destino a torre assim que atingir o ponto final da pista e la
devera aguardar até que seja chamado para pouso.

Todas as informagdes de destino deverao ter sua rota baseada na bussola de pista indicada
no mapa recebido.

Para ilustrar esse momento, as aeronaves seguirdo o sentido oposto ao lado da pista em que
foram recebidos para decolagem. (quem entrou pela direita deve seguir para a esquerda na
decolagem e quem entrou pela esquerda deve seguir voo pela direita )

Todos deverdao aguardar no ponto pré-estabelecido no mapa recebido até serem chamados
para os procedimentos de pouso.

1 - Anuncio e posicionamento da equipe na aeronave. 4 pontos

Ex: Aqui € Papa Tango Charlie 05 Uniforme (PTCO05U) solicitando permissdo para
decolagem na cabeceira Norte da pista “ S J C ” com a tripulagdo ( jodo, josé, maria,
Francisco, ana, carlos, juca e katia)
Torre : Papa Tango Charlie 05 Uniforme (PTCO05U) autorizada a decolagem.
2 - Anuncio de check-list para decolagem 2 pontos
Verificando pista disponivel, tripulagdo, decolagem autorizada.
3 - Posicionamento para decolagem 2 pontos
Todos os membros da tripulagdo deverdo estar posicionados corretamente e a aeronave
deve sair correndo para o fim da pista com destino ao seu ponto marcado no mapa
4 - Reportar destino corretamente 2 pontos
5 — Voo e espera no local indicado no mapa. 2 pontos
Quando todas as aeronaves estiverem em seus destinos, a torre devera chamar para pouso
em sequéncia, respeitando os limites sobre a pista.

POUSO

A torre anuncia a equipe que devera fazer sua aproximacao para pouso respeitando o lado
em que foram recebidos para a decolagem. (Qquem entrou para decolar pela direita devera
pousar pela direita.

Atencdo Papa Tango Charlie 05 Uniforme (PTCO5U), pista liberada para pouso,
procedimento pelo sentido Leste — Oeste devendo respeitar os limites da pista ou informar
caso tenha que sobrevoar a mesma.

— Atencéo torre, aqui € Papa Tango Charlie 05 Uniforme (PTCO5U), iniciando o procedimento
de descida para acesso a pista pelo acesso Lima — Oscar “leste — Oeste”.
( 2 pontos para anunciagao e 2 pontos para fonética )




— Ok Papa Tango Charlie 05 Uniforme (PTCO05U) pista liberada para acesso Lima-Oscar
(Leste-Oeste) ventos (November-Sierra) Norte- Sul prossiga para pouso segundo sua carta
de voo.

A equipe que se encontra no ponto a esquerda do acesso passara sobre a pista devendo
fazer o anuncio de sobrevoo.

( 2 pontos para anunciagao do sobrevoo e 2 pontos para fonética )

— Torre aqui € Papa Tango Charlie 05 Uniforme (PTCO05U) solicitando autorizagcéo para
sobrevoo na pista n sentido Oscar-Lima para pouso em cabeceira pelo ponto C .

Estando no ponto C devera anunciar o pouso.

( 2 pontos para anunciagao de procedimento e 2 pontos para fonética )

— Torre, aqui Papa Tango Charlie 05 Uniforme (PTCO05U) solicitando permisséo para pouso
na pista S J C .( Sierra, Juliet Chalie ) sentido Norte- Sul ( November-Sierra )

— Ok Papa Tango Charlie 05 Uniforme (PTCO05U), prossiga com o pouso e siga para seu local
inicial de aguardo. ( mesmo de inicio )

( 2 pontos para pouso e corrida correta até o final da pista e pelo recolhimento da aeronave
no local de inicio )

Patrulha 1 Patrulha 2 Patrulha 3 Patrulha 4

Pontos | |Procedimento para pontuagdo

4 Anuncio da equipe

Anuncio Check-list

Posicionamento de decolagem

Reportar destino

Voo e espera no destino

Anuncio de procedimento

Fonética do procedimento

Anuncio de sobrevoo

Fonética de sobrevoo

Anuncio do pouso

Fonetica usada no anuncio

G (R (L0 (b B R L R [ [0 |k

Pouso e corrida até o final de pista

Checklist ou “lista de verificagdes” devera ser informado via radio se esta ok

1. Fuselagem e conjuntos estruturais.

2. Conjunto da cabine e cabine de comando.
3. Conjunto de motor

4. Conjunto de trem de pouso

5. Asa e secgao central

6.Conjunto da cauda

7.Conjunto propulsor

8.Conjunto de navegagao e comunicagao

Especialidades

Especialidade de Aeromodelismo:

Projetar e construir, com o auxilio da matilha/patrulha, 1 (um) modelo de aeronave utilizando
unicamente as técnicas de constru¢ao com nés e amarras, contendo fuselagem, asas,
empenagem, manche e pedais, tamanho suficiente para ser carregado pela matilha/patrulha
alojando em seu interior 1 (um) piloto.




Especialidade de Pioneiria:
1. Fazer as amarras quadrada e diagonal, conhecendo sua aplicagao.
2. Fazer as amarras paralela e de tripé, conhecendo sua aplicacao.

Especialidade de Técnica Aeronautica:

- Conhecer e demonstrar as regras de seguranga a serem adotadas quando em uma
aeronave.

- Saber como se efetua uma inspecao pré-voo, a partir da Lista de Verificacdo (checklist) da
aeronave.

Especialidade de Radioamadorismo:

1. Conhecer a regulamentagao governamental relacionada com o radioamadorismo, no que
se refere ao uso, pratica e ética operacional.

3. ldentificar, nos arredores de sua casa ou da sede, trés tipos ou modelos de antenas
destinadas ao radioamadorismo, conhecendo suas principais caracteristicas.

10. Manter contato de forma agil com outras trés estagdes, sendo pelo menos uma delas
uma estacao escoteira.

Especialidade de Radioescuta:

3. Identificar e demonstrar o uso e a utilidade dos comandos e controles de um radio
receptor.

5. Interpretar pelo menos cinco expressdes do Codigo Q, cinco letras do Cédigo Fonético
Internacional e cinco letras do Cédigo Morse, ouvidas em transmissdes.

6. Reconhecer pelo menos seis indicativos de chamada de paises diferentes, ouvidos em
transmissoes.

Especialidade de Faixa do Cidadao:
1. Conhecer a técnica e a ética operacional quanto ao uso de radiotransmissores.

Insignias Modalidades: Basica e do Ar

Colaborador(a) Celso Fernandes - PU7PXC e Everson Fernandes - PY2NU

Revisao Everson Fernandes




Duracao

30 minutos

Numero de Aplicadores

2

Ramo

Lobinho, Escoteiro, Sénior e Pioneiro

Quantidade de Participantes

Pelo menos 2 equipes com 3 a 8 participantes cada

Materiais

Folhas para anotacdes
Canetas

Objetivos

Demonstrar o uso ondas de radio e conhecimento na
transmissao e recepgao de cddigo morse

Desenvolvimento

Ocorre com duas bases simultdneas em que cada patrulha
tera que fazer a transmissao e recepgao de dois textos
com 45 caracteres. Os textos usados sao referéncias das
leis escoteiras. Havera uma breve explicagdo de como
transmitir (velocidade lenta). Cada patrulha podera
transmitir duas vezes. Ambas as bases deverdo comecar
no mesmo horario, 0 que exigira uma solicitagao prévia
das patrulhas para participarem.

