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FICHA DE PROGRAMAGAO SEMANAL

Data: 22 de novembro de 2.014
Local: Sede
Tema: Pensando no amigo

Objetivo da Reunido da Sessao:

Programagéo Detalhada:

14:30 - IBOA

14:45 — Quebra-gelo: Esconda o Baldo com Agua (15 min /S//AK)
15:00 — Cancéo: Pai pato e Todo Movimento ( 5 min ///AK)

15:05 — Atividade: Guarita ( 15 min /FI/AKN)

15:20 — Canc¢éao: O Carro do Chefe (5 min ///A)

15:25 — Histdria: Rikki-Tikki-Tavi - Parte 2 ( 20 min //Al/A)

15:45 — Brincadeira: Corrida do abrago ( 15 min //A/AN)

16:00 — Atividade: Roca do Conselho ( 15 min ///ARKN)

16:15 — Atividade: Pendurando a matilha ( 20 min //AS/ANK)
16:35 — Cangéao: ?2??2??7?? (5 min ///A)

16:40 — Atividade: Cutucar o Balao Il ( 15 min //S/ANK)

16:55 — Cagada: Cartilha da Boa Acao e IX CONFIA ( 5 min ///ANK)
17:00 — IBOA

17:10 — ltem da especialidade de rastreamento: audi¢do (8 em 10 ruidos)

Avisos: Cruzeiro do Sul do Fred, IX CONFIA, Toten: Caio — ???. Matilha de servico: Amarela

Legenda: Hora/Atividade/Duragdo/AD/Resp(R- Raksha, A- Akela, K- Kaa, N-Neiva)

AD (Area Desenvolvimento): (F)isico/ (I)ntelectual/ (S)ocial/ (A)fetivo/ (E)spiritual/ (C)arater

Descricao das Atividades
Esconda o Baldao com agua

Material: Balao

Divide-se a Alcateia em duas equipes, sendo que uma delas vai esconder um baldo cheio de dgua
em algum lugar da sede e a outra equipe n&o podera ver. Quando a outra achar, podera jogar na equipe que
escondeu. A equipe que escondeu tera que ficar junta em algum lugar, para esperar a outra achar o baldo.
Caso ndo seja achado, a situacdo pode se inverter.

Fonte: http://ipeamarelo.pbworks.com/w/page/54715392/Esconda%200%20Balao%20com%20agua



Fundo de cena: os lobinhos sempre sdo unidos, inclusive quando perde ...

Guarita
Material: bacia com dgua e objetos ( pedras, balas...)

DESENVOLVIMENTO: A Alcatéia forma um circulo. Um lobinho (guardido) é escolhido
para ficar no centro do circulo com os olhos vendados ( bacia fica a sua frente e pedras ao
lado). Os lobinhos fora do circulo tentardo aproximar-se da guarita para pegar um dos objetos
sem serem notados pelo lobinho que estd no centro. O lobinho que estd no centro ( guarita )
percebendo a aproximacdo de qualquer intruso, joga dgua com as maos em direcao ao intruso;
se este for atingido volta para fora do circulo e tenta novamente aproximar-se; caso nao seja
notado pelo guardidao da guarita pega um dos objetos, volta para fora do circulo e tenta
novamente. O objetivo de cada lobinho serd conseguir o maior nUmero de objetos no tempo
marcado. desde de que um a cada tentativa.

Fonte: http://geipeamarelo.wordpress.com/2009/03/

Fundo de cena: Bagueera gostava muito de ensinar os lobinhos a cacar a noite, e um dos
exercicios era de perceber quem se aproximava sem enchergar, e também se aproximar sem
ser percebido.

Historia: Rikki-Tiqui-Tavi

Corrida do abrago

Material: prémio (balas)

Esta € uma corrida em que cada matilha devera correr todos abragados até certo ponto, la
encontrardo um prémio, o qual devera ser dividido entre eles.

Um detalhe importante é que nesta atividade seria muito interessante reforcar o fundo de cena
(afetivo).

Fundo de cena: RIikki-Tiki-Tavi visitou nossa Alcateia e como ela é muito afetuosa, mas timida, deixou um
abraco para todos e um presente ...

Roca do Conselho

¢ Lobinha Cruzeiro do Sul: Andressa
* Totem: com quem fica

* Neiva: Bagueera, Baloo, Rikki, Kotik, Hathi, ...

