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2 DISTRITO ESCOTEIRO DE SAQ BERNARDO DO CAMPO)

CURSO TECNICO

DE JOGOS

r PROGRAMA - DIA 19/05/91 Sede do G.E.Sao Vicente T
HORARIO DURACAO ATIVIDADE
08:00 30! Recepgao, Avaliacio Prévia
08:30 10" Bandeira, Oragao e Palestra Inicial
08:40 20" Jogos
09:00 10' UD 01 - A IMPORTANCIA DOS JOGOS
09:10 10! Jogo
09:20 15" UD 02 - AS PREFERENCIAS E NECESSIDADES
09:35 151 Jogo
09:50 25° UD 03 - OS TIPOS E O ARQUIVO DE JOGOS
10:05 - Café (paralelamente)
10:15 15 UD 04 - JOGOS DE KIM
10:30 30" UD 05 - APRESENTACAO E DIRECAO DE JOGOS
11:00 05" Jogo - Kim de apontar
11:05 30" UD 06 - ADAPTAGAO DE JOGOS AS CARACTERISTICAS
1135 10! Jogo - Adaptado pelos cursantes
11:45 15! UD 07 - A PREPARACAO DE UM BOM PROGRAMA
12:00 60" TINTERVALO PARA  ALMOCO
13:00 15 Jogos
13315 10" UD 08 - OBSERVANDO NOS JOGOS
13525 15! Jogo
13:40 30" UD 09 - A CRIAGAO DE NOVOS JOGOS
14:10 151 Jogo
14:25 30! UD 10 - A EDUCAGAO PELO JOGO
14:55 15" Jogo
15:10 30! UD 11 - A FABULACAO DOS JOGOS
15:40 15" SESSAO  ABERTA
15:55 10" Avaliagao final
16:05 10" Bandeira, Oracao e Palestra final
164515 s Debandar
-
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CURSO TECNICO DE JOGOS

( _ - DURAGAO: i)
UbD N° — PALESTRA INICIAL

\_ L A———

rb&EﬂWB:- transmitir os objetivos do curso. ﬁ\

O tema deste curso é relativamente simples,
mas ao mesmo tempo bem complexo.

Se desejamos apenas divertir os jovens, pode
mos usar os jogos sem maiores cuidados e de uma
forma bastante simples.

Porém, se desejamos educar o carater dos jo-
vens, que € um dos propdsitos do Movimento Esco
teiro; os jogos devem ser utilizados com muita
atencao, tornando-se uma tarefa complexa.

Assim, podemos afirmar que a finalidade deste
curso NAO é fornecer um estoque de jogos.

Nossa finalidade & ajuda-los a proceder uma
boa escolha, utilizar adequadamente os jogos e
armazena-los de forma adequada.

Alguns escotistas vem aos cursos e aprendem
4 ou 5 jogos, que maglcamente funcionam bem no
curso. Voltam as suas secOes e aplicam aqueles
jogos até ele se tornarem "baticos". Em segui-
da, esperam um outro curso.

Outro defeito muito comum & comprar-se um 1i
vro e ir enfiando jogos novos nas reunides sem
qualquer culdado ou adaptacgao. Alguns acabam nia
func1onando e sao deflnltlvamente descartados;
porém o defeito muitas vezes é apenas do aplica
dor dos jogos.

Nossa equipe ficara muito contente se conse-
quirmos transmitir um pouco de conhecimento so-
bre esse assunto. Prometemos nos empenhar neste
\sentido. »
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CURSO TECNICO DE JOGOS

4 . - DURAGAO:—L O~ )
Uo.~#? 01 - A IMPORTANCIA DOS JOGOS
\ g I

rb&EﬂWB —conhecer a importancia dos jogos p/apli\
cacao do Método e objetivos do Escotismo

i —reconhecer os jogos como foprma de edu-
cacao de carater e método de adestram.

fundador referia-se ao Escotismo. Como Escotista
50mos responsaveis por transformar essa frase em
realidade.

Os jogos devem ser considerados como um meio de
bbtencao de resultados na formacao de carater e
ha pratica do adestramento escoteiro. Os jogos nao
devem ser utilizados apenas de forma recreativa.
Durante os jogos temos a chance de melhor obser
Varmos Os jovens.

Os jogos sao importantes porque, dentre outras
coisa podemos:

A- consumir a energia dos jovens, eles gostam de
atividades que exijam grande esforgo fisico ou
mental; geralmente um jovem saudavel €& ativo.

B- desenvolver: o fisico a mente

a inteligencia a investigacao
os orgaos de sentidos o raciocinio

C- adestrar: a auto-disciplina o espirito escot.
em etapas de classe o carater

D- aplicar alguns pontos do Método Escoteiro
APRENDER FAZENDO — no jogo temos a oportunidg
de de executar na pratica, as teorias que fo-
ram ensinadas; dependendo da forma do jogo '
CADA JOVEM tera a chance de fazer sua demons-
tracao.

b-DESENVOLVIMENTO PESSOAL PELA ORIENTACAO INDI-
VIDUAL — durante os jogos a vontade vencer

"0 Escotismo € um grande jogo". Era asshnque(?

[V}
I
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rﬁ faz com que cada jovem mostre como é na reaiﬂ
dade; facilitando o trabalho de observacao dos
Escotistas para futuras correcoes.

c-ATIVIDADES PROGRESSIVAS, ATRAENTES E VARIADAS
— muitas sdao as maneiras de apllcagao do mes
mo jogo, com pequenas mudancas de taticas, re
gras ou de amblentacao ha p0551b111dade<h31nu
meras variagoes que transformardo o jogo mais
atrativo e progressivamente mais dificil.

d-VIDA EM EQUIPE — os jogos sao um teste paral
a disciplina, a lideranca e a aceitacao das
responsabilidades, no qual todos se esforgam
para a vitoria individual ou da equipe.
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- _ -DURAGAO -k 2~ )

UD.N#° 02 — AS PREFERENCIAS E NECESSIDADES
’CWE:“J

rb&ﬁnwn;—mostrar as preferéncias e as necessi-

dades de cada ramo.

