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O CAMPO

OS SUBCAMPOS

O programa do 2° Jamboree Nacional € oferecido para um total de 1.300
participantes, divididos em 8 SUBCAMPOS.

Cada SUBCAMPO reune 160 participantes, distribuidos em 4 TROPAS.
Cada TROPA reune 40 pessoas, sendo formada por 4 PATRULHAS.

Cada PATRULHA ¢é composta por 9 jovens, e acompanhada
obrigatoriamente por 1 ESCOTISTA.

Para efeito administrativo os Subcampos sdo numerados de 1 a 8,
recebendo nome de praias do Ceara.
o Subcampo 1 — Praia CANOA QUEBRADA
Subcampo 2 — Praia de CUMBUCO
Subcampo 3 — Praia do MORRO BRANCO
Subcampo 4 — Praia FLEXEIRAS
Subcampo 5 — Praia de ICARAI
Subcampo 6 — Praia de IRACEMA
Subcampo 7 — Praia da BALEIA
Subcampo 8 — Praia das FONTES

Cada Subcampo sera orientado por uma EQUIPE DE SUBCAMPO,
formada por 2 escotistas, coordenada por um dos seus membros nomeado
pela organiza¢cdo como CHEFE DE SUBCAMPO.

AS TROPAS

As Tropas sao compostas por 40 pessoas, compostas na origem, das quais
36 sao jovens e 4 sao escotistas, um dos quais deve ser o Chefe da Tropa.

Para efeito administrativo cada Tropa sera numerada com dois algarismos,
sendo o primeiro o indicativo do Subcampo (de 1 a 8) e o segundo o
indicativo da Tropa (1 a 4). Exemplo: A Tropa 62 é a Tropa 2 do Subcampo
6.

As Tropas séo heterogéneas no que se refere aos Ramos e sexo.

AS PATRULHAS

As patrulhas podem ser mistas quanto ao género, mas as barracas devem
ser, obrigatoriamente, separadas por sexo, coordenada por 1 Monitor e 1
Submonitor.



ROTINA DO ACAMPAMENTO

O dia do Jamboree Nacional esta dividido em periodos, reservados para
atividades especificas. Algumas das atividades devem ser realizadas por
iniciativa dos proéprios jovens, outras orientadas pelos Escotistas das Tropas ou
Equipe de Subcampo.

Abaixo segue a rotina do campo, de forma genérica. Os Modulos podem ter
horarios diferentes, considerando a necessidade de deslocamento.

HORARIO ATIVIDADES SERVICOS REUNIOES
06:00 as Alvorada Servigo de café da
08:30 horas. |Ginastica manha, das 6:00
Asseio Pessoal as 8:30 horas.
Limpeza do campo
Desjejum
Reflexado (opcéo 1)
08:30 as Desenvolvimento dos
11:30 horas. |Modulos de programa.
11:30 as Intervalo do meio-dia. | Servigo de
14:30 horas. almoco, das 11:00
as 14:00 horas.
14:30 as Desenvolvimento dos
17:30 horas. |Mddulos de programa
17:30 as Asseio Pessoal. Servico de jantar | 18:30 Programa c/
20:30 horas. |Conselho de Tropa. das 18:00 as Ch. Subcampo.
Jantar 20:30 horas 19:00 Equipes de
Subcampo.
20:30 as Atividade Noturna ou de
22:00 horas | Subcampo
22:00 horas |Reflexao

Descanso noturno




REUNIOES IMPORTANTES DE ROTINA

REUNIOES DE PROGRAMA COM CHEFES DE SUBCAMPO

Todas as noites, desde o dia 13 (domingo), as 18:30 horas, os Chefes de
Subcampo se reunirdo com a Coordenacédo de Programa, Coordenadores
de Modulos e representantes das equipes médica, comunicacgéao,
transporte e seguranca, para detalhar sobre o programa dos dias seguintes e
fornecer orientagdes sobre a movimentacao dos Subcampos.

REUNIOES DAS EQUIPES DE SUBCAMPO COM CHEFES DE TROPA
Todas as noites, desde o dia 13 (domingo), as 19:15 horas, o Chefe de
Subcampo e sua Equipe se reunira com os Chefes de Tropa do Subcampo,
para avaliar atividades do dia, detalhar sobre o programa dos dias seguintes e
fornecer orientacoes sobre a movimentacdo das Tropas. A participacdo de
todos é obrigatéria.




