Atividades para praticar a Lei e Promessa
A Lei e Promessa deve ser vivenciada por todos na Tropa, tanto jovens como adultos. Vivenciar é viver todos os momentos da vida se perguntando como agiria um escoteiro bom cumpridor da Lei e Promessa. E você não pode vivenciar aquilo que não conhece e não sabe de cor.

Uma boa opção é usar gestos com a quantidade dos dedos para lembrar o texto de cada artigo (veja mais adiante). 
Outra opção é usar a fórmula mnemônica, letras iniciais das qualidades para lembrar a ordem dos artigos. É o velho PLAAC BOAEL. P de Palavra, L de Leal e assim por diante (veja mais adiante)
Mas, para vivenciar, além de saber quais são, temos que ficar lembrando os jovens das oportunidades de praticar a Lei e Promessa na vida escoteira. Use as situações ocorridas para ressaltar nossa Lei: acabe o jogo quando alguém foi desleal, invente situações onde o mais forte ajuda o mais fraco, faça-os lembrar de evitar danos à natureza, etc.

Então, é necessário possuirmos muitos jogos para usar em nossas reuniões. Você pode incluir variantes nos jogos conhecidos, para eles serem usados para memorizar os artigos. Vejamos então alguns jogos e atividades sobre o assunto:

1) Jogo da garrafa: 1) Todos em círculo, sentados no chão; 2) Uma garrafa é girada no centro; 3) Quem é apontado pela garrafa diz um artigo da lei, indicada por quem foi apontado pelo fundo da garrafa.
Se achar que assim fica chato, transforme num jogo físico com competição de patrulhas. 
variantes sugeridas no Curso: 
a) caça ao tesouro (PC): Assim que for dito o número do artigo, os apontados levantam e correm para direita até dar uma volta no círculo, adentram ao círculo onde era seu lugar e pegam a garrafa, e anunciam o texto do artigo, se erra paga uma prenda, vence a equipe com menos prendas pagas;
b) boliche (Pt): monte um boliche com 10 pinos (garrafas), joga se uma bola e o nº de pinos restantes é a lei a ser anunciada;
c) revezamento das leis (PC): ao sinal de partida o primeiro corre e pega uma garrafa distante uns 10m, quem conseguir anuncia a lei indicada. Se erra paga uma prenda. Vence a Patrulha com menos prendas arrecadadas.
d) derruba lata(Pt): semelhante ao “c”, só que as garrafas estão sobre uma mesa;
e) caça ao tesouro 2 (PC): também em círculo e semelhante ao “a”, variando que ao pegar a garrafa o chefe anuncia o artigo (não em tempo para lembrar).
e) chuveiro das leis (Pt): uma garrafa com furos no fundo é passada de mão em mão sobre a cabeça dos jovens de uma patrulha, enquanto cada um deles recita um artigo da Lei.

OBS. As assinaladas com (Pt) foram sugeridas pelas patrulhas e as com (PC) pelo chefe Paulo Cabello, como num desfio de repente.

2) Jogo Jogral do apito: 1) As patrulhas formadas em círculo; 2) O chefe apita uma vez, e as patrulhas iniciam um jogral com os dez artigos da Lei, cada um falando uma palavra; 3) Se o chefe apitar duas vezes, cada um diz duas palavras; 4) Se alguém errar retoma o jogral do início daquele artigo; 5) Vence a equipe que primeiro completar o jogral.

3) Jogo Pisa peixe da Lei: 1) Cada jovem tem um peixe (bexiga ou um rabo de papel amarrado num barbante); 2) Ao sinal do apito, todos tentam pisar no peixe dos outros; 3) Quem perder seu peixe, para pegar outro fala um artigo para o chefe; 4) Quem pegou o peixe de outro, fala dois artigos para o chefe lhe anotar um ponto; 4) Ao final de algum tempo, informar quem fez mais pontos.

4) Promessa em Libras: 1) Pedir para as Patrulhas treinarem para a próxima, a Promessa ou determinado artigo na linguagem de Libras.