A — NA ALCATEIA

Nesta faixa etaria as criancas prec1sam e vﬂ
vem no mundo do "faz de conta", onde a imagina-

cao e a criatividade suprem as suas necessidades
razao pela qual devemos levar em conta as ima-
gens que os meninos tém dentro de si (o pai, os
herdis, o menino mais velho, etc).

Devemos porém tomar cuidado para nao criar
uma 1magem negatlva, que aumente a sua insegu-
ranca; pois ainda € meio desajeitado, medroso,
mas multo critico e observador, e sente uma fag
cinagao muito grande pelo adulto.

Assim sendo, sente necessidade de extravasan
todas as suas energias e para isso todos os tid
pos de jogos; sejam eles calmos ou ativos,onde
eles possam aos poucos ir aprendendo e se proje
tando da infancia para a adolescéncia sio apre
ciados.

B — NAS TROPAS ESCOTEIRAS

Essa faixa etaria corresponde ao final da fa|
se pré-pubertaria e o inicio da puberdade pré-
priamente dita.

Na fase PRE-PUBERTARIA (10 e 11 ANOS)

Sao necessarios jogos que desenvolvam a sau
de dos rapazes e tentem desenvolver as grandes
funcdes do corpo humano (respiracdo, circulaciao
e articulacao).

- J
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Na fase PUBERTARIA (12 a 14 ANOS) h

Os jovens sao considerados criancas tanto nd
fisico como na moral. Sua resisténcia é fraca,
sua forca nao esta em relacao ao seu tamanho.A
funcao resplratorla nao esta perfeitamente edu
cada. Os jovens ndao tém a nocao exata de sua
forca e dos meios que dispoe. Julgam—se mais
fortes e resistentes do que realmente sao. Quan
to ao campo intelectual comeca a aperecer a ca
pacidade de direcao e organizacgao.

E necessario excluir os jogos de forga vio-
lentos e corridas de fundo. Sao necessarios poy
tanto incluir os ]ogos de equipes, que auxilian
no atendimento ao Método Escoteiro (Sistema de
Patrulhas), e no desenvolvimento da capacidade
de lideranca. E necessario quebrar os jogos dg
corridas de fundo em jogos de revesamento. A pra
tica demonstra que os rapazes gostam de Jjogos
de equipe e jogos de corrida contra o tempo.

C = NO .RAMO SENIOR . ..

Os jovens com 15 anos possivelmente  terao
dores musculares, devido ao desenvolvimento 6s
seo peculiar da adolescéncia. A mutacao do sis
tema nervoso possibilita a fadiga facil. Os jo
vens apresentam menor resisténcia fisica.

Ja os de 16 e 17 anos, tém os musculos desern
volv1dosezasuper atividade nutritiva dos ossos
atenuada, assim a resisténcia fisica aumentara
em muito.

Nao devemos porém abandonar o individuo ao
entusisasmo, dosando os jogos de vigor fisico,
se nao podera fatigar o coracao ou distender
a parede abdominal. Gostam de jogos de trabalhg
\ fisico e n3o preocupam tanto com os de squipesy
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- ' - DURAGAO: —22 ~ )
UD.N? 03— OS TIPOS E O ARQUIVO DE JOGOS
\_ ' SOHEFE ... ]

1

(bamnwxz—conhecer os diversos tipos de jogoseaég
formas de arquivamento dos mesmos.

A- OS DIVERSOS TIPOS DE JOGOS

Os jogos podem ser classificados das seguintes
formas:

a)tipo de ativ.fisica b) quantidade de partic.
c)ambiente d) finalidade
e) forma de competicao f)duracao

g) forma de participacao ativa

Em seqguida, quando tratarmos do preenchimento
da ficha de jogos, detalharemos essa classifica-
gao.

B- O ARQUIVO DE JOGOS

Por que arquivar ?
O arquivo de jogos € de suma importancia para
facilitar a elaboracao de programas, substituir
ou improvisar os jogos, que nao possam ser execuy
tados em determinado momento.

Imaglne chegar na sede com um bom programa pa
ra reuniao com chuva e encontrar seu unico espa-
¢o coberto ocupado com materiais ou em reformas.
Que voce faria ?

Imagine se o experiente Chefe de Secao for
obrigado a viajar em serv1go de sua firma por um
longop periodo e seu Unico assistente que é inex
perlente for obrigado a preparar os programas de
reunices. Como voce o ajudaria?

Um bom arquivo de jogos poderia em muito aju-—
dar na solucao destas questoes.
-

g
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(- 1

Nao existe uma obrlgatorledade quanto ao métg
do e classificacao dos ]ogos, portanto devemos
desenvolver um método pratlco eficiente e nao mui
to trabalhoso que atenda as nossas pretensodes.

690 DISTRITO ESCOTEIRO DE SAD BERNARDO DO CAMPO)

Aconselhamos o uso da ficha anex para relatarn
os jogos. Estas fichas poderdo ser arquivadas em
ordem alfabetica ou ser numeradas; mas guardadas
num tipo de fichario que permita a inclusao de
novas fichas ou a retirada ocasional de alguma fji
cha. Desta forma estara facilitada a consulta e
a inclusao de jogos variantes (pequenas altera-
¢Oes em um jogo ja existente), ou até mesmo um
novo jogo.

Manter sempre atualizadas as fichas para nao
prejudicar a sua utilizacdo imediata, pr1nc1pal-
mente para que outros possam utilizar o arquivo
numa eventual auséncia de seu organlzador.

Este arquivo apenas nao basta, o ideal é exis
tirem listas relacionado os diversos jogos de ca
da tipo; facilitando assim a consulta, escolha €
localizacao de jogos, de acordo com as necessida
des do momento.

Muitos jogos podem constar de'varias listas.

Existem chefes que trabalham bem apenas com
listas, pois apenas um nome sugestivo ja serve
para lembrar todas as regras e caracteristicas
do jogo. Mas esta pratica mais se parece com um
velho jogo — deve ser um Jogo do Kim de Jogos.
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o ' - DURAGAO: o)
UD. N® 03— continuacao

Clye DISTRITO ESCOTEIRO DE SAO BERNARDO DO CAMPO )

CHEFE

rb&ENWE:Como preencher um ficha de jogos. W

1- Nome do jogo.