MODULO DE ATIVIDADES POR SUBCAMPO

ATIVIDADE DE CHEGADA

Na chegada ao campo, no dia 13, além da montagem especifica do
acampamento de cada Tropa, os jovens podem desenvolver alguma atividade
interessante.

Participar da montagem do portico de entrada do Subcampo

Pintar bandeira do subcampo e de cada patrulha para hastear no portico

INSIGNIA DO SOL

Cada Subcampo deve nomear um dos membros JWQEEE
da Equipe para coordenar a Insignia do Sol em CAUCAIA  NACIONAL

seu Subcampo. Este responsavel devera distribuir
um Cartdo para controle das tarefas para todos
0s jovens, a partir da chegada no campo, onde se
encontram as tarefas necessarias para conquistar
a Insignia. O escotista responsavel verificara, no
altimo dia, se as tarefas foram cumpridas e fara a
entrega do distintivo respectivo.

As tarefas serdo individuais e coletivas (fazendo com que o jovem se reuna
com outros jovens que nao sejam de sua patrulha ou tropa original):

Formar uma equipe de no minimo 7 e no maximo 10 jovens,
necessariamente de diferentes Grupos Escoteiros e executar as seguintes
tarefas em equipe:

1.

Realizar uma atividade de carater espiritual, que conste de pelo menos
uma reflexdo e uma cancéo, que devera ser assistida por um escotista
convidado, que assinard nos cartbes especificos comprovando a
execucao da tarefa.

Realizar uma atividade de recreacdo para outros jovens, em qualquer
parte do campo, podendo ser a apresentacdo de uma cancao, coral,
execucao instrumental ou uma peca. Qualquer escotista que assista a
apresentacao podera assinar no cartdo comprovando sua execucao.

Realizar as seguintes tarefas, individuais:

1.

2.
3.

Participar de pelo menos uma oficina da Aldeia Global de
Desenvolvimento.

Participar de pelo menos uma oficina do Médulo Artesanato.

Visitar, durante o acampamento, um dos estandes que funcionarao
anexos a Aldeia Global (Radioescotismo, Nucleo de Jovens Lideres,
etc.)

ATIVIDADE NOTURNA POR SUBCAMPO

Na noite do dia 15 cada Subcampo deverd programar e oferecer alguma
atividade para seus membros. Esta atividade devera ser uma oportunidade
para a confraternizacdo entre os jovens do subcampo, e sua escolha fica a
critério da Equipe de Subcampo. Desenvolvida dentro da area do subcampo,
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podem ser alguma coisa como:
Fogo de Conselho

Show de Talentos

Festival de Teatro

Jogos

FESTIVAL NACIONAL DO FOLCLORE

As Tropas serdo convidadas a trazer ao Jamboree Nacional apresentacdes
folcloricas tipicas de suas regides de origem. Na noite do dia 14 acontecera o
Festival, organizado e desenvolvido por subcampo.

REFLEXAO DIARIA

Cada Chefe de Tropa deve receber um guia para realizar a Reflexdo Diaria,
gue pode acontecer pela manha ou a noite, a critério da propria Tropa. O guia
sera um conjunto de mensagens e dindmicas de grupo, que devem levar 0s
jovens a refletir sobre os valores propostos pelo Movimento Escoteiro.




MODULO ATIVIDADES NOTURNAS

CERIMONIA DE ABERTURA

Para dar as boas vindas e comemorar a fraternidade, acontecera na noite do
dia 13 a Cerimbnia de Abertura, que devera constar de:

e Apresentacdo das delegacdes regionais e internacionais

e Boas Vindas

e Mensagem sobre o espirito escoteiro

e Apresentacado Folclérica ou Musical

SHOW NOTURNO

No dia 16 deve ser realizado um show musical que anime os participantes.
Mais importante que o nome do grupo que fard o show é a capacidade de
animar os jovens, e com imagem e atitude compativel com os principios do
Movimento Escoteiro.

LUAL

Na noite do dia 17 deve ser realizado um Lual, em &rea proxima do
acampamento, compreendendo:

e Local unico para todos os Subcampos.

Fogueiras e tochas

Comida apropriada

Musica e dancas

CERIMONIA DE ENCERRAMENTO

Marcando o final do 2° Jamboree Nacional, na noite do dia 18, sera realizada a
cerimbnia de encerramento, constando:

Despedida das delegacgbes

Imagens do evento

Renovacgéao dos principios

Mensagem de despedida




MODULO ALDEIA GLOBAL

Na Aldeia Global os jovens devem ter oportunidade de vivenciar atividades
interativas em oficinas, enfocando o Homem e suas relacbes com a Cultura,
Tecnologia, Meio Ambiente e os outros Homens.