Textos sugeridos para usar:

1. A Honra para um Escoteiro é ser digno de toda
confianca

2. Nao queira decepcionar ou ficar em falta com os outros
3. O dever do Escoteiro é sempre ser Util e ajudar a todos.
4. E amigo e irmao, ndo importando o pais, classe ou
credo

5. Vocé sendo Escoteiro é sem duvida polido e atencioso.
6. Maltratar um animal é, portanto, ir contra ao Criador

7. O Escoteiro obedece de boa vontade sem vacilar e errar
8. Aguente em qualquer crise com animo alegre e
coragem.

9. Como Escoteiro vocé olhara para o futuro com projegéao
10. O Escoteiro € limpo em pensamentos, palavras e
acgoes.

Descricao

Considerado hoje o modo de comunicagdo ancestral da
Internet, o telégrafo foi a primeira tecnologia de
informacéao utilizada em rede mundial. Sua difusdo e seu
desenvolvimento criaram uma cultura propria, com
vocabulario, linguagem, ritmo e formas de comunicar
compartilhados por milhdes de pessoas em todo o mundo.




Competéncias Trabalhadas

Ramo Lobinho

12 fase

Demonstra interesse por aprender e por conhecer e manipular novos
objetos.

Demonstra continuo progresso em suas habilidades manuais.

Ramo Escoteiro
O periodo introdutorio
- Conhecer a Lei e Promessa Escoteiras.

Pista e Trilha

- Desenvolvimento Intelectual

Conheco varias técnicas de comunicacgao e sei utilizar algumas delas

- Desenvolvimento do Carater

Compreendo a Lei e a Promessa Escoteira, e estou sempre disposto a aplica-las em minha
vida.

- Desenvolvimento Social

Conheco os principais simbolos da fraternidade escoteira mundial e procuro participar de
atividades que reunam escoteiros de diferentes lugares.

90. Participar de uma atividade, distrital, regional e/ou Jamboree Nacional.

Rumo e Travessia

- Desenvolvimento Afetivo

Consigo me manifestar de forma respeitosa quando converso com outros, mesmo que minha
opinido seja diferente

66. Conhecer os principios para obter uma boa comunicag¢ao e os aplicar em minhas
conversas com 0S outros.

Conhego o Escotismo no Brasil e mantenho e busco contato com escoteiros de diversos
lugares.

95. Participar de uma atividade escoteira distrital, regional, nacional ou internacional.

Ramo Sénior
Correlaciono meus valores e crengas pessoais com métodos
empregados pela ciéncia.

Ramo Pioneiro
Ser capaz de inovar e ousar aplicando conhecimentos e habilidades,
utilizando a ciéncia e a tecnologia em situagdes cotidianas.

Especialidades

Especialidade de Radioescuta:

3. Identificar e demonstrar o uso e a utilidade dos comandos e controles de um radio
receptor.

5. Interpretar pelo menos cinco expressdes do Codigo Q, cinco letras do Codigo Fonético
Internacional e cinco letras do Codigo Morse, ouvidas em transmissdes.




Especialidade de Comunicagoes:
3. Transmitir uma mensagem para a Sec¢ao utilizando Cédigo Morse ou semaférico.

Especialidade de Sinalizagao:

2. Conhecer e explicar a Secao os alfabetos morse e semaférico e o cddigo internacional de
bandeiras.

6. Fazer, em morse e semafora, o sinal internacional de socorro.

9. Transmitir e receber em morse, a razédo de 25 letras por minuto, uma mensagem de pelo
menos 25 palavras.

Especialidade de Entrega de Mensagens:

4. Traduzir mensagens em coédigos diferentes (morse, semafora e mais um sistema a ser
escolhido pelo examinador).

8. Redigir trés mensagens em estilo telegrafico e receber e emitir mensagens em homaografo.
9. Emitir e receber mensagens simples em morse e possuir nogdes basicas sobre uma lingua
estrangeira.

Colaborador(a) Dony Hilario - PY2AHD

Revisao Everson Fernandes — PY2NU




Encontrando o Lobo Guara (Caca a Raposa)

Duracao

30 minutos

Numero de Aplicadores

2

Ramo

Lobinho, Escoteiro, Sénior e Pioneiro

Quantidade de Participantes

Pelo menos 2 equipes com 3 a 8 participantes cada

1 Antena Yagui de 3 elementos por equipe;

1 HT por equipe, com adaptador de antena (Adaptador
Conector Bnc Fémea X Sma Fémea);

1 Lobo Guara (Boneco Pelucia e Transmissor UHF

Materiais frequéncia Fixa)
https://pt.aliexpress.com/item/1005002074379644.html?
spm=a2g0o.order list.0.0.21efcaadq3uEXn&gatewayAd
apt=glo2bra
Demonstrar o uso das ondas de radio para monitoramento

Objetivos

de animais silvestres (Telemetria).

Desenvolvimento

Um dos aplicadores deve esconder o Lobo Guara (Boneco
Pelucia com Transmissor).

O outro aplicador deve fazer uma breve explicagao sobre o
monitoramento de animais silvestres por ondas de radio
(Telemetria e como pode acompanha-los e observa-los.
Com um Ht conectado na antena direcional de UHF (70cm)
demonstrar que o sinal recebido varia a qualidade sonora
conforme a direcdo que se aponta a antena.

Como pano de fundo contar a histéria do Lobo Guara,
animal da fauna brasileira, que esta sendo monitorado e
parou de se mover a algumas horas o que indica que pode
estar ferido e com risco de vida. Todo minuto € precioso
para encontrar o Lobo Guara, dar os primeiros socorros e
salvar a vida do Lobo Guara. Cabe cada equipe utilizar de
seu equipamento de busca para encontra-lo.

As Equipes partem em busca do Lobo Guara, utilizando
equipamentos.

Ganha a Equipe que encontrar o Lobo Guara (Transmissor
dentro de um boneco de pelucia)



https://pt.aliexpress.com/item/1005002074379644.html?spm=a2g0o.order_list.0.0.21efcaa4q3uEXn&gatewayAdapt=glo2bra
https://pt.aliexpress.com/item/1005002074379644.html?spm=a2g0o.order_list.0.0.21efcaa4q3uEXn&gatewayAdapt=glo2bra
https://pt.aliexpress.com/item/1005002074379644.html?spm=a2g0o.order_list.0.0.21efcaa4q3uEXn&gatewayAdapt=glo2bra

Descricao

Em estudos de fauna, telemetria (do grego tele = longe e
metro = medir) € o nome dado a um conjunto de técnicas
que utilizam dispositivos eletrénicos sem fio para determinar
a posicdo, movimentacdo, padroes de atividade e/ou
parametros fisioldgicos de animais a distancia. Dependendo
dos objetivos do estudo, a telemetria ou sensoriamento
remoto é extremamente desejavel, quando nao
indispensavel. Através destas técnicas € possivel rastrear
os movimentos de espécies de dificil observagao direta,
além de monitorar varios individuos ao mesmo tempo e de

forma continua, dependendo das tecnologias empregadas

Competéncias trabalhadas

Ramo Lobinho

12 fase

Demonstra interesse por aprender e por conhecer e
manipular novos

objetos.

Demonstra continuo progresso em suas habilidades
manuais.

Ramo Escoteiro

Pista e Trilha

Conhecgo varias técnicas de comunicacdo e sei utilizar
algumas delas

Ramo Sénior

Correlaciono meus valores e crengas pessoais com
métodos

empregados pela ciéncia.

Ramo Pioneiro

Ser capaz de inovar e ousar aplicando conhecimentos e
habilidades,

utilizando a ciéncia e a tecnologia em situagdes cotidianas.