5) Jogo da bomba: 1) Todos em um círculo, onde um bastão é passado de em mão em mão; 2) Um chefe que não está observando o círculo apita; 3) Quem está com o bastão põe uma prenda no centro do círculo, mas, pode retirá-la se pronunciar um artigo da Lei; 4) Vence o jogo, a Patrulha que tiver menos prendas recolhidas.

6) Jogo não repita: 1) Todos em círculo, cada um diz um artigo da Lei; 2) Pode ser fora de ordem, mas ninguém pode repetir enquanto não forem ditos todos os 10 artigos.

7) Jogo oito perguntas: 1) Formar filas para um revezamento; 2) Ao sinal do apito os primeiros partem com um bastão e ao retornar dizem o artigo pedido pelo chefe; 3) Se acertarem agregam um segundo jovem ao bastão. 4) Assim segue até que toda a Patrulha cumpra seu revezamento.

8) Encenação: Cada patrulha deve encenar um artigo da Lei.

9) Mímica: 1) Cada patrulha fazer mímicas sobre dois artigos da Lei; 2) As demais patrulhas tentam indicar o artigo; 3) A Patrulha que conseguir marca um ponto; 4) Vence a Patrulha com mais pontos.

10) Jogo da velha: 1) Montar um painel de jogo da velha; 2) As patrulhas escolhem uma posição, o chefe indica o artigo que a Patrulha deve dizer; 3) Se acertar marca um ponto (sinal) da sua equipe, se errar marca o sinal da outra equipe; 4) Vence quem fizer a velha (três sinais em linha).

11) Jogo inquilino, casa ou terremoto: 1) Dois jovens juntam os braços acima da cabeça e formam uma casa; 2) Dentro da casa fica um jovem que é o inquilino; 3) Se o chefe gritar casa; a casa se muda atrás de um novo inquilino; 4) A última casa a ser ocupada, ou quem sobrar, cita o artigo pedido pelo chefe; 5) Se o chefe gritar inquilino, quem trocam são os inquilinos; 6) Se gritar terremoto; trocam tudo, a função do jogo ou quem é o seu parceiro.

12) Jogo adivinhar a Lei: 1) Todos formados em ferradura; 2) Um jovem vai à frente, sorteia um papel com um número; 3) Ele irá fazer o gesto daquele artigo para todos; 4) Quem dizer primeiro o nº do artigo marca um ponto para sua Patrulha; 5) Assim vai seguindo até que todos artigos sejam utilizados; 6) Vence a equipe com mais pontos.

Essas são algumas atividades que podem ajudar a fazer com que a Lei e a Promessa Escoteira sejam vivenciadas em sua seção, mas o exemplo pessoal do chefe é um dos mais importantes pontos do Método Escoteiro.
Você pode transformar seus jogos, cartas prego, tarefas para servir para recordar os artigos da Lei, mas procure não usar como um castigo ou prenda. Tente usar como prêmio ou um passe para receber os pontos de um jogo.
A base moral do Movimento Escoteiro é a nossa Lei e Promessa escoteiras.
Tem gente que fala as leis, mas, na verdade é que a nossa LEI ESCOTEIRA é única e composta por 10 artigos, portanto devemos mencioná-la sempre no singular e não no plural.
E, para lembrar mais facilmente os artigos da nossa Lei, existem algumas técnicas que podem ser utilizadas, vamos vê-las:

	USANDO UM ACRÓSTICO


Um amigo, o chefe Aparecido Lopes de Castro, estava sempre usando acrósticos como forma de memorizar textos que ele necessitava lembrar. Basta formar uma palavra com as letras iniciais de cada uma das palavras que necessita recordar.