2- Ativ.Fisica, indicar se o jogo é: A-Ativo,
B-Moderado ou C-Calmo.

3- Quantidade de Participantes, anotar o numero
minimo e maximo de part1c1pantes.

4- Ambiente, colocar se & um jogo: A-de Salao,
B- de Bosque, C-de Campo, D-de Cidade, E-aqua
tico ou F- Independe.

5- Finalidades, anotar uma ou mais,se for jogo
de: A-desenv.fisico; B-desenv.intelectual
(imaginacao, memoria,atencao, raciocinio,con
trole emocional); C-desenv.dos Sentidos (ta-

to, olfato,visao,audicao,paladar); D-desenw.
moral; —E-adestr.de etapas ou espec.; F-de
safio; G-aventura; H-esporte; I-distracac

6- Forma de competicao, indicar se é: A-indivi-
dual; B-equipe ou C-misto.

7- Duracao, colocar a duracdo em minutos,aprox.
8- Part.Ativa, anotar A-Geral (todos em conjun-
to) ou B-Revesamento (alternam os papeis).

9- Fonte, citar a pagina e o livro consultado.
REGRAS: anotar as regras ou colar copia do livro

no verso.
COTACAO: atribuir cotacdo de Bom,Regular ou Mau
em cada um dos ramos.
DESENHOS: fazer ilustracgoes sobre desenv.do jogo.
MATERIAIS: listar os materiais necessarios.
DATAS DE APLICACAO: anotar as datas em que o jo
go foi aplicado em cada ramo.

- )
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CURSO TECNICO DE JOGOS

4 ‘ - DURAGRO e

UD N2 04 — Jogos de Kim

\_(texto: livro Opinides de Delta 4) cHeFeE_______,

(OBJETNOS -constatar a existéncia de literatura eQ
teira sobre o assunto e executar leitura.

SOBRE O JOGO DO KIM

"Com grande despreso pelas proibigoes municipais, Kim montou no Zam-
-Zammah''.

"Que magnifico comego' pensou Delta, que lera a frase inicial do ro-
mance Kim, de Rudyard Kipling, e agora ja v1rando as paglnas deste livro
que tanto amava, até chegar o capitulo que ja era tempo (sentia ele) de
reler outra vez. "Ha todo o segredo da meninice nesta frase'.

Delta encontrou o capitulo que queria e comego a 1é-lo uma vez mais—
uma agradavel tarefa que todos os Escotistas deviam cumprir uma vez por
ano, quando surge uma nova penca de garotos investidos e as aulas recome
cam. Antes que tivesse terminado de ler o capitulo de Kim, nacasade Mis-
ter Lurgan, ja havia marcado varia frases; agora copiava as frases e as
comentava.

""Kim langou se ao desconhecido daquela nova virada da Roda." — sim,
este € o espirito que qualquer um deseja que esteja nos seus Escoteiros,
um sentimento de intensa urgencia e de excitado interesse, de modo que o
Escotista tenha, constantemente, de imaginar diferentes maneiras de apre
sentar o adestramento.

"'mas a loja revela mais maravilhas.'" — aqui esta uma indicacao para
tornar o Jogo do Kim mais brilhante, reunindo, de preferencia _objetos
exotlcos, em lugar de apenas usar qualquer coisa que encontre a mao."'Vo
ce ira ser seu professor. Jogue o jogo das joias contra ele". — nao ha
duvida; o Jogo do Kim comegou como _um jogo de desafio entre duas pesso-
as. Pode ser usado assim nas reunices de Patrulhaj _ também pode ser usado
num desafio — Patrulha contra Patrulha; ou campeao contra campeao.

'"Depois de contar e examinar todas estas pedras e estiver seguro que
se lembrara de todas, eu_as cobrirei com este jornal e voce tem de dizer
a Lurgan Sahib quantas sao e como sao." —portanto, quando o jogo for jo
gado pela prlmelra vez o jogador deve ter ao seu dispor tanto tempoquan
to ele precise e nao apenas um par de minutos. Esta certo. Comegar o a-
destramento do ponto em que o rapaz se encontra=— diz a maxima va11031s
sima;. neste caso, comegar no ponto em que a sua memoria se encontra —
vagarosa e 1mperfe1ta —bpara chegar, apGs treinamento, na meta que se al
meja —memoria rapida e perfeita.

"0 instinto de competlgao brilhou e se apossou da alma do desafiado'.
— desafio pessoal. Havera aqui uma ideia para o proximo inverno? Cader
no de desafios pessoais para cada Escoteiro, sendo que Jogo do Kim,ou e;
qualquer outro assunto, evidentemente. Durante 6 ou 8 semanas, reservar
(digamos) 20 minutos da Reuniao de Tropa para os desafios pessoais.

"Estavam na bandeja quinze pedras diferentes.'" —comegar com poucos
objetos e bem simples para que as primeiras vitdrias nao sejam dificeis

Notar que logo na primeira vez o ggroto hindi mostyou_ a Kim,descrevendo
\_Lgdas_as_pgﬁxgﬁ_gggLsuas caracterlstlcas era possivel resultado melhq)
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r> “Tapem—me os olhos, deixem-me apenas tocar uma vez nos objetos e n;;g
mo assim eu vencerei, tornou o pequeno em tom de desafio." — uma inte-
ressante variagao para os Escoteiros Seniores.

"Mas,como se faz?"

"Fazendo e refazendo muitas vezes até acertar, ate fazer perfeito —
por issso vale a pena fazer!" Treinar muitas verzes, deixando a prova
para ser feita no final da Segunda Classe. £ uma pena que nao hajaum jo
go de Kim mais dificil como uma das provas de Primeira Classe. Mas pode
se fazer dele um Jogo para Seniores de real valor — pois, vale a pena
faze-lo, & um excelente adestramento e também muito divertido. De um mo
do ou de outro, usando variagoes, O JOGO DO KIM DEVE SER USADO EM TODAS
AS REUNIQES DE TROPA (murmurou Delta) e o Escoteiro deve compreender que
este € um jogo que ele deve continuar sempre jogando, mesmo como adulto,
pela vida a fora.