Especialidades

Especialidade Radioamadorismo

3. ldentificar, nos arredores de sua casa ou da sede, 3 (trés)
tipos ou modelos de antenas destinadas ao
radioamadorismo,

conhecendo suas principais caracteristicas.

7. Preparar e aplicar um jogo diretamente ligado ao
radioamadorismo.

Colaborador(a)

Fabiano Souza Palgrossi - PU2TNI

Revisao

Marcos Akira — PY2MAM




Batalha Naval com Radio Comando

Duracao

30 minutos

Numero de Aplicadores

1

Ramo

Escoteiro, Sénior e Pioneiro

Quantidade de Participantes

2 Equipes

1 caneta para cada equipe;
1 folha com o tabuleiro para cada equipe;

Materiais 1 radio comunicador para cada equipe, de preferéncia de
uso comercial. Se utilizar as bandas de radioamador,
respeitar a legislacéo vigente.

Desenvolver o raciocinio estratégico, l6gico e matematico,

Obijetivos além de proporcionar contato efetivo com o radio e sua

comunicacao.

Desenvolvimento

Agora vocés (equipes) fazem parte de um comando de
guerra e precisam montar estratégias para vencer o
inimigo. Nota: pode contar a histéria de alguma guerra
famosa e cada equipe representa um pais ou exército.

Descricao

Apo6s ambientagdo, o escotista orienta que cada equipe
ficara com um radio e escolhera um local onde as outras
equipes nao poderao ser vistas. Em seguida, orienta para
que iniciem as suas estratégias preenchendo o tabuleiro e
avisem quando estiverem prontos. O escotista escolhe
uma equipe para comecar € cada equipe faz seu ataque
dizendo uma posigao (letra e numero), se errar pode dizer
— AGUA. Segue a sequéncia de equipes em uma ordem
combinada. Conforme a frota for abatida por completo, sai
do jogo até sobrar apenas uma equipe vencedora. Toda
comunicacao é feita através dos radios.




Ramo Escoteiro

Pista e Trilha

Conheco varias técnicas de comunicacdo e sei utilizar
algumas delas

Ramo Sénior
Correlaciono meus valores e crencas pessoais com

Competéncias trabalhadas métodos
empregados pela ciéncia.

Ramo Pioneiro

Ser capaz de inovar e ousar aplicando conhecimentos e
habilidades,

utilizando a ciéncia e a tecnologia em situagdes cotidianas.

Colaborador(a) Fabiano Goes — PY21Q

Revisao Daniela Bicudo
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Jogo da Memoéria em Cddigo Q

Duracao

30 minutos

Numero de Aplicadores

1

Ramo

Escoteiro, Sénior e Pioneiro

Quantidade de Participantes

Pelo menos 2 equipes com 3 a 8 participantes cada

Cartas impressas com os cédigos “Q” com o significado
(Baralho de cédigo Q)
Cada jogo de baralho com 100 cartas ( 2 de cada)

Materiais Total: 100 cartas

Anexo os cédigos para fazer o baralho

O objetivo é trabalhar a compreenséo, desenvolvimento da
Obijetivos memoria, observagao e concentragao, trabalho em equipe

e conhecimento do Cédigo Q

Desenvolvimento

Explicar aos participantes o que sdo os "Cddigos Qs" e
como e onde sdo utilizados, deixando claro que é uma
linguagem internacional tendo como objetivo facilitar a
comunicacao entre estacdes de radio.

Divide-se o baralho para as duas equipes, e ao redor das
cartas (Pedacgos de cartolina ja preparados), viradas para
baixo e todas misturadas. Iniciar o jogo obedecendo a uma
ordem pré-determinada pela chefia na qual cada
participante ira virar 2 cartas que deverao ser 1 codigo e 1
significado deste cddigo. Se acertar, retira o par de cartas e
vira novamente. Se errar, passa a vez ao proximo até que
todas as cartas sejam viradas. Pode ser competitivo ou
apenas instrutivo. Se for competitivo, podera ser utilizado
um jogo de cartas para cada equipe e ganha quem retirar o
maior numero de cartas.

Preparar pedacos de cartolinas medindo aproximadamente
10 x 10 cm para serem trabalhadas aos pares. Em uma
delas é colocado um cdodigo Q, exemplo QSL com o seu
significado, exemplo ENTENDIDO. Segue relagcdo dos
principais cédigos:

Sugestao: pesquisar a histéria do Cdédigo Q e narrar para
os participantes.




Desenvolvimento

Segundo a LABRE - MG, “o Coadigo Q foi criado em 1909
pelo governo britanico, como um auxiliar na transmissao de
mensagens, reduzindo o tamanho e simplificando o
conteudo do texto e assim possibilitando uma maior
celeridade as comunicagdes-radio. O Codigo Q é uma
combinacdo de trés letras comegando sempre com a letra
Q. E muito utilizado nas radiocomunicacées amadoras,
aeronauticas, militares e comerciais”.

FONTE:
http://labre-mg.org.br/plus/modulos/conteudo/?tac=codigo-
do-radioamador

Sugestao: pesquisar a histéria do Codigo Q e narrar para os
participantes.

Competéncias trabalhadas

Ramo Escoteiro

Pista e Trilha

Conheco varias técnicas de comunicacdo e sei utilizar
algumas delas

Ramo Sénior

Correlaciono meus valores e crengas pessoais com
métodos

empregados pela ciéncia.

Ramo Pioneiro

Ser capaz de inovar e ousar aplicando conhecimentos e
habilidades,

utilizando a ciéncia e a tecnologia em situagdes cotidianas.

Especialidades

Especialidade de Radioescuta:

5. Interpretar pelo menos cinco expressées do Codigo Q,
cinco letras do Cddigo Fonético Internacional e cinco letras
do Coédigo Morse, ouvidas em transmissdes.

Colaborador(a)

Castanha PP2CS

Revisao

Daniela Bicudo, Marcos Akira e Everson Fernandes —
PY2NU




Caédigos “Q” com o significado

QRA | Nome do operador / nome da estagéo || QSJ |Taxa, Dinheiro
QRB | Qual a sua distancia? QSL |Confirmado - tudo entendido
QRD | Qual a sua localizagdo? QSM [Repita o ultimo cambio (cambio)
QRG | Frequéncia ou faixa de operagéo QSN |Vocé me escutou ?
QRH | Variacado de frequéncia na estacio QSO |Comunicado direto ou indireto
QRI | Tonalidade de transmissao (1a5) QSP Retransmlss:ao de mensagem de
outra Estacao
QRK | Inteligibilidade dos sinais (1a 5 . .
9 ( ) QST |Comunicado de interesse geral
QRL | Estou ocupado nao interfira 0su Transmita ou responda em "X"
QRM | Interferéncia de outra estagao Khz/s (canal)
QRN | Interferéncia estatica ou atmosférica || QSV |Transmita uma série de "V"
QRO | Aumentar a poténcia da estag&o QsSW Transmitirel nesta ou em outra
frequéncia
QRP | Diminuir poténcia da estagcao ]
0sX Escutarei sua chamada em "X"
QRQ | Manipular mais rapidamente Khz/s (canal)
QRR | S.O.S. terrestre osY Vou transmitir em outra
_ : frequéncia ou canal
QRS | Manipular mais lentamente, devagar
— QSZ Devo transmitir cada palavra ou
QRT | Parar de transmitir 8rupo?
QRU | Voceé tem algo para mim? QTA |Anule a mensagem anterior
QRYV | Estarei a sua disposi¢ao Concordo com a sua contagem de
QTB l
QRW A estacao "X" me chama em "X" patavras
khz/s (canal) QTC |Mensagem, noticia
QRX Aguarde um pouco.r?a frequéncia OTH Local da estagdo - endereco do
(sua vez de transmitir) operador
QRY Quando sera minha vez de QTI |Qual o seu destino ?
transmitir? QTJ |Qual asua velocidade ?
QRZ | Quem esta chamando ? QTR |Horas
QSA | Intensidade de sinais (1a5) QTS |Queira transmitir seu indicativo
Ha fading em seus sinais - ou nos ari i
QsB g ! QTU Horarlo de funcionamento da
meus (esta variando) estacao
QSD | Sua transmisséao é defeituosa QTX |Sairei por tempo indeterminado
QTY |A caminho do local do acidente
QUD |Recebi seu sinal de urgéncia




Modelo de Baralho

Observacao:
Fazer o baralho completo usando todos os codigos.