A Aldeia Global sera oferecida em 4 TEMAS:
e Ciéncia e Tecnologia

e Arte e Cultura

e Paz e Compreenséo

e Saude e Meio Ambiente

OFICINAS OFICINAS
SAUDE E MEIO AMBIENTE CIENCIA E TECNOLOGIA
RADIOESCOTISMO COORDENACAO
LES SCOUTS DE FRANCE

NUCLEO DE

JOVENS LIDERES ‘ ’ ‘ ‘ ’ , ‘
OFICINAS OFICINAS )
ARTE E CULTURA PAZ E COMPREENSAO

Em cada um dos TEMAS serdo oferecidas 4 diferentes OFICINAS,
totalizando 16 oficinas em toda a Aldeia Global, e mais alguns estandes de
atividades compativeis ao escotismo, tal como Radioescotismo e Nucleo
Nacional de Jovens Lideres.

Cada OFICINA funcionara em dois momentos diferentes a cada periodo do
dia (ou seja, 4 vezes durante o dia — 2 de manhé e 2 a tarde), recebendo até
20 jovens em cada vez.

A Aldeia Global recebera a cada dia 2 subcampos. Um subcampo ficara no
PERIODO DA MANHA exclusivamente nas OFICINAS de CIENCIA E
TECNOLOGIA e PAZ E COMPREENSAO, e o outro subcampo nas OFICINAS
de ARTE E CULTURA e SAUDE E MEIO AMBIENTE. No PERIODO DA
TARDE se fara a inverséo de oficinas.

ALDEIA GLOBAL ATENGAO:
TEMA: CIENCIA E TECNOLOGIA ESTE INGRESSO SERVE SOMENTE
OFICINAL FOTOGRAFIA | | ATROBAS HomA beTeroe
DIA 15/07/2003 MOMENTO, TENTE TROCA.LO NO
9:00 HORAS BALCAO DE NEGOCIOS.




O acesso as OFICINAS se fara por um INGRESSO, especifico para cada
Oficina num horéario determinado. Esses INGRESSOS serdo distribuidos as
TROPAS, no dia anterior, na condicdo de 5 INGRESSOS para cada uma das 8
OFICINAS disponiveis para aquele momento, totalizando 40 INGRESSOS por
TROPA, para cada momento de funcionamento. Serdo 4 momentos (dois de
manhd e dois a tarde), fazendo com que cada jovem tenha 1 ingresso para
cada um deles.

A distribuicdo desses INGRESSOS se fara na propria Tropa, usando critério
decidido por ela, que pode ser sorteio, escolha pelos Monitores, etc. O
importante € que cada jovem chegue a Aldeia Global com 4 ingressos (1 para
cada momento).

Existira na Aldeia Global um espaco chamado BALCAO DE NEGOCIOS, que
funcionara meia hora antes do inicio de funcionamento da Aldeia, e no intervalo
de cada periodo, possibilitando que os jovens troquem entre si 0S ingressos
para aquele momento préximo, buscando acesso a oficina de sua preferéncia.

A duracdo de cada OFICINA sera de 60 minutos, e a movimentacao
acontecera obedecendo ao seguinte quadro:

HORA |TEMPO |ATIVIDADE

08:30 |30’ e Chegada ao local
< e Funcionamento do Balcdo de Negdcios
'®) ’% 09:00 |60 ¢ MOMENTO 1 - OFICINAS
S Z |10:00 |30 e Movimentacgéo
s e Funcionamento do Balcdo de Negdcios
L 10:30 |60 e MOMENTO 2 - OFICINAS

11:30 e Retorno ao campo

14:30 |30’ e Chegada ao local
g e Funcionamento do Balcdo de Negdcios
'®) IEJ 15:00 |60’ e MOMENTO 3 - OFICINAS
o) : , ; ~
o EE: 16:00 |30 o I\/lowr_nenta(;ao _
T~ e Funcionamento do Balcdo de Negdcios
bl 116:30 |60 e MOMENTO 4 - OFICINAS