"As vezes, com fotografias de nativos." — devemos fazer uma colegao
de fotografias — quer instantaneos de acampamentos, quer retratos corta,
dos de jornais e revistas, colados em cartolina.

"Em observagao aos numerosos e estranhos visitantes de MISTER LUGAN.'
Aqui ha uma ideia para uma variacao: quatro amigos, nao pertencentes ao
Escotismo, em variados trajes, entrando na Tropa durante a Reuniao e ca
da Patrulha depois, procurar descreve-los e situa-los na vida, isto é,a
idade, proflssao, etc. Muito mais 1nteressante do que trazer apenas_uma
pessoa ou alguem da Tropa. E até ai tinha chegado Delta por coincidencia
chegaram quatro visitantes — sob as formas de Felipe,Azul,Miguel e Pas
tel;

"Alo Felipe'" disse Delta quano o jogem o novo coadjutor entrou. UTe
ve umas boas férias?" — porque ele fora passar uns dias no seu lar.

""Sim, mas estou alegre por ter voltado." disse Felipe. "Esta turmame
pegou na esquina."

E a turma, com a d15p11cenc1a habitual, sentou-se confortavelmente.

"Os outros nao estao aqui?'", perguntou Mlguel '"NGs nao podemos dis-
cutir o programa Senior sem eles."

"Voces chegaram cedo", disse Delta. "Sente-se Felipe e acenda seu ca
chimbo."

"Estava lendo?" perguntou Felipe enquanto enchia o cachimbo.

"Hum, hum", murmurou Delta. "KIm."

'""De acordo," disse Delta, ''mas_como nos queremos, além de ajudar avo
ce, Felipe, também nos ajudar a nos mesmos , trelnando a nossa imagina-
gao, 0 nosso poder de invengao, sugiro que todos nos, voce inclusive,fa
camos forga para pensar numa dupla de novas variagoes — ou que,pelo me-
nos, sejamnovas para nos."

A sala entrou em sossego. Tdos quietos e silenciosos. Os olhos de Pas
tel se extreitavam numa extrema concentragao. Miguel,que ultimamente (¢
de repente) comegara a crescer com rapidez, apanhou um bloco de papel ds
cima da mesa e garatujava para ajudar aos seus pensamentos.

"Protno!" disse azul. "Aqui esta um. Pede-se a cada Escoteiro que trg
ga na prox1ma reuniao algum objeto pouco comum que tenha pelo_menos 7 al
10 centimetros de _comprimento, ou largura ou nas duas dimensoes. A Tro-

pa septa-se no chao formando um vasto circulo e cada Escoteiro, um por
hgg, poe o seu objeto no chao. Apos dado um tempo — de acordo com a qua-
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riidade da Tropa — cada camarada apanha, esconde ou cobre seu objeto e
procura descrever, tao bem quanto for possivel, os outros objetos. Vari
¢ao: escrever também quem trouxe o dito objeto. Com uma Tropa grande, f
zer dois ou mais circulos."

"Bastante bom," disse Delta. 'Quem € o proximo'.

_"Esperem um pouco mais ", disse Felipe,'por esse pobre escriba. Voces
ja sabem que eu nao consigo escrever rapido."

"Vinte cartoes coloridos de quatro ou cinco diferentes cores," disse,
entao, Miguel, '"cortados em diferentes feitios — triangulos, circulos,
retangulos, aneis ou no formato de letras simples — K,L,E e outras. Os
jogadores devem acertar no feitio e na cor — por exemplo:triangulo azul,
H vermelho, quadrado branco. Serve?".

"Sim," disse Delta. Felipe escrevia ativamente. "pastel?".

"Nao ter objetos no plano,'" disse Pastel; "te-los todos pendurados num
cabo que voce amarrou atraves da sala."

"Minha vez," disse Delta. "Nao apresentar todos os objetos de uma vez,
mas mostra-los um de cada vez. Sugiro um gancho na parede e o jogo come-
¢a quando a Tropa forma para a inspecao. O Escotista pendura no gancho
uma luva, digamos. Apds a inspecao, sem chamar a atencao e sem dizer uma
palavra, ele troca a luva por uma corrente. Ao terminarem o primeiro jo-
go ele tira a corrente e pendura uma adaga, e assim continua em todos og
intervalos. Proximo do fim da Reuniao, cada Patrulha deve fazer uma lis+
ta dos objetos, que foram pendurados durante a Reuniao. Variacao: dar og
objetos na ordem certa.'.

"f a minha vez, de novo,'" disse Azul. "Pede-se a cada Escoteiro que
traga — nao riam! Eu sempre dirijo a minha Patrulha assim. Eles tem que
se sentirem participantes das coisas. Trazendo um objeto de casa o jogo
€ mais deles'".

"Voce esta absolutamente certo, Azul!." Disse Delta. "Eles estdo ape-
nas com ciume e inveja por nao terem pensado nisto."

"Bem... Cada camarada é avisado para trazer de_casa dois objetos peque
nos e pouco comuns, que possam ficar dentro da mao fechada. Cada Patru-
lha, na sua vez, fica em linha e todos abrem suas maos mostrando os obje
tos trazidos, um em cada mao. O resto da Tropa deve se lembrar quais
eram os objetos e qual a Patrulha que os trouxe."