JOGO DA MEMORIA DE CODIGO “0Q”

X-e::-:e;; o

ORA ORD

ORM ORS ORP

ORX OTH  OsL




JOGO DA MEMORIA DE CODIGO “Q”

x recorte as cartas

QUAL A SUA
DISTANCIA?

ORA

INTERFERENC
IA DE OUTRA
ESTACAO

ORM

AGUARDE UM
POUCO NA
FREQUENCIA
(SUA VEZ DE
TRANSMITIR)

ORX

MANIPULAR
MAIS
LENTAMENTE
» DEVAGAR

ORS

LOCAL DA
ESTACAO -
ENDERECO DO
OPERADOR

OTH

QUAL A SUA
LOCALIZACAO
?

ORD

DIMINUIR
POTENCIA DA
ESTACAO

ORP

CONFIRMADO -
TUDO
ENTENDIDO

OSL




Transmissao de Imagens via SSTV

Duragéo 30 minutos
Numero de Aplicadores 2
Ramo Escoteiro, Sénior e Pioneiro

Quantidade de Participantes 2 patrulhas de 8 a 10

Celular com app Encoder e Robot 36 ( SSTV )
Imagens impressas ou digitais

Materiais
2HT’s
Fazer transmisséao e recepg¢ao de imagens usando em
o conjunto os aplicativos para codificagdo. Demonstrar
Objetivos

conhecimentos em diversos temas do Escotismo e ajudar
as demais patrulhas.

Desenvolvimento

As patrulhas deverao fazer a transmissdo de imagens uma para outra patrulha dos itens que
serao usados e informagdes da base seguinte. Toda vez que a patrulha terminar uma base, a
mesma recebera as informacdes para passar, de forma alternada. Sera necessario a
utilizagao do aplicativo Encoder e Robot 36 ja instalado no aparelho celular ou tablet.

A patrulha que recebe a informacdo deve comunicar no radio para as outras patrulhas o
material da base, dizendo o niumero da correspondente. Ela podera também enviar fotos da

atividade ja realizada, caso ja tenha feito, para ajudar a outra.

Assim que as patrulhas confirmam contato usando o indicativo alusivo (PTC04U ex), elas
devem mudar para o canal especificado pela organizagéo para fazer a transmisséo.

Exemplo de como as patrulhas que vao passar a informag¢ao deverao chamar no radio:

— CQ Patrulhas, CQ Patrulhas! Aqui € a PTC04U informando que tenho as informagdes da
Base 5! Repetindo, aqui € a PTC04U informando que tenho as informagdes da Base 5!

A patrulha que vai para a Base 5 deve responder:

— QSL PTCO04U ! Aqui é a PTCO02P. Somos nds que iremos para a BASE 5! Obrigado por nos
informar. Por favor, vamos para a QRG 09 (ex) e |a fazermos a troca de informacgdes digitais

Todas as patrulhas manterdo o contato trocando informagdes durante a atividade.




Descricao

AA integragao das tecnologias em conjunto mostra a
oportunidade de envio de imagens que sao codificadas e
tornam-se sons, e esses enviados através via ondas de
radio.

Competéncias Trabalhadas

Ramo Escoteiro

Pista e Trilha

Conheco varias técnicas de comunicacgao e sei utilizar
algumas delas

Ramo Sénior
Correlaciono meus valores e crengas pessoais com
meétodos empregados pela ciéncia.

Ramo Pioneiro

Ser capaz de inovar e ousar aplicando conhecimentos e
habilidades, utilizando a ciéncia e a tecnologia em situagdes
cotidianas.

Especialidades

Especialidade de Radioescuta:
3. Identificar e demonstrar o uso e a utilidade dos comandos
e controles de um radio receptor.

Colaborador(a)

Everson Fernandes - PY2NU

Revisao

Fabiano Souza Palgrossi - PU2TNI




Caca ao Tesouro

Duragio 20 minutos
Numero de Aplicadores 2
Ramo Todos

1 Patrulha

Quantidade de Participantes

1) Papéis com cédigos em diferentes cores (para varias
patrulhas)

Materiais 2) Folha com as pistas e os codigos
3) 1 HT para falar com a patrulha
Objetivos Encontrar as pistas espalhadas pelo campo

Desenvolvimento

No inicio do jogo as patrulhas v&o receber uma instru¢do simples de como utilizar o radio e
depois receberdao em qual lugar esta a pista inicial. Quando a patrulha encontrar essa pista,
ela deve ler o cddigo que esta na pista para o chefe via radio e o chefe falara a proxima pista.
As patrulhas tém que ficar indo de pista em pista até a ultima. Para isso, deverdo se
comunicar corretamente conforme dialogo abaixo:

Patrulha 1: Base aqui € a Patrulha 1

Base: Prossiga Patrulha 1

Patrulha 1: Nés encontramos uma pista. O coédigo é ODBC. (a patrulha fala o “ODBC” em
cddigo fonético. (a base procura a pista correspondente ao cédigo e passa para a patrulha). A
patrulha deve acertar o cddigo seguinte encontrado.

Chave 1 Chave 2 Chave 3 Chave 4
Patrulha 1 ODBC PAQX LFRZ WTGY
Patrulha 2 PAQX ODBC WTGY LFRZ
Patrulha 3 LFRZ WTGY ODBC PAQX
Patrulha 4 WTGY LFRZ PAQX ODBC

Sera um jogo de cacga pistas, a chefia previamente
imprime os cédigos e esconde em diferentes lugares do
campo, anota onde escondeu os codigos para passar as
pistas as patrulhas para encontrarem as pistas.

Descricao




Competéncias Trabalhadas

Ramo Escoteiro

Pista e Trilha

Conhecgo varias técnicas de comunicacdo e sei utilizar
algumas delas

Demonstra interesse por aprender e por conhecer e
manipular novos objetos.

Ramo Sénior
Correlaciono meus valores e crencas pessoais com
métodos empregados pela ciéncia.

Ramo Pioneiro

Ser capaz de inovar e ousar aplicando conhecimentos e
habilidades, utilizando a ciéncia e a tecnologia em situagdes
cotidianas.

Especialidades

Especialidade de Radioescuta:

3. Identificar e demonstrar o uso e a utilidade dos comandos
e controles de um radio receptor.

5. Interpretar pelo menos cinco expressées do Codigo Q,
cinco letras do Codigo Fonético Internacional e cinco letras
do Cédigo Morse, ouvidas em transmissdes.