17:30 e Retorno ao campo
AS OFICINAS

CIENCIA E TECNOLOGIA

1. Uma experiéncia explosiva
2. Fotojamboree

3. No mundo das ilusdes

4. RAadio Galena




ARTE E CULTURA

1. Arte em textura

2. Arrasta pé dos homi e das muié
3. Intercambio culinario

4. Jornal — noticia em primeira mao

PAZ E COMPREENSAO

1. Reconstruindo o Brasil

2. Sexualidade e drogas

3. Jogo do Gustavo

4. Explorando o Mundo (uma viagem escoteira)

SAUDE E MEIO AMBIENTE

1. Analisando contaminagdo da agua
2. Socorros de urgéncia

3. Combate a Incéndios

4. Energia limpa alternativa

OUTROS ATRATIVOS:

A Aldeia Global abrigara, também, estandes e painéis permanentes, em que
instituicbes vao expor seus projetos, instalados em lugar de acesso constante,
onde os jovens podem receber informacfes rapidas, nos intervalos entre as
Oficinas ou mesmo no caso de jovens que ndo queiram participar de uma ou
outra Oficina.

e Stand do Protagonismo Juvenil

e Stand de Les Scouts de France

e Stand de Radioescotismo
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MODULO AQUATICO

O Modulo Agquatico se desenvolverd na Lagoa de Cauibe, cerca de 17
quildmetros do campo.

A participacdo serda de 1 subcampo por cada periodo do dia, que fard
deslocamento de ida e volta com 6nibus.

PERIODO HORA DE SAIDA HORA DE HORA DE HORA DE
DO SUBCAMPO INICIO DO TERMINO DO | CHEGADA DE

MODULO MODULO VOLTA
Manha 08:00 08:30 11:00 11:30
Tarde 14:30 15:00 17:30 18:00

No local seréo instaladas 4 BASES, na forma sendo que cada uma recebera 1
TROPA (40 pessoas) por um tempo de 30 minutos. Usando um sistema de
rodizio, com tempo de 10 minutos para deslocamento de uma base a outra, ao
final de 2:30 horas as Tropas (sempre em duplas) terdo passado pelas 4
Bases.

O Coordenador do Mdédulo deve fazer o controle do tempo e criar um sistema
para informar os momentos de mudanca de Base.

Bases:
1. Jangadas
2. Corrida de bote
3. Caiaque
4. Cacga ao tesouro
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MODULO AREIAS

O Mddulo Areias se desenvolvera nas dunas de Combuco, que cercam o local
do acampamento

A participacdo sera de 1 subcampo por cada periodo do dia, que fara
deslocamento a pé para o local de inicio.

PERIODO HORA DE SAIDA HORA DE HORA DE HORA DE
DO SUBCAMPO INICIO DO TERMINO DO | CHEGADA DE

MODULO MODULO VOLTA
Manha 08:30 09:00 11:30 12:00
Tarde 14:00 14:30 17:00 17:30

No local seréo instaladas 4 BASES, na forma sendo que cada uma recebera 1
TROPA (40 pessoas) por um tempo de 30 minutos. Usando um sistema de
rodizio, com tempo de 10 minutos para deslocamento de uma base a outra, ao
final de 2:30 horas as Tropas (sempre em duplas) terdo passado pelas 4
Bases.

O Coordenador do Modulo deve fazer o controle do tempo e criar um sistema
para informar os momentos de mudancga de Base.

Bases:
1. Esqui-bunda
2. Beach Soccer
3. Beach Volei
4. Esculturas de areia
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MODULO ARTESANATO

O Mdédulo Artesanato se desenvolvera em estandes dentro do campo.
A participacdo sera de 1 subcampo por cada periodo do dia.

O Modulo oferecera 8 OFICINAS interativas diferentes, em que, orientados por
artesbes da Associacao dos Artesdes de Caucaia, os jovens aprenderdo a
fazer produtos tipicos do artesanato nordestino, tais como de:

palha de carnauba

ceramica

garrafas de areia

bonecos de barro

cipé

sisal

guengade coco

ONOORWNE

Cada OFICINA funcionara em duas etapas diferentes, recebendo até 20
jovens em cada vez. Cada jovem podera, portanto, participar de 2 oficinas.

O acesso as OFICINAS se fard por um INGRESSO, especifico para cada
Oficina num horario determinado. Esses INGRESSOS serdo distribuidos as
TROPAS, no dia anterior, na condicdo de 5 INGRESSOS de cada uma das
OFICINAS, totalizando 40 INGRESSOS por TROPA para cada etapa de
funcionamento.