Miguel comegou dizendo devagar, como se tirasse isso do pensamento.con
forme ia dizendo, inventando na hora, como realmente estava: "Tres Esco-+
teiros sentam-se em tres cadeiras em diferentes atitudes — um com os
bragos cruzados, um olhando para o teto, outro com a mao sustentando o
queixou, ou coisas semelhantes. O resto da Tropa apenas observa,pois na-
da sera dito — até que os tres se levantam, quando dai se diz aos dema-
is que_facam um desenho (desenho simples, desses_em que o tronco_e mem-
bros _sao uma linha ou um palito de fosforo, com angulos nas flexoes ne-
cgssérias) — facam um desenho mostrando as posigGes da cabega, brqgos e
maos dos tres. Variagao: em lugar de desenhar eles respondem questoes:
Qual das maos azul tinha sobre o queixo? (Resposta: Nenhuma, pois quem
estava com a mao no queixo era Miguel). Qual o Escoteiro que tinha os de
dos cruzados? — esta é bastante dificil! Compreenderam? Outra variacio:

0s tres Escoteiros se sentam nas suas primeiras atitudes, depois se le-
am e se cruzam pela sala e voltam a se sentar em cadeiras dij
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(;érentes em em atitudes diferentes. Eles devem combinar antes entre si
como cada um ira se sentar. A Tropa faz a lista das diferencas."
"Bravo, Migo'", disse Delta.

Mlguel coreou com o aplauso. '"Ora, foi apenas sorte eu me lembrar dis
so," disse. "Continue, Pastel; voce & o proximo."

"No escuro,'" disse Pastel. "Voces precisam ter um banco baixo; umaboa
lanterna e alguns objetos rluzentes. A Tropa senta-se em torno no escuro
Suponhamos que eu e Azul estamos dando o Jogo. Eu ponho o objeto 1 ki
gamos, uma colar de pérolas — sobre o banco e canto: Um! — numa voz se
pulcral. Entao Azul acente o jato de luz da lanterna durante uns 10 se-
gundos. Azul apaga a lanterna e tira o colar de pérolas e o guarda numa
bolsa, enquanto eu ponho o segundo objeto —-dlgamos um 'olho de gato',
refletor de bicicleta. Feito desta forma o jogo ira ragldo. Voce nao de
ve usar coisas que rolem. Para comegar, cerca de uma duzia de 001sas.”

"Esta noite voces estao br11hant1551mos," disse Delta. 'Como voces vé
em, inventar novas variagoes para_os principais temas do Adestramento
Escoteiro pode ser uma atividade Gtil, inteligente e curiosamente exci-
tante para os Seniores. Lembrem-se disso como uma ideia para o programa
de voces. Voltando ao Jogo do Kim. Voces querem minha contribuigao, e a
qui esta lago que voces, Seniores, podem fazer numa n01te. Cada um de Vo
Qces na sua vez fica defronte a Tropa e representa em mimica uma agao_
simples. Por exemplo: tirar uma rolha de uma garrafa, serrar uma taboa,
tirar um sapato e engraxa-lo — mimica s6, lembrem-se. Se sao seis,cada
um ira representar duas vezes. Eu faco as perguntas. Cada um, ou cadaPa
trulha fara uma lista de respostas. Qual o sapato que Azul limpou? Quem|
usou o martelo? Que fez Miguel na primeira vez? — apanharam a ideia?"

"Isto é formidavel," disse Felipe. 'Mas essas ideias sao novas, voces
bem que poderiam me contar algumas das ideias velhas.' Neste justo momen
to Joni chegou rindo como sempre. Ele fez um aceno cerimonioso a todos. |

_"Chegou na hora, Joni", disse Delta. "Felipe deseja saber seis varia-
¢Oes bem comuns do Jogo do Kim,"

"Que Deus o abengoe!. Disse Joni num tom de benevoléncia. "Bem... ha
o 'interpretar o barulho' — camaradas que tem que identificar ruidos e
escreve-los na ordem certa."

"Comece com barulhos faceis,"adicionou Azul ,''como despeJar agua numa
bacia, serrar uma taboa, e prossiga para os mals dificeis, como abrlru]

envelope de carta, ou embaralhar um baralho."

"Outro," disse Jon1 "e a agao retardada' — voce deixa eles verem o
objetos as sete horas e eles so0 farao as listas uma hora mais tarde. Ou
tro — 'Atengao dispersa' — enquanto os que estao fazendo o Jogo do Kim
olham os objetos, os outros ficam atirando bolas de tenis por cima da
mesa, ou brincando e cantando de roda em volta da mesa, ou praticando
tiro ao alvo, soprando ervilhas em canudos de papel, sobre _0s jogadores
Outro — 'Problema de Xadrez' — ter algumas pecas em posicao sobre o ta
buleiro."

"Sera bom preparar com antecedencia," disse Delta,''tabuleiros de xa-
drez desenhados em papel para escreverem as resposta rapidamente."

"Existem também 'Faltam objetos'", continuou Joni, "que pode ser joga

do_de muitas maneiras, Por exemglo. voce tem os obJetos sobre a lona,no
, numa das extremidades da sede da Tropa, e os™camaradas observa& o
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conjunto por um minuto. Entao, enquanto ele correm até bater com a mégw
na outra extremidade da sede, voce remove um ou mais objetos. Eles cor-
rem de volta, e os pontos sao ganhos pelos tres primeiros Escoteiros
que digam o que esta faltando. Outro jogo — 'Bolsos'."

"Bolsos?" murmurou Felipe, levantando os olhos do seu caderno de no-
tas. '

"Vamos joga-lo," disse Miguel. '"Vamos, Del."

"De acordo," dlsse Delta."Tudo o que eu irei fazer, Felipe, sera es-
vasiar meus bolsos e enche-los de novo."

""Compreendo," disse Felipe. Ele ¢ os quatro rapazes ficaram observan
do a atuacao de Delta, que tirou algumas moedas e notas do bolso, algu-
mas chaves, uma carteira que ele abriu e explorou o seu conteudo antes
de por na mesa, uma cigarreira que abriu, um cachimbo e uma bolsa de fu
mo, duas cartas, dois lengos, um lapis, uma caneta, fosforos, um canlve
te e uma ficha de onibus. Depois voltou a por tudo nos bolsos. Com um
sorriso Miguel forneceu a todos folhas e papel.

""Devemos descrever o conteudo dos seus bolsos?" perguntou Felipe.

"Oh! nao", disse Delta. "Isso seria muito facil. Voces devem respon=
der algumas pergunstas. Questao Um: POsso trocar em miudos uma nota de
50 cruzeiros? Se posso, quanto ainda me sobrara de troco?"