Especialidade de Entrega de Mensagens:

4. Traduzir mensagens em codigos diferentes (morse,
semafora e mais um sistema a ser escolhido pelo
examinador).

Especialidade de Radioamadorismo:
10. Manter contato de forma agil com outras trés estagdes,
sendo pelo menos uma delas uma estagao escoteira.

Colaborador(a)

Marcos Alves - PU2XKK




Duragio 30 minutos

Numero de Aplicadores 2

Ramo Lobinho, Escoteiro, Sénior e Pioneiro

Quantidade de Participantes Pelo menos 2 equipes com 3 a 8 participantes cada

Folhas para anotagdes

Materiais Canetas

Demonstrar o uso ondas de radio e conhecimento na
Objetivos transmissao e recepgao com técnica e ética operacional
usando o codigo fonético internacional

Desenvolvimento

Ocorre com duas bases simultdneas em que cada patrulha tera que fazer a transmissao e
recepcdao com HT de dois textos com 45 caracteres usando o cédigo fonético internacional.
Os textos usados sao referéncias das leis escoteiras. Havera uma breve explicagdo de como
transmitir (velocidade lenta). Cada patrulha podera transmitir duas vezes. Ambas as bases
deverao comecgar no mesmo horario, o que exigira uma solicitacdo prévia das patrulhas para
participarem.

Textos sugeridos para usar:

Xi Jinping, Emmanuel Macron e Volodymyr Zelensky sao, respectivamente, os governantes
de quais paises?

R: China, Franga e Ucrénia

Ha cerca de 30 anos, alguns escandalos culminaram no afastamento do primeiro presidente
do Brasil que tinha sido eleito pelo povo. A que se refere esse acontecimento de 19927

a) Mensalao

b) Apagao

c) Impeachment de Dilma Rousseff

d) Operacao Lava Jato

e) Impeachment de Collor

Que pais sediara as Olimpiadas de 20247
a) Catar

b) Russia

c) Estados Unidos

d) Australia

e) Francga



Qual reliquia, guardada em Portugal, veio para o Brasil apenas para a comemoragao do
bicentenario da Independéncia?

a) coracao de D. Pedro |

b) a insignia portuguesa que D. Pedro | usava quando proclamou a Independéncia

c) a espada de D. Pedro |

d) carta de D. Pedro | a D. Joado VI informando que n&o regressaria a Portugal com a familia
e) a indumentaria que D. Pedro | usava em 7 de setembro de 1822

Como é chamada a bicicleta que é pedalada por mais de uma pessoa?
R: Tandem

De quem é a famosa frase “Penso, logo existo”?
a) Platao

b) Galileu Galilei

c) Descartes

d) Socrates

e) Francis Bacon

O Radio é considerado hoje um dos meios mais eficazes de
comunicagado. Através dele desenvolveram inumeras
tecnologias e formas de se comunicar. O uso da ética, a
clareza das informagdes e a objetividade sdo fundamentais.

Descricao




Competéncias Trabalhadas

Ramo Lobinho

12 fase

Demonstra interesse por aprender e por conhecer e manipular novos objetos.
Demonstra continuo progresso em suas habilidades manuais.

Ramo Escoteiro
O periodo introdutério
- Conhecer a Lei e Promessa Escoteiras.

Pista e Trilha

- Desenvolvimento Intelectual

Conhecgo varias técnicas de comunicagao e sei utilizar algumas delas

- Desenvolvimento do Carater

Compreendo a Lei e a Promessa Escoteira, e estou sempre disposto a aplica-las em minha
vida.

- Desenvolvimento Social

Conhego os principais simbolos da fraternidade escoteira mundial e procuro participar de
atividades que reunam escoteiros de diferentes lugares.

90. Patrticipar de uma atividade, distrital, regional e ou Jamboree Nacional.

Rumo e Travessia

- Desenvolvimento Afetivo

Consigo me manifestar de forma respeitosa quando converso com outros, mesmo que minha
opiniao seja diferente

66. Conhecer os principios para obter uma boa comunicagcdo e os aplicar em minhas
conversas com oS outros.

Conhego o Escotismo no Brasil e mantenho e busco contato com escoteiros de diversos
lugares.

Ramo Pioneiro
Ser capaz de inovar e ousar aplicando conhecimentos e habilidades, utilizando a ciéncia e a
tecnologia em situagdes cotidianas.



Especialidades

Especialidade de Radioescuta:

3. Identificar e demonstrar o uso e a utilidade dos comandos e
controles de um radio receptor.

5. Interpretar pelo menos cinco expressées do Cddigo Q,
cinco letras do Codigo Fonético Internacional e cinco letras do
Cddigo Morse, ouvidas em transmissoes.

Especialidade de Entrega de Mensagens:

4. Traduzir mensagens em codigos diferentes (morse,
semafora e mais um sistema a ser escolhido pelo
examinador).

Colaborador(a)

Everson Fernandes — PY2NU




Base Scout Field Day PX

Duracao 30 minutos
Numero de Aplicadores Tou?2
Ramo Escoteiro, Sénior e Pioneiro

Quantidade de Participantes Pelo menos 2 equipes com 3 a 8 participantes cada

Estacdo de PX ( Faixa do Cidadao )
Materiais Computador (opcional)
Papel e caneta

Fazer contatos na Faixas do Cidaddo com jovens de outros
grupos do distrito, de outras cidades, estados e paises.
Desenvolver o aprendizado do uso correto das faixas de
frequéncias, com ética e respeito, além dos conhecimentos
técnicos de funcionamento de wuma estagcdo de
radioamador.

Objetivos

Base que a patrulha devera fazer um contato através do
radioamador. Além do contato, valera como multiplicador
cada jovem que for contactado. As bases Scout Field Day
podem ser visitadas a qualquer momento, desde que
esteja livre, mediante a autorizagdo da central. A base
pode ser repetida pela patrulha.

- Awraves gas onaas 0o radio, esUenamos 0SS 1agos da
fraternidade escoteira, ampliamos o0s conhecimentos

Desenvolvimento

Descricao técnicos do funcionamento de uma estagdo de
radioamador e vivenciamos os Principios do Método
Escoteiro.

Competéncias trabalhadas

Ramo Escoteiro

Pista e Trilha

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Me esforgo para melhorar meu desempenho nas atividades fisicas que pratico.

20. Participar de diversos jogos com sua patrulha e tropa respeitando as regras e aos demais
participantes.

DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL

Conheco varias técnicas de comunicagao e sei utilizar algumas delas

38. Utilizar corretamente um radio comunicador numa atividade de sua patrulha.

40. Participar ativamente da construgcdo de pioneiras num acampamento de tropa, aplicando
pelo menos os seguintes nés e amarras: direito, volta do fiel ou volta da ribeira, né de escota,
amarra quadrada e diagonal.




DESENVOLVIMENTO DO CARATER

Sei 0 que significa lealdade e procuro agir desta forma com os outros e comigo mesmo.
49. Aplicar o conceito de lealdade em jogos e atividades de

sua patrulha e tropa.

DESENVOLVIMENTO SOCIAL

Conheco os principais simbolos da fraternidade escoteira mundial e procuro participar de
atividades que reunam escoteiros de diferentes lugares.

90. Participar de uma atividade, distrital, regional e/lou Jamboree Nacional.

Rumo e Travessia

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Me esforco para melhorar meu desempenho nas atividades fisicas que pratico.

20. Patrticipar de diversos jogos com outros grupos escoteiros, respeitando as regras e 0s
demais participantes.

DESENVOLVIMENTO DO CARATER

Entendo que é importante ser verdadeiro, agindo de acordo com o que se pensa e se
comprometendo com aquilo em que se acredita.