Pendurando a matilha

Material: varios cabos solteiros

Com varios Lobinhos ja sabem fazer nos, eles vao colocar em pratica. A ideia desta atividade é
construir uma corda com pequenos cabos emendando-0s, € na sequéncia amarrar em um arvore e toda a
Matilha devera ficar pendurada para testar seus nés.

Seria muito bom se os Lobinhos que sabem ensinarem aqueles que ndo sabem e que cada um
tenha um “cabo solteiro”.


http://geipeamarelo.wordpress.com/2009/03/

Fundo de cena: a preocupagdo com o0 amigo e ajuda-lo sempre é algo que tornou Rikki-Tiki-Tavi um de
nossos herois.

Cutucar o balao Il
Material: 2 varas de pesca, palito, canivete, fita adesiva, barbante e baldes.

Pendurar os dois balées com dgua no alto de modo que uma matilha possa ficar abaixo,
num local demarcado com um circulo no chdo e a outra também. Preparar as varas de pesca
longa com algo pontiagudo na extremidade. Uma matilha tentara furar o baldo da outra, para
tanto os balbdes terdo que ficar perto e o circulo no chdo terd que caber os Lobinhos bem
apertados. Caso tenha outra matilha, esta ficard esperando e trocara com aquela que foi
molhada.

E uma brincadeira répida, desde que o bal3o seja facil de furar. Sugiro comecar com um
pequeno e pouco cheio. A maioria dos Lobinhos vao querer ficar embaixo do balao.

Procurar uma vara bem comprida e flexivel, caso nao tenha, emendar varetas de
bambu.

Fundo de cena: a coragem em suportar um castigo é ensinado por Baloo (lembrar do fim de
cacadas de Kaa) e cacar com precisdo e em equipe é ensinado por Bagueera.

Cacgada: Relembrar sobre o uso da Cartilha da Boa Acéo e tirar duvidas do IX CONFIA.

Atividade extra: Corrida da sorte

Esse é um jogo do tipo corrida de revezamento bem bacana por que deixa a mulecada bem ansiosa
pelo resultado para poderem voltar e continuar a corrida. Funciona assim: um jovem de cada patrulha ou
matilha corre até o escotista, ou algum outro adulto, que estara bem em frente a sua patrulha, a uma certa
distancia. O escotista, entdo, comega a jogar uma moeda para o alto enquanto o jovem tenta acertar o
resultado (cara ou coroa). Assim que acertar ele volta até a patrulha e bate na mao de um companheiro para
que ele tente também acertar o resultado da moeda. O jogo termina depois que toda a patrulha tiver corrido.
Uma variagdo para este jogo pode ser a seguinte: cada participante tem apenas uma chance de acertar o
resultado da moeda. Acertando ou ndo, ele deve voltar e dar a chance ao proximo da patrulha. Assim, o jogo
termina quando a patrulha acertar uma certa quantidade de vezes que pode ser, por exemplo, 0 numero de
elementos da patrulha.

Fonte: http://ipeamarelo.pbworks.com/w/page/6266757/Corrida%20da%20sorte

Atividade extra: OVNI

Material: objetos, sacola, canivete, copo, caneta, ténis, boné, papel e lapis

Os Lobinhos sao colocados dentro de uma sala, sentados virados para a porta. La fora dois velhos
lobos um de cada lado da porta. A um grito de "ATENCAQ" de um chefe, outro chefe grita "1" e atira um
objeto para um terceiro chefe que pega e recolhe. O chefe vai gritando os nimeros em sequéncia e atirando
um objeto de cada vez. Ao fim do décimo objeto o terceiro chefe grita os niumeros e vai atirando os objetos
na mesma sequéncia de volta para o segundo chefe. Apés o décimo objeto ter sido devolvido, o chefe
entrega a cada matilha uma folha de papel e um lapis. Os Lobinhos tem cinco minutos para escrever o nome
dos objetos atirados. No final da atividade sera anunciado o resultado que levara em conta: acerto do nimero
de objetos atirados, o nome e a seqiiéncia em que foram atirados.

Fonte: Livros de Jogos do IP

Fundo de cena: Quando os lobos cagam, precisam estar atentos a todos os movimentos, tanto na caga,
quanto na possibilidade de ser alguém do bando de Shere Khan.



Atividade extra: Conhecendo o amigo

Material: papel em duas cores e uma caneta para cada.