Felipe riu e embalangou a cabega negativamente, sem nada escrever sen
quanto os quatro rapazes escreviam rapidamente a resposta sem nenhuma
palpitacao de ansiedade. "Na proxima vez me sairei melhor," disse ele.

"Exatamente," disse Delta. ''lembre-se: — Mas, como se faz?" — "Fa-
zendo e refazendo muitas vezes ate acertar, até fazer perfeito.". 'Nio
farei mais questoes dificeis. Questao Dois: Quantos cigarros havia na
minha cigarreira? Questao Tres: Em qual dos bolsos coloquei minhas cha-
ves? Foi no mesmo bolso do qual as tirei? Questao Quatro: Qual era a
cor da ficha do onibus? Questao Cinco: De que paises vieram as cartas?

"Oh! Nao" disse Felipe.

"Oh! Sim!" disse Pastel zombando dele. "E f5c11 Nao haverlavantagen
nenhuma em sermos chamados de Escoteiros se nao pudessemos fazer as coi
sas que nos afirmamos que um Escoteiro deve saber."

"E jogar o Jogo do Kim,'" disse Delta, '"de todas essas maneiras nao sol
aluda O0s rapazes a se tornarem realmente vivos e competentes —como tam-|
bem ajuda a conserva-los no Escotismo, pois se voce introduz a varieda-
de em tudo aquilo que faz parte do Adestramento Escotelro, voce nao _per
dera os seus Escoteiros. A vida se torna uma continua surpreza, e ha
sempre algo de novo. Os_Escoteiros deixam as Tropas porque estao quase
mortos de tédio. Eles nao ficarao entediados se nés juntarmos um pou-
quinho de imaginagao a nossa tarefa de treina-los. Portanto, vamos para
a frente, Felipe se voce nao conseguir nenhum ponto desta vez, nos ire-
mos joga-lo de novos com os bolsos do Miguel e bem cedo voce comegara a
fazer progressos." _

0 crepusculo de Margo ia escurecendo o ceu. Azul acendeu a luz. Del-
ta anunciou com firmeza: "Questao Seis..."

- )
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., CURSO TECNICO DE JOGOS

B

' ! - DURAGAO:
~#° 05—~ APRES.E DIRECAO DOS JOGOS

- CHEFE! )

(08ueTivOS: ~identificar os cuidados necessirio  na
apresentacao e direcao dos jogos.
NA EXPLICACAO
1- Formacao adequada (Circulo ou Ferradura).
2- Usar Sinais Manuais e Vozes de Comando para
obter siléncio e atencao (visto e ouvido).
3- Nao gritar, nao falar muito alto; esperar no
vamente o siléncio e atencao.
4- Pergunta s0 no final. Reprisar a expllcagao
ou fazer demonstracao, se necessario.
5- Poucas explicag¢oes, mas rapidas, claras, cur
tas, claras e ordenadas.
6- Nao esquecer:
a formagao a usar objetivos do jogo
os limites e posigOes os sinais de arbitragem
deslocar apos explic.
7- Em caso de muitas regras, no principio as es
senciais e depois as demais.
8- Entregar os materiais, colocar na posicao e
dar a partida.
NO DESENVOLVIMENTO
1- Conhecer o jogo e as regras. Imaginar os tru
ques e manhas.
2- Observar todo o campo de jogo. Advertir ou
paralisar no momento exato.
3- Obter autoridade indiscutivel.
4~ SO jogar quando ndo estiver dirigindo. y
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g :

DEPOIS

1- Usar as observagdes para a educacao.

2- Propor novos jogos para testar e educar o
carater.

3- Analisar:
trapaca ou falta de compreensao ?
preguigca ou falta de estimulo ?

3- 0 que fézer para o progresso deste jovem ?




[image: image19.jpg]FLS.

C%’DISTRITO ESCOTEIRO DE SAO BERNARDO DO CAMPO
CURSO TECNICO DE _JOGOS

‘ -DURAGRO:2U )
vo.~° 06 —-ADAPTACAO DOS JOGOS AS CARACT.
i

(s )

( : P
OBJETIVOS: ~-reconhecer a importancia de adaptar.

-conhecer os cuidados da adaptacao.

PL - A ADAPTACAO E OS CUIDADOS NECESSARIOS 10'

SO ter um estoque de jogos nao é suficiente.
E necessario utilizar esse estoque adequadamente,

E muito comum os Chefes participarem de um
curso ou encontrarem em determinado livro,um jg
go que os agrade e quando chegam a secao; apli-
cam o jogo sem pensar na adequacao aos jovens.

Nos sabemos que a aceitacao dos jogos varia
de acordo com a idade dos jovens.

Para cada faixa etaria ja aprendemos que as
necessidades sao diferentes de outras faixas et§
rias. Desta forma cabe ao Educador, saber o que
cada ramo pode, deve e quer ter.

Um mesmo jogo, ativo ou clamo, istonéoin@og
ta; pode ser adaptado a diversos ramos, levando
-se em consideragcao aos seguintes aspectos:

1-IDADE, de acordo com as caracteristicas da fa
ixa etaria, os jogos podem ter regras mais sim
ples ou mais complicadas;

2-TERRENO, de acordo com o terreno devemos modli
ficar as regras; existem jogos que exigem uy]
terreno plano, outros um acidentado, outros un
campo aberto, outros um local protegido, etc.

3-CLIMA, quando estiver muito sol ou um calor
abafante — jogos mais calmos; quando estiver

)
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frio — jogos mais ativos; quando chover — jo
gos capazes de serem executados em espacos ma
is reduzidos.

Lembre-se que um jogo pode atender a deter-
minada falxa etaria, se conveniente adaptado.

Um jogo mal aplicado, sO podera ser aplica-
do novamente apo6s um bom periodo.

Ao adaptar devemos fazer nossa analise con-
forme a idade dos jovens. Levar em conta o pon
to de vista do jovem & um dos pontos do Método
Escoteiro.

TG - ADAPTAR UM JOGO 5!

As equipes devem executar a adaptacao do jo
go Bicho Buldogue aos ramos: Lobo, Escoteiro
e Senior, conforme sera determinado.