59. Realizar boas ag¢bes pessoais e junto com sua patrulha.

DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Consigo me manifestar de forma respeitosa quando converso com outros, mesmo que minha
opinido seja diferente.

66. Conhecer os principios para obter uma boa comunicagcdo e os aplicar em minhas
conversas com 0S outros.

69. Contribuir para a manutengao do espirito escoteiro e de patrulha na tropa.

Conhego o Escotismo no Brasil e mantenho e busco contato com escoteiros de diversos
lugares.
97. Realizar uma atividade com uma patrulha de um grupo escoteiro distinto do seu.

Ramo Sénior

DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Consigo controlar progressivamente meus sentimentos e emog¢des, compartilhando-os com
meus amigos e aceito sem depressdes meus insucessos.

48. Participar de jogos escoteiros ou competicbes esportivas, respeitando as regras e
aceitando resultados negativos.

49. Participar de atividades aventureiras, respeitando as regras de seguranga, buscando
superar seus medos.

Ramo Pioneiro

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Desenvolver o habito saudavel de exercitar-se fisicamente com regularidade e beneficiar-se
da vida ao ar livre.

a) Participar da equipe de apoio de algum tipo de campeonato amador: vela, remo,
canoagem, rally automobilistico ou de trilhas, ciclismo, enduro a pé, ou outras modalidades
competitivas.




Especialidades

Especialidade de Radioamadorismo:

1. Conhecer a regulamentagao governamental relacionada com o radioamadorismo, no que
se refere ao uso, pratica e ética operacional.

3. Identificar, nos arredores de sua casa ou da sede, trés tipos ou modelos de antenas
destinadas ao radioamadorismo, conhecendo suas principais caracteristicas.

10. Manter contato de forma &gil com outras trés estagdes, sendo pelo menos uma delas
uma estacao escoteira.

Especialidade de Radioescuta:

3. Identificar e demonstrar o uso e a utilidade dos comandos e controles de um radio
receptor.

5. Interpretar pelo menos cinco expressdes do Codigo Q, cinco letras do Cédigo Fonético
Internacional e cinco letras do Cédigo Morse, ouvidas em transmissdes.

6. Reconhecer pelo menos seis indicativos de chamada de paises diferentes, ouvidos em
transmissoes.

Especialidade de Faixa do Cidadao:

1. Conhecer a técnica e a ética operacional quanto ao uso de radiotransmissores.

2. Apresentar 1 (um) relatério contendo 1 (um) minimo de vinte contatos feitos por si proprio.
4. Conhecer 0s principais canais de emergéncia e seu uso correto.

6. Descrever 3 (trés) tipos de antenas para uso nos radios de faixa do cidadao.

Insignias

INSIGNIA CONE SUL

Ramo Escoteiro:

Linguagem e Comunicagao

a) Participar ativamente de um debate (pessoal, via internet ou radioamador) com, pelo
menos, mais duas pessoas de outro pais do Cone Sul; sobre um tema de abrangéncia global
da atualidade.

Ramo Sénior:

Escotismo

d) Entrar em contato com um escoteiro de outro pais do Cone Sul (pessoalmente, via internet
ou radioamador), programar uma atividade, com duragdo minima de 2 horas, que seja
totalmente tipica naquele pais e aplica-las em sua ou em outra seg¢édo do grupo

Linguagem e Comunicagao

a) Participar ativamente de um debate (pessoal, via internet ou radioamador) com, pelo
menos, mais duas pessoas de outro pais do Cone Sul; sobre um tema de abrangéncia global
da atualidade.



INSIGNIA DA LUSOFONIA
Ramo Escoteiro:

Linguagem e Comunicagao

4) Entrar em contato com um jovem escoteiro, ou escoteira, de outro pais da CEL, por meio
de contato via radioamador, comprovando o contato com apresentagao de cartdo QSL ou
correspondéncia, formal ou eletrbnica, que contenha os dados do contato: data/hora,
faixa/frequéncia e nomes/indicativos das estagdes envolvidas.

Obs.: Itens parciais da etapa, conclusdo com apresentacdo dos materiais ao examinador

Ramo Sénior:

Linguagem e Comunicagao

a) Participar ativamente de um debate (pessoal, via internet ou radioamador) com, pelo
menos uma ou mais duas pessoas de outro pais Lusofono; sobre um tema de abrangéncia
global da atualidade.

Escotismo

d) Entrar em contato com um escoteiro de outro pais Luséfono (pessoalmente, via internet
ou radioamador), e juntamente com ele programar uma atividade, com duragdo minima de 2
horas, que seja totalmente tipica naquele pais e aplica-las em sua ou em outra se¢éo do

grupo

Obs.: Itens parciais da etapa, conclusdo com apresentagdo dos materiais ao examinador

Colaborador (a) Everson Fernandes — PY2NU




Base Scout Field Day HF - VHF - UHF

30 minutos

Duracao

Numero de Aplicadores 1ou2

Ramo Escoteiro, Sénior e Pioneiro

Quantidade de Participantes Pelo menos 2 equipes com 3 a 8 participantes cada

Estacdo de HF
Materiais Computador (opcional)
Papel e caneta

Fazer contatos nas faixas de radioamador com jovens de
outros grupos do distrito, de outras cidades, estados e
paises. Desenvolver o aprendizado do uso correto das
faixas de frequéncias, com ética e respeito, além dos
conhecimentos técnicos de funcionamento de uma
estacao de radioamador.

Objetivos

Base que a patrulha devera fazer um contato através do
radioamador. Além do contato, valera como multiplicador
cada jovem que for contactado. As bases Scout Field Day
podem ser visitadas a qualquer momento, desde que
esteja livre, mediante a autorizacdo da central. A base
pode ser repetida pela patrulha. Podera também usar as
repetidoras nas bandas de VHF e UHF. Recomendamos
que se use as Frequéncias Escoteiras.

Desenvolvimento

Através das ondas do radio, estreitamos os lacos da
fraternidade escoteira, ampliamos o0s conhecimentos

Descrigao técnicos do funcionamento de wuma estagdo de
radioamador e vivenciamos o0s Principios do Método
Escoteiro.

Competéncias trabalhadas

Ramo Escoteiro

Pista e Trilha

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Me esforgo para melhorar meu desempenho nas atividades fisicas que pratico.

20. Participar de diversos jogos com sua patrulha e tropa respeitando as regras e aos demais
participantes.

DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL

Conheco varias técnicas de comunicagao e sei utilizar algumas delas

38. Utilizar corretamente um radio comunicador numa atividade de sua patrulha.

40. Participar ativamente da construgdo de pioneiras hum acampamento de tropa, aplicando
pelo menos os seguintes nds e amarras: direito, volta do fiel ou volta da ribeira, né de escota,
amarra quadrada e diagonal.




DESENVOLVIMENTO DO CARATER

Sei 0 que significa lealdade e procuro agir desta forma com os outros e comigo mesmo.
49. Aplicar o conceito de lealdade em jogos e atividades de

sua patrulha e tropa.

DESENVOLVIMENTO SOCIAL

Conheco os principais simbolos da fraternidade escoteira mundial e procuro participar de
atividades que reunam escoteiros de diferentes lugares.

90. Participar de uma atividade, distrital, regional e/lou Jamboree Nacional.

Rumo e Travessia

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Me esforco para melhorar meu desempenho nas atividades fisicas que pratico.