No caso da Lei Escoteira a palavra é PLAAC BOAEL, vejamos porque:
	 
	P de Palavra
	B de Bom

	 
	L de Leal
	O de Obediente

	 
	A de Alerta
	A de Alegre

	 
	A de Amigo
	E de Econômico

	 
	C de Cortês
	L de Limpo


 

 

 

 
	USANDO AS MÃOS


Há alguns anos, uma chefe me ensinou como usar os dedos para memorizar os artigos da Lei Escoteira.
Esse assunto também já foi matéria numa revista escoteira, mas relembrei algumas diferenças, e resolvi colocar a ilustração abaixo para que todos possam ter acesso a ela.
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LEI E PROMESSA PARA CHEFES

Faga o que eu digo e nao faga o que eu fago.
Ja foi exaustivamente mencionado neste curso e nao ha quem nao soubes-
se disso, antes mesmos de aqui comparecer, de que o exemplo do Chefe

e vale dizer do adulto em geral, e fundamental na educagao dos jovens.

Pouco adianta, as instrugoes dadas na Escola ou no Grupo Escoteiro com
- . .. . - . - . 1
referencia aos sinais de transito, se o pai ao guiar seu carro, vara

sinais vermelhos, estaciona-em locais proibidos etc..., etc....

Pouco adianta, falar em cortezia se ao se dirigir a um subordinado, em
pregado ou empregada ou meskno colega, o adulto frente ao jovem, use um
linguajar vulgar, agressivo, prepotente e descortez.

o
Pouco adianta, falar-se em ecologia, prote§36 ambiental, se ao ir a
praia espalha copos, garrafas, papeis pela areia, ao inves de colocar-

los num saquinho plastico e despeja-los no lixo ao chegarmos em casa.

\

Nao sao palavras que convencem, sao atos'

Assim, nos Chefes e na verdade prefiro ser mais abrangente e dizer nos
ADULTOS. devemos ser mais autenticos e viver no dia a dia, nossas teo-

rias em torno de VALORES MORAIS, ESPIRITUAIS, INTELECTUAIS e SOCIAIS.

Ser autentico e ser leal e assim vamos,hoje e aqui,refletir um pouco

entorno da Lealdade.

0 que e ser LEAL? diz o Aurélio que & ser sincero, franco, homesto, fi

el aos seus compromissos.

Em que consiste portanto na pratica, no dia a dia, a LEALDADE? De sai-
da, verificamos que tem dois aspectos, um externo e um interno. O exter

no se refere ao nosso relacionamento com pessoas,

-
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Ser leal aos nossos pais: Isto e retribuir o bem que eles nos proporci

onam, nao decepciona-los, procurar iniciar o escotismo em casa.

Ser leal com nossos colegas no trabalho, no lazer , no esporte: adver
sario nao e inimigo, e parceiro de um jogo nao de uma guerra. Sem ad-

versario, nao se joga. Com inimigos nao se joga!

Ser leal com o meu trabalho, patrao, figura ou sociedade. Se quem tra

balha deve ser pago, quem e pago deve trabalhar.

0 grande sucesso dos Japoneses na luta economica que se trava pelo mun
do afora, e muito mais fruto da sua LEALDADE a firma para a qual traba

lha, do que pela sua capacidade tecnologica e administrativa!

Ser leal para com as autoridades, lembrando que nem todas as tarefas '
cabem ao governo, mas que o povo que quer direitos tem que cumprir com
seus deveres e entre eles, o de julgar seus governantes nao soménte do
ponto de vista do seu interesse pessoal, mas do ponto de vista do inte

resse global da nagao que com frequencia, fere o individual.

Falamos da Lealdade sob o enfoque externo, agora passaremos a examinar

o enfoque interno.

Ser Leal internamente, significa ser LEAL consigo mesmo. Com suas idei
as, seus valores, seus compromissos e isto significa que: uma vez acei
ta a nossa filosofia de vida ou seja A LEI ESCOTEIRA, devemos ser le-

ais ao compromisso qu# assurimos com nossa consciencia, A PROMESSA.

Sem desalento, recomegando sempre que errarmos, com persistencia, fare-

mos sempre o melhor possivel!

E desta forma, os que conviverem conosco, poderao dizer: ELE FAZ O QUE

DI1Z!
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