DB - APRESENTACAO DAS ADAPTACOES 15'
LOBO
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- - DURAGAQ LD )
Lu.o.:v? 07— A PREPARACAO DE UM BOM PROGRAMA
R S e——

r6&3.15TN0$Z—citar os cuidados na elaboracao de prc;j
gramas.
A preparacao de um bom programa depende de

um trabalho organizado neste sentido.

Como roteiro para execucao desse planejamen-
to podemos sugerir a seguinte sequencia de pas-
sos:

1-DEFINIR OS OBJETIVOS escolher o tema da ativi
dade, de acordo com a época ou necessidade.

2-DETERMINAR AS ATIVIDADES adequadas ao tema es
colhido, para tanto se faz necessario um bom
estoque de jogos.

3-DEFINIR OS MODULOS determinar a duracao de ca
da atividade e a sequencia das mesmas, para
que exista um balanceamento entre as ativida-
des ativas e calmas, para que a reuniao seja
um constante progresso (bem ativo, acalmar um
pouco) .

4-ENSAIAR verificando os materiais, pessoas res,
ponsaveis e locais de cada atividade.

5-AJUSTAR

6—-EXECUTAR adaptando de momento se necessario
for.

7-AVALIAR, CRITICAR E ARQUIVAR.

Sempre adotar como norma:
-preparar com antecedéncia,
-comecar com 1 ou 2 jogos ativos,l Kim durante,
\-possuir substituicao para mau tempo. y
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an _ - DURAGAO kU )
UD.N° 08— OBSERVANDO OS JOVENS NOS JOGOS
-CHEFE. )

OBJETIVOS.—Oorientar o que pode ser observado duraé’

te os jogos.

A melhor maneira de conhecer uma crianca e
observa-la durante os jogos. Durante estes tipos]
de atividades, a crianga tema possibilidade de
agir segundo os seus proprlos desejos. Acrlangq
se da inteiramente e assim apereca como € na
realidade.

Aproveite o decorrer dos jogos para conhecée-
—la melhor. Mantenha-se alerta para observar e
futuramente possuir bases para atuar como Educa
dor.

O bom jogador, que se empenha inteiramente.

O mau carater, que discute a toda hora.

O trapaceiro, que procurar ajeitar as regras.
O briguento, que sempre quer ter razao.

O egoista, que quer sempre ganhar sd6zinho e nao
sabe perder.

O estabanado, que nao consegue desempenhar se.
O distraido, que pre01sara reprisar as regras.
O timido, a quem sera preciso incentivar o tem
po todo.

O sonhador, que esta sempre muito longe.

O maior ou menor eéxito do jogo lhe permitira
tirar conclusoes uteis para o seu trabalho de
Educador.

As suas observacOes podem ser quanto aos se-
guintes aspectos:

— »
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fA - DESENVOLVIMENTO FISICO

1-A postura e o desenvolv.fisico normal.

2-A resisténcia ao esforco fisico.

B - ASPECTO MOTOR

1-A coordenagao motora.
2-Se é agitado ou instavel.

C - DESENVOLVIMENTO MENTAL

1- E atento nas explicacdes e no desenvolvi
mento do jogo.

2- Compreende e memoriza as regras.

3- Organiza regras e processos proprios, bem|
como se tenta impo-las.

D - ASPECTO EMOCIONAL

1- Perturba se ao tornar-se o centro das aten
goes.

2-Tem auto-dominio.

3-Bem ou mau humorado. E 1mpulslvo. Desanima]
do na derrota. Arrebatado na vitoria.

4-Revela controle emocional em situacdes pe-
rigosas.

E - ASPECTO SOCIAL

l1-Respeita as regras ou tenta viola-las.

-2-E comunicativo ou se afasta dos colegas.

3-Tem iniciativa e comanda ou limita-se a se)
guir os outros.

4-Tem capa01dade de aceitar o papel principal
e secundario.

5-Respeita o direito dos colegas.

6-Conhece suas deficiéncias. E as dos outros

7-Conhece suas qualidades. E as dos demais.

8-Permanece no jogo mesmo em condicoes de
insucesso.

9-Quais as reacoes ao perder ou ganhar.

10-Tem nocao da responsabilidade individual e
\_ coletiva, J
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UD.N® 09— A CRIACAO DE NOVOS JOGOS

L - CHEFE: ]
- )

OBJETIVOS. —demonstrar a importancia de crlax'jogos
-conhecer os cuidados necessarios.

PL - POR QUE E COMO CRIAR

Por que criar?
- nos da a oportunidade de desenvolvermos nosso
génio criativo;

- por medo do fim do estoque;

- um meio de evitar a repetlcao, se considerar
mos que um bom Chefe lidera um jovem por 3 ou
4 anos.

Quais os cuidados para criar?
- evitar temas polemicos, principalmente comos
elementos mais adultos;

- evitar explorar deficiéncias fisicas;

- evitar colocar as pessoas em situacoes embara
gosas ou ridiculas;

- simplificar as regras e facilitar o entendi-
mento (regras simples, curtas, em pequeno nu
ro e na sequéncia exata — é a solugao)

- evitar jogos pura sorte ou azar.

- observar os cuidados ja citados em adaptacoes.

TG - CRIAR UM JOGO 10'

Em duplas, criar um jogo novo.

DB - PAINEL DOS RESULTADOS 15'
L;, Apresentacao de alguns dos jogos criados. J
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i . -DURAGAO:—2 U ~ )
UD.N° 10— A EDUCACAO PELO JOGO
\ CHEFE. )

rgafnwsrdemonstrar autilidade dos jogos como mé

todo educativo.

Ouvimos falar muito em defeitos dos jovens,
inerentes da idade ou nao.

Geralmente, nao ha maldade na origem de taig
atos, sendo grave apenas quando sao habituais.

Precisamente compreender bem os jovens, antes
de julga-los. Uma exame imparcial talvez revels
uma causa secreta que explique essas atitudes.