20. Patrticipar de diversos jogos com outros grupos escoteiros, respeitando as regras e 0s
demais participantes.

DESENVOLVIMENTO DO CARATER

Entendo que é importante ser verdadeiro, agindo de acordo com o que se pensa e se
comprometendo com aquilo em que se acredita.

59. Realizar boas ag¢bes pessoais e junto com sua patrulha.

DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Consigo me manifestar de forma respeitosa quando converso com outros, mesmo que minha
opinido seja diferente.

66. Conhecer os principios para obter uma boa comunicagcdo e os aplicar em minhas
conversas com 0S outros.

69. Contribuir para a manutengao do espirito escoteiro e de patrulha na tropa.

Conhego o Escotismo no Brasil e mantenho e busco contato com escoteiros de diversos
lugares.
97. Realizar uma atividade com uma patrulha de um grupo escoteiro distinto do seu.

Ramo Sénior

DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Consigo controlar progressivamente meus sentimentos e emog¢des, compartilhando-os com
meus amigos e aceito sem depressdes meus insucessos.

48. Participar de jogos escoteiros ou competicbes esportivas, respeitando as regras e
aceitando resultados negativos.

49. Participar de atividades aventureiras, respeitando as regras de seguranga, buscando
superar seus medos.

Ramo Pioneiro

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Desenvolver o habito saudavel de exercitar-se fisicamente com regularidade e beneficiar-se
da vida ao ar livre.

a) Participar da equipe de apoio de algum tipo de campeonato amador: vela, remo,
canoagem, rally automobilistico ou de trilhas, ciclismo, enduro a pé, ou outras modalidades
competitivas.




Especialidades

Especialidade de Radioamadorismo:

1. Conhecer a regulamentagao governamental relacionada com o radioamadorismo, no que
se refere ao uso, pratica e ética operacional.

3. Identificar, nos arredores de sua casa ou da sede, trés tipos ou modelos de antenas
destinadas ao radioamadorismo, conhecendo suas principais caracteristicas.

10. Manter contato de forma agil com outras trés estagbes, sendo pelo menos uma delas
uma estacao escoteira.

Especialidade de Radioescuta:

3. ldentificar e demonstrar o uso e a utilidade dos comandos e controles de um radio
receptor.

5. Interpretar pelo menos cinco expressdes do Codigo Q, cinco letras do Cdédigo Fonético
Internacional e cinco letras do Coédigo Morse, ouvidas em transmissdes.

6. Reconhecer pelo menos seis indicativos de chamada de paises diferentes, ouvidos em
transmissoes.

Especialidade de Faixa do Cidadao:

1. Conhecer a técnica e a ética operacional quanto ao uso de radiotransmissores.

2. Apresentar 1 (um) relatério contendo 1 (um) minimo de vinte contatos feitos por si proprio.
4. Conhecer os principais canais de emergéncia e seu uso correto.

6. Descrever 3 (trés) tipos de antenas para uso nos radios de faixa do cidadao.

Insignias

INSIGNIA CONE SUL

Ramo Escoteiro:

Linguagem e Comunicacao

a) Participar ativamente de um debate (pessoal, via internet ou radioamador) com, pelo
menos, mais duas pessoas de outro pais do Cone Sul; sobre um tema de abrangéncia global
da atualidade.

Ramo Sénior:

Escotismo

d) Entrar em contato com um escoteiro de outro pais do Cone Sul (pessoalmente, via internet
ou radioamador), programar uma atividade, com duragdo minima de 2 horas, que seja
totalmente tipica naquele pais e aplica-las em sua ou em outra segédo do grupo

Linguagem e Comunicagao

a) Participar ativamente de um debate (pessoal, via internet ou radioamador) com, pelo
menos, mais duas pessoas de outro pais do Cone Sul; sobre um tema de abrangéncia global
da atualidade.



INSIGNIA DA LUSOFONIA
Ramo Escoteiro:

Linguagem e Comunicagéo

4) Entrar em contato com um jovem escoteiro, ou escoteira, de outro pais da CEL, por meio
de contato via radioamador, comprovando o contato com apresentagao de cartdo QSL ou
correspondéncia, formal ou eletrbnica, que contenha os dados do contato: data/hora,
faixa/frequéncia e nomes/indicativos das estagcdes envolvidas.

Obs.: Itens parciais da etapa, conclusdo com apresentacdo dos materiais ao examinador

Ramo Sénior:

Linguagem e Comunicacao

a) Participar ativamente de um debate (pessoal, via internet ou radioamador) com, pelo
menos uma ou mais duas pessoas de outro pais Lus6fono; sobre um tema de abrangéncia
global da atualidade.

Escotismo

d) Entrar em contato com um escoteiro de outro pais Luséfono (pessoalmente, via internet
ou radioamador), e juntamente com ele programar uma atividade, com duragdo minima de 2
horas, que seja totalmente tipica naquele pais e aplica-las em sua ou em outra se¢éo do

grupo

Obs.: Itens parciais da etapa, conclusdo com apresentacdo dos materiais ao examinador

Colaborador (a) Everson Fernandes — PY2NU




Base Scout Field Day DMR/Echolink

Duragio 30 minutos

Numero de Aplicadores 1ou2

Ramo Escoteiro, Sénior e Pioneiro

Quantidade de Participantes Pelo menos 2 equipes com 3 a 8 participantes cada

Estacdo de DMR/Echolink
Materiais Computador (opcional)
Papel e caneta

Fazer contatos pelo sistema digital DMR ou Echolink com
jovens de outros grupos do distrito, de outras cidades,
estados e paises. Desenvolver o aprendizado do uso
correto das faixas de frequéncias, com ética e respeito,
além dos conhecimentos técnicos de funcionamento de
uma estacao de radioamador.

Objetivos

Base que a patrulha devera fazer um contato através do
radioamador. Além do contato, valera como multiplicador
cada jovem que for contactado. As bases Scout Field Day

Desenvolvimento podem ser visitadas a qualquer momento, desde que esteja
livre, mediante a autorizagdo da central. A base pode ser
repetida pela patrulha. Recomenda-se que use a TG e
Salas Escoteiras.

Através das ondas do radio, estreitamos os lagos da
fraternidade escoteira, ampliamos o0s conhecimentos

Descrigao técnicos do funcionamento de uma estagdo de
radioamador e vivenciamos os Principios do Método
Escoteiro.

Competéncias trabalhadas

Ramo Escoteiro

Pista e Trilha

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Me esforco para melhorar meu desempenho nas atividades fisicas que pratico.

20. Patrticipar de diversos jogos com sua patrulha e tropa respeitando as regras e aos demais
participantes.

DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL

Conhego varias técnicas de comunicagao e sei utilizar algumas delas

38. Utilizar corretamente um radio comunicador numa atividade de sua patrulha.

40. Participar ativamente da construgdo de pioneiras num acampamento de tropa, aplicando
pelo menos os seguintes nos e amarras: direito, volta do fiel ou volta da ribeira, n6 de escota,
amarra quadrada e diagonal.



DESENVOLVIMENTO DO CARATER

Sei 0 que significa lealdade e procuro agir desta forma com os outros e comigo mesmo.
49. Aplicar o conceito de lealdade em jogos e atividades de

sua patrulha e tropa.

DESENVOLVIMENTO SOCIAL

Conheco os principais simbolos da fraternidade escoteira mundial e procuro participar de
atividades que reunam escoteiros de diferentes lugares.

90. Participar de uma atividade, distrital, regional e/lou Jamboree Nacional.

Rumo e Travessia

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Me esforco para melhorar meu desempenho nas atividades fisicas que pratico.