MODULO ATENGAO:
ARTESANATO
ESTE INGRESSO SERVE SOMENTE
GARRAFAS DE AREIA PARA O DIA E HORA DETERMINADO.
CASO VOCE TENHA INTERESSE EM
DIA 15/07/2003 OUTRA OFICINA PARA ESTE
: MOMENTO, TENTE TROCA-LO NO
9:00 HORAS BALCAO DE NEGOCIOS.

A distribuicdo desses INGRESSOS se farad na prépria Tropa, usando critério
decidido por ela, que pode ser sorteio, escolha pelos Monitores, etc. O
importante é que cada jovem chegue ao Mddulo com 2 ingressos (1 para cada
etapa).

Existira junto ao Mddulo Artesanato um espaco chamado CENTRO DE
TROCA, que funcionara meia hora antes do inicio do Mddulo, e no intervalo
entre as etapas, possibilitando que os jovens troquem entre si 0S iNngressos,
buscando acesso a oficina de sua preferéncia.

A duracdo de cada OFICINA serd de 60 minutos, e a movimentacao
acontecera obedecendo ao seguinte quadro:
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HORA |TEMPO |ATIVIDADE

08:30 |30 e Chegada ao local
< e Funcionamento do Centro de Troca
o' |09:00 |60 e ETAPA 1 - OFICINAS
5 Z |10:00 |30 e Movimentacéo
s e Funcionamento do Centro de Troca
L ]10:30 |60 o ETAPA 2 - OFICINAS

11:30 e Retorno ao campo

14:30 |30’ e Chegada ao local
= e Funcionamento do Centro de Troca
o I-éJ 15:00 |60’ e ETAPA 1 - OFICINAS
S c 16:00 |30’ e Movimentacéo
T~ e Funcionamento do Centro de Troca
L 16:30 |60 o ETAPA 2 - OFICINAS

17:30 e Retorno ao campo
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MODULO VENTOS

O Mdédulo Ventos se desenvolvera dentro do campo.

A participacdo sera de 1 subcampo por cada periodo do dia.

PERIODO HORA DE SAIDA HQRA DE ]'IORA DE HORA DE
DO SUBCAMPO INIQIO DO TERMINO DO| CHEGADA DE
MODULO MODULO VOLTA
Manh3 08:30 09:00 11:30 12:00
Tarde 14:00 14:30 17:00 17:30

No local seréo instaladas 4 BASES, na forma sendo que cada uma recebera 1
TROPA (40 pessoas) por um tempo de 30 minutos. Usando um sistema de
rodizio, com tempo de 10 minutos para deslocamento de uma base a outra, ao
final de 2:30 horas as Tropas (sempre em duplas) terdo passado pelas 4

Bases.

O Coordenador do Mdédulo deve fazer o controle do tempo e criar um sistema

para informar os momentos de mudanca de Base.

As Bases serdo espacos onde se transmitira informacao técnica e material para
gue 0s jovens possam produzir instrumentos que utilizem os ventos.

Bases:

1. Construcao de Pandorgas (Pipas)

. Construcéao de Planadores

2
3. Construcéo de Birutas
4

. Construcéao de Cataventos
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MODULO TRILHA

O Mdédulo Trilha se desenvolvera como uma pista de orientacdo, partindo do
campo e seguindo pelo terreno proximos.

A participacdo sera de 1 subcampo por cada periodo do dia.

PERIODO HORA DE SAIDA HORA DE HORA DE HORA DE
DO SUBCAMPO INICIO DO TERMINO DO | CHEGADA DE

MODULO MODULO VOLTA
Manh3 08:30 09:00 11:30 12:00
Tarde 14:00 14:30 17:00 17:30

Cada Tropa recebera orientacbes para fazer um percurso, em que devera
manter a regularidade, usando bussola e crondmetro, passando por cinco
postos de controle, onde deverdo executando algumas tarefas que devem
envolver todos os membros da Tropa.
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PARQUE PARAISO PERDIDO

O Moddulo se desenvolverd Parque Paraiso Perdido, distante cerca de meia
hora do campo.

A participacédo sera de 2 subcampo por cada dia, que fardo deslocamento de
ida e volta com 06nibus, saindo de manh& do campo e retornando ao final da
tarde.

PERIODO HORA DE SAIDA HORA DE HORA DE HORA DE
DO SUBCAMPO INICIO DO TERMINO DO | CHEGADA DE
MODULO MODULO VOLTA

Manha 09:00 09:30
Tarde 17:00 17:30

No parque os jovens poderéo desfrutar de todo o complexo de lazer existente.

Ao meio-dia sera distribuido lanche para os jovens e seus escotistas, no
préprio parque.
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