Muito comumente, & encontrada uma necess1da
de justificada, porem insaciada de éxito. Pro-
curemos entao, um meio indireto de fazer este
jovem triunfar. Uma certa dose de éxito €& ne-
cessaria a cada um para o proprio equilibrio.
Para isso o jogo, como acabamos de ver, longe
de reduzir-se a apenas um espairecimente fisi-
co e nervoso, depois na contensao do esforco;
tras um aumento de energia nova, sob a forma de
capacidade nova, de dominio de si e dos interesg
ses novos.

Pode-se fazer através dos jogos, com que as
criancas adquiram mais ou menos todas as quali
dades 1mag1navels. E isso, por dois meios super
postos, primeiro pelo exercicio dessa qualida-
de e depois pela sugestao de heroi.

Nao &€ possivel ensinar uma crianca, sem dei
xa-la desenvolver uma qualidade, exercitando-a
livremente. Assim, como nao desenvolvemos o fi
sico de uma crianca manejando-a; mas insenti-
vando-a a praticar esportes (jogos ativos) do

_ )




[image: image27.jpg]FLS. 27

492 DISTRITO ESCOTEIRO DE SAO BERNARDO DO CAMPO
CURSO TECNICO DE JOGOS
r

mesmo modo. As qualidades morais nao podem dé]
senvolver-se sob a rejeicao, enquanto que umaj
autonomia progressiva, dosada nas medidas de ca
da um, permitira o seu desabrochamento.

Como duvidar que uma crianca, encarnando um
bravo cavalheiro, que defende os fracos e o res

peito a ordem; possa ao mesmo tempo mostrar mal
fe ou covardia.

Compete ao Educador a verificacao das possi-
veis falhas e propor as atividades de forma aj
corrigi-las ou minimiza-las.
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VDN 11— A FABULACAO DE JOGOS

-CHEFEI

[ oBUETIVOS: —admitir a importancia da fabulacao e de)
temas para os jogos.

-realizar a fabulagao de um jogo.
PL - A IMPORTANCIA DE FABULAR 5'

A fabulacao &€ um grande meio de transporte,
como qual se simplifica as regras, seduzindo os
jovens e obtendo-se a atencao e disciplina. E
um meio de tornar um jogo velho bem mais atra-
ente e atrativo. Serve para todas as faixas et3
rias, devendo apenas ser adaptada a fabula a
idade.

Esse recurso permite envolver os jovens nu-
ma atmosfera de imaginacgao, criatividade, fan-
tasia, curiosidade e espirito de aventura; co-
locando-os dentro de uma nova situacao.

Poderao ser criados programas inteiros den-
tro de um unico tema.

TG - FABULAR UM JOGO 10'

As equipes devem fabular um mesmo jogo,para
os ramos: Lobo, Escoteiro, Senior e para Adul-
tos.

O Jogo escolhido é o velho 'Pisa Peixe',sen|
do importante apenas manter o ato de pisar em
algum objeto atado as pernas dos jogadores. O
restante pode ser modificado. Crie uma estoria
tema e tranforme os peixes em grilhoes de es-
cravos; algemas espaciais; cipOs eletronicos,

te.
L y
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JOGOS PARA RECREACAQO INFANTIL
Ethel B. Medeiros (volumes I e I1)

200 JOGOS INFANTIS
Nicanor de Miranda

MANUAL DE JOGOS
E. Guillen

A EDUCACAO PELO JOGO
Guy Jacquin

ENSINO DE JOGOS ESPORTIVOS
Heinz Alberti

MANUAL DE ESPORTES - REGRAS DOS JOGOS

RECREACAO PARA TODOS
Mauro Soares Teixeira e outro

GINASTICA E RECREACZO
Klaus Kerkmann

JOGOS NA EDUCACAO PRIMARIA

A CRIANCA E SEUS JOGOS
Arminda Aberastury

JOGOS NA ESCOLA PRIMARIA
Joseph Veif e outro

JOGOS - PRINCIPAIS TEORIAS
Inezil Renna Marinho

PSICOMOTRICIDADE, EDUC.FISICA-JOGOS INFANTIS
Alexandre Moraes de Mello

OPINIOES DE DELTA N2 4 - Sobre o Jogo do Kim

Rex Hazlewood
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i FORMULARIO PARA A SESSAO ABERTA

Nosso curso exige dinamismo, para que as du
vidas nao provoquem um atraso na programagao,
todas questbes polémicas ou que nao correspon-
dem ao assunto tratado no momento, devem ser
anotadas para serem discutidas na Sessao Aber-
ta a se realizar no final do dia.

DUVIDAS A SEREM SANADAS

BOAS IDEIAS PARA APLICAR NO MEU GRUPO

0 QUE PRECISO MODIFICAR EM MEU GRUPO
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FICHA DE AVALIAGAO =

1= 0 Atendimento aocs OhjetiVOS P01l eceee | seposdecdonde
2> 0 interesss das atividades foi sce0e0 s0qeccsscecee

3= A importancia do conteﬁdo foi ecoee [coqeccccceene

4: A din;mica do conteﬁdo foi e 000 |6egecsoseesce
S~ 0 meu aprendizado foi @ o000 |vodecccccesse
€~ A promo;;o do curso foi e oeoe oo$oooooooo‘o
7= As QCOMOdaQBGS foram : ecoee 00}..0..000‘.
8- 0 material de apoio foi eceee |oedecsevsecae
9= A dedicaggo da EQUipE'f°1 ecece oolooooo-oooo
10- A capacidade da equipe foi evece 'ooioooooooocc
*1‘ A coordenacgo do curso foi ecoee oolo-ooooooco
12- 0 relacionamento eqq1p8/ﬂlun° ol cee 0010.00.0;000
13- 0 companheiriamo foi ®coee coi.ooooao;co
ldf A alegria foi eceee |eegsoececdocde

l- A UD mais importante POL seevcveecrvcocsvacsccccccccee
2- A UD menos importante fOL evvevcccccosvscecnccscsocce
3- Assuntos que devem ser aprofundados cseecccccccecccne
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4- Assuntos que devem ser incluidos nNo CUrSO ececescececce

00 00 000000 000000000600000000000000000000000000000000000

\. y