Entregar quatro pedacos de papel de duas cores e uma caneta para cada lobinho. Em dois dos
papeis, da mesma cor para todos, ele escrevera duas perguntas e nos outros dois (de cor diferente) as
respectivas respostas. As perguntas deverao ser relativas a caracteristicas de si, por exemplo: Qual a cor do
meu cabelo? --> E preto; ou: Com que eu gosto de brincar? --> Gosto de brincar com a Barbie. O importante
€ que sejam caracteristicas do lobinho. Estes papéis deverao ser dobrados de preferéncia de forma igual e
embaralhados. Depois divide-se a alcateia em equipes e entrega-se 0 mesmo numero de perguntas e
respostas para cada equipe. Eles deverdo encontrar as respostas para cada pergunta, em sua propria
equipe, Cuidar para que eles ndo se prendam a procurar somente suas préoprias respostas e perguntas (ai
nao tem graga!). Vence quem completar todas as respostas e perguntas primeiro. Em seguida o chefe
confere todas as respostas na presenca de todos. A idéia é que eles se conhegam mais e nds também.
Pode-se gastar bastante tempo nesta atividade

Fonte: http://ipeamarelo.pbworks.com/w/page/26355067/Conhecendo%200%20amigo

Fundo de cena: Akela conhecia todos os lobos da alcateia por suas caracteristicas e personalidade. Mowgli
foi perguntar para Kaa se ele também poderia ser assim. Entdo a esperta serpente comegou a fazer varias
perguntas e ele foi respondendo. No final ela disse que basta ele saber algumas coisas que as outras podem
ser deduzidas, e assim saber de mais caracteristicas.

Avaliacédo da Reuniao:

1. Alcance dos objetivos:

2. Presenga do Método Escoteiro (mistica, Lei, vida em equipe, valores etc):
3. Metodologia/estratégia na aplicagdo dos elementos:
4. Desempenho dos aplicadores:
5. Explicagdo/cumprimento das regras:
6. Resultado:
AMARELA CINZA VERMELHA
Andressa Jodo Pedro Isabelly
José Carlos Caio
Artur R Gabriel Isabela*
Leonardo* Muriel Luis Gabriel*
Enrico Leticia
Artur S
e *Sem registro ** Com registro mas sem matilha *** N&o vem mais

Lista de material: cabos solteiros, balas no envelope, baldo, bacia , objetos, 2 varas de pesca ou
bambu longo, palito, canivete, fita adesiva, barbante,


http://ipeamarelo.pbworks.com/w/page/26355067/Conhecendo%20o%20amigo




Musicas

O Pai Pato

La vem o pai pato
Quem o! (Todos)
L4 vem mamae pata
La vem os patinhos,
Patinho patinho patinho Quem-gquem

Patinho patinho patinho Quem-qiem

(A mao no ombro)
Quem! (Todos)
(A mao na cintura)
(A mao no calcanhar)
(A mao no joelho)
http://www.youtube.com/watch? v=XW]J-IKBKJUE

Todo movimento

(bate as maos nas coxas, durante toda a musica, 4x antes de cada frase em mudo)

Todo movimento, baila, baila, baila
Com um dedo, o dedo, e o outro dedo
(mostra os membros a frente)
Todo movimento, baila, baila, baila
Com um dedo, o dedo, e o outro dedo
Com uma mao, a mao, e a outra mao
Todo movimento, baila, baila, baila
Com um dedo ...

Com uma mao ...

Com um braco ...

Todo movimento, baila, baila, baila ...
Com um pé ...

Com uma perna ...

(mostra os membros a frente)
Com a bunda, bunda, sé tenho uma bunda.

Fonte: http://letras.mus.br/cancoes-escoteiras/1400836/ e http://www.youtube.com/watch?
v=_2wCely3xAY

O carro do chefe


http://letras.mus.br/cancoes-escoteiras/1400836/

1.0 carro do chefe tem um furo no pneu
O carro do chefe tem um furo no pneu
O carro do chefe tem um furo no pneu

remendaram com chiclete.

2. O carro do chefe tem um furo no pneu
O carro do chefe tem um furo no pneu
O carro do chefe tem um furo no

remendaram com chiclete

para carro : fingir que esta dirigindo
para chefe : saudagéo escoteira

para furo : faz-se som de f

para pneu : faz-se uma bola

para remendaram: gesto de remendar
para chiclete: fingir chupar chiclete

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=al FGGrAZNXU

..do..temum ...
..do...temum ...
..do..temum ...

..com...

no ...

no ...

no ...


https://www.youtube.com/watch?v=aLFGGrAZNXU