20. Patrticipar de diversos jogos com outros grupos escoteiros, respeitando as regras e 0s
demais participantes.

DESENVOLVIMENTO DO CARATER

Entendo que é importante ser verdadeiro, agindo de acordo com o0 que se pensa e se
comprometendo com aquilo em que se acredita.

59. Realizar boas ag¢bes pessoais e junto com sua patrulha.

DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Consigo me manifestar de forma respeitosa quando converso com outros, mesmo que minha
opinido seja diferente.

66. Conhecer os principios para obter uma boa comunicagcdo e o0s aplicar em minhas
conversas com 0S outros.

69. Contribuir para a manutengao do espirito escoteiro e de patrulha na tropa.

Conhego o Escotismo no Brasil e mantenho e busco contato com escoteiros de diversos
lugares.
97. Realizar uma atividade com uma patrulha de um grupo escoteiro distinto do seu.

Ramo Sénior

DESENVOLVIMENTO AFETIVO

Consigo controlar progressivamente meus sentimentos e emog¢des, compartilhando-os com
meus amigos e aceito sem depressdes meus insSucessos.

48. Participar de jogos escoteiros ou competicbes esportivas, respeitando as regras e
aceitando resultados negativos.

49. Participar de atividades aventureiras, respeitando as regras de seguranga, buscando
superar seus medos.

Ramo Pioneiro

DESENVOLVIMENTO FiSICO

Desenvolver o habito saudavel de exercitar-se fisicamente com regularidade e beneficiar-se
da vida ao ar livre.

a) Participar da equipe de apoio de algum tipo de campeonato amador: vela, remo,
canoagem, rally automobilistico ou de trilhas, ciclismo, enduro a pé, ou outras modalidades
competitivas.




Especialidades

Especialidade de Radioamadorismo:

1. Conhecer a regulamentagao governamental relacionada com o radioamadorismo, no que
se refere ao uso, pratica e ética operacional.

3. Identificar, nos arredores de sua casa ou da sede, trés tipos ou modelos de antenas
destinadas ao radioamadorismo, conhecendo suas principais caracteristicas.

10. Manter contato de forma &gil com outras trés estagbes, sendo pelo menos uma delas
uma estacao escoteira.

Especialidade de Radioescuta:

3. Identificar e demonstrar o uso e a utilidade dos comandos e controles de um radio
receptor.

5. Interpretar pelo menos cinco expressdes do Codigo Q, cinco letras do Cdédigo Fonético
Internacional e cinco letras do Cédigo Morse, ouvidas em transmissdes.

6. Reconhecer pelo menos seis indicativos de chamada de paises diferentes, ouvidos em
transmissoes.

Especialidade de Faixa do Cidadao:

1. Conhecer a técnica e a ética operacional quanto ao uso de radiotransmissores.

2. Apresentar 1 (um) relatério contendo 1 (um) minimo de vinte contatos feitos por si proprio.
4. Conhecer os principais canais de emergéncia e seu uso correto.

6. Descrever 3 (trés) tipos de antenas para uso nos radios de faixa do cidadao.

Insignias

INSIGNIA CONE SUL

Ramo Escoteiro:

Linguagem e Comunicacao

a) Participar ativamente de um debate (pessoal, via internet ou radioamador) com, pelo
menos, mais duas pessoas de outro pais do Cone Sul; sobre um tema de abrangéncia global
da atualidade.

Ramo Sénior:

Escotismo

d) Entrar em contato com um escoteiro de outro pais do Cone Sul (pessoalmente, via internet
ou radioamador), programar uma atividade, com duragdo minima de 2 horas, que seja
totalmente tipica naquele pais e aplica-las em sua ou em outra segédo do grupo

Linguagem e Comunicagao

a) Participar ativamente de um debate (pessoal, via internet ou radioamador) com, pelo
menos, mais duas pessoas de outro pais do Cone Sul; sobre um tema de abrangéncia global
da atualidade.



INSIGNIA DA LUSOFONIA
Ramo Escoteiro:

Linguagem e Comunicagao

4) Entrar em contato com um jovem escoteiro, ou escoteira, de outro pais da CEL, por meio
de contato via radioamador, comprovando o contato com apresentagao de cartdo QSL ou
correspondéncia, formal ou eletrbnica, que contenha os dados do contato: data/hora,
faixa/frequéncia e nomes/indicativos das estagdes envolvidas.

Obs.: Itens parciais da etapa, conclusdo com apresentacdo dos materiais ao examinador

Ramo Sénior:

Linguagem e Comunicagao

a) Participar ativamente de um debate (pessoal, via internet ou radioamador) com, pelo
menos uma ou mais duas pessoas de outro pais Lus6fono; sobre um tema de abrangéncia
global da atualidade.

Escotismo

d) Entrar em contato com um escoteiro de outro pais Luséfono (pessoalmente, via internet
ou radioamador), e juntamente com ele programar uma atividade, com duragdo minima de 2
horas, que seja totalmente tipica naquele pais e aplica-las em sua ou em outra se¢éo do

grupo

Obs.: Itens parciais da etapa, conclusdo com apresentagdo dos materiais ao examinador

Colaborador (a) Everson Fernandes — PY2NU




CONTEST - CQ CAMP

Essa atividade é um “Contest” entre patrulhas (CQ CAMP CONTEST). O objetivo é aumentar
a interacao e integracao das patrulhas durante o Grande Jogo de Radioescotismo 2023.

Regras

O Contest ocorrera nos canais pré-determinados pela organizag&o. Ser&o validos os contatos
feitos entre patrulhas e os contatos realizados por estacbes Scout Field Day em qualquer
banda. Todos os contatos realizados deverao estar no Log da patrulha. Cada patrulha tera
seu indicativo de chamada. Por exemplo, PTC01U, PTC22T, PTC14P, etc. O contest
acontecera nos periodos das atividades.

A confirmagédo do QSO sera feita com a troca de indicativo mais o numero sequencial de
contatos realizados. No caso das estagdes das bases Scout Field Day, serdo validos os
QSO feitos em qualquer banda. Também serédo validados como multiplicador cada jovem
que a patrulha falar (escoteiro, sénior e pioneiro). Por exemplo: Log - Patrulha Pantera -
PTC14P

Indicativo Enviado Recebido Nome Multiplicador
PTC22T 1 3 PEDRO -
PTCO1U 2 1 LUIZ -
PY4UEB 3 - INACIO 4
PY2GMR 4 - RONALDO 5
PTCO9L 5 8 AUGUSTO -

Chamada: CQ CAMP
Pontuacao:
QSO entre patrulhas - 5 pontos

QSO nas bases Scout Field Day - 5 pontos
Multiplicador - 1 ponto por cada jovem que a patrulha falar

Bonificagao: 10 pontos pela presenca na Base Scout Field Day

Materiais do Contest:

Folhas de logs (ou planilha de excel)
Canetas




Especialidade de Radioamadorismo:

1. Conhecer a regulamentagao governamental relacionada com o radioamadorismo, no que
se refere ao uso, pratica e ética operacional.

10. Manter contato de forma &gil com outras trés estagbes, sendo pelo menos uma delas
uma estacao escoteira.

11. Instalar e pér em funcionamento um sistema de comunicagao via radio em uma atividade
externa.

Especialidade de Radioescuta:

3. Identificar e demonstrar o uso e a utilidade dos comandos e controles de um radio
receptor.

5. Interpretar pelo menos cinco expressdes do Cddigo Q, cinco letras do Codigo Fonético
Internacional e cinco letras do Cédigo Morse, ouvidas em transmissdes.




