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A temática ambiental e ecológica dentro do Movimento Escoteiro
envolve muito mais do que realizar atividades ao ar livre. Através de vários
elementos educativos como jogos, debates, projetos e até mesmo a
observação,podemosincentivar um relacionamento construtivo, fazendouso
dasoportunidades de aprendizagemquea Naturezapode nosoferecer.

Baden-Powell, um assumido amante da natureza e incentivador dos
conhecimentosnaturais, utiliza essetema como uma ferramenta educacional
que seresumeem uma frase:Ȱ0ÁÒÁaquelesque têm olhos para ver e ouvidos
para ouvir, a floresta é ao mesmo tempo um laboratório, um clube e um
temploȱ. Conhecedorde diversastécnicas mateiras e com uma boa bagagem
de experiência, B-P acreditava que se os jovens se interessassempor esse
assunto,essesteriam uma capacidademais apuradade observação,memória
e dedução, tornando essesaspectos relevantes como parte integrante no
processode seudesenvolvimentopessoal.

Entendendoa importância do assuntoeda capacidadeque possuiem
alcançar grandesresultados no processoeducativo dos jovens, foi inevitável
escolheressatemática como projeto da Insígnia de Madeira. Essefichário de
atividades foi criado com o objetivo principal de auxiliar os escotistas na
aplicação do tema em sua seção,através de atividades divididas em quatro
categorias: Ȱ*ÏÇÏÓ!ÔÉÖÏÓȱȟȰ!ÔÉÖÉÄÁÄÅÓ-ÁÎÕÁÉÓȱȟȰ#ÏÎÈÅÃÉÍÅÎÔÏȟReflexãoe
$ÅÂÁÔÅȱeȰ#ÁÍÐÁÎÈÁÓe0ÒÏÊÅÔÏÓȱ.

Sempre Alerta!



JOGOS ATIVOS



Introdução

Sabemosque no mundo animal temosváriosexemplosde canibalismo. Vocêsabe
o que é canibalismo?É quando um animal mata outro indivíduo da mesmaespéciepara se
alimentar. Um animal que pratica essa relação ecológica são as cobras ou serpentes
pertencentes à ordem Squamata. Há vários mitos por detrás da diferença entre os dois
nomes,masaverdade,éque no Brasil ambasaspalavraspodem serusadasparadefini -los.

Dinâmica

Formam-seduasequipese desenha-seno chão três linhas paralelas. Cadaequipe
fica em um lado da linha central e asoutras linhas serãoos limites do campo, com os pés
amarrados. Uma equipe será a cobra e a outra a serpente . O escotista deverá ter uma
moeda,de um lado escritoȰÃÏÂÒÁȱe do outro ȰÓÅÒÐÅÎÔÅȱ. Ele lança estamoedae anuncia o
resultado. A equipe sorteada tentará capturar os membros da outra, invadindo o seu
campo antes que essescheguem atrás da linha de limite . Paracadacaptura, conta-seum
ponto paraaequipesorteada.

Compreender as interações desarmônicas entre indivíduos da mesma espécie. 

Três cordas para dividir o campo e uma moeda.
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Linha Central



Introdução

Migração é o deslocamento em grupo de mamíferos, aves, peixes, insetos e
outros animais. Você conhece algum animal de que faça migração? Essamovimentação
aconteceem certasépocasdo ano e faz parte do ciclo de vida dessasespécies. Os animais
migram por diversasrazões,muitos fazem issopara procriar, para encontrar alimentos ou
até mesmo por mudançasde temperatura. Um animal interessanteque faz migração, é o
Gnu. Na África, osgnusmigram do ParqueNacional Serengeti, na Tanzânia,paraospastos
verdesda ReservaNacional de MaasaiMara, no Quênia, chegandoa cruzar osrios Grumeti
e Mara. A travessiados rios é o momento mais dramático da vida selvagem. Riosinfestados
de crocodilos colocam em risco as travessias, e muitos gnus acabam morrendo.

Dinâmica

Marque no chão o contorno de duas áreasque irão representar duas áreas,a
Tanzânia e o Quênia, distanciadas de 4 metros exatos. Divida os participante por estas
duas áreas,um dos grupos sãoos gnus indo para a Tanzânia e o outro grupo sãoos gnus
querendo ir para o Quênia. Porém, não existenenhuma ponte a ligar osdois lugarese elas
sãodemasiadodistantes para ir nadando. Pede-seaosjogadorespara sedeslocaremtodos
de onde estãopara a outra, usandoastábuas,com o tamanho exato para somar 4m, como
pontes, sem caírem na "água". Sealguém cai na "água" terá de voltar a ponto de partida.
Lembre de deixar asduasáreasbem apertadaspara dificultar e utilize vendanos olhos dos
participantes.

Saber porque os animais fazem migrações. Estimular o trabalho em equipe para resolver 
situações.

Sisal para marcar as áreas redondas e 6 tábuas de 15cm de largura e de comprimentos 
diferentes (Equipe 1: 1 m, 70 cm, 50 cm / Equipe 2: 60 cm 80 cm e 1 m)
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Introdução

O Brasil é dono de uma das biodiversidades mais ricas do mundo, possui as
maiores reservasde água doce e um terço das florestas tropicais que ainda restam. Toda
essabiodiversidade está distribuída em 6 biomas: Amazônia, Caatinga, Cerrado, Mata
Atlântica, Pantanale Pampas.

Dinâmica

Serãodispostosem roda 6 bambolêsno chãocom o nome dosbiomasbrasileiros:
Amazônia, Caatinga, Cerrado, Mata Atlântica, Pantanal e Pampas. Cada jovem receberá
uma ficha com o nome de um animal, quando todos estiverem recebido, o escotista irá
apitar e cada membro irá procurar seu bioma. Aqueles que errarem ou não couberem
dentro do bambolê, será extinto (sairá do jogo). Junte todas as fichas dos animais e
redistribua. Ao final do jogo, explique o que significa extinção e seusdanos para o Meio
Ambiente equeo objetivo do jogo eraque nenhum animal fosseextinto.

Sugestão:
Amazônia: Arara-vermelha, Macaco-aranha, Uirapuru, Pirarucu e Boto-cor-de-rosa.
Caatinga: Guigó, Caititu, Perereca-de-capacete, Soldadinho-do-Araripe e Mandacaia.
Cerrado: Lobo-guará, Seriema, Tamanduá-bandeira, Carcará e Cachorro-vinagre. 
Pantanal: Jacaré-de-papo-amarelo, dourado, Galos-da-campina, Tuiuiú e Curimbatã.
Pampas: Cardeal-amarelo, Gato-palheiro, Graxaim-do-campo, Jacu e Macuco .
Mata Atlântica: Mico-leão dourado, Rã-bugio, Sabiá-laranjeira, Mico-leão-preto e Rã-de-
Alcatráses.

Conhecer a fauna dos biomas brasileiros

Seis bambolês e fichas com nome de animais

0h20



Introdução

O Azulão é uma ave territorialista, e como toda ave que possui esse
comportamento, não aceita outra ave de sua espécie em seu território . Por causa do
desmatamento, os territórios disponíveis para essepássaroestão escassos. A disputa por
território começou.

Dinâmica

Cada patrulha formará uma fila, e cada membro ganhará uma cauda, que
colocará pendurado em sua calça. A patrulha deverá, sem desfazera formação, atacar as
penas(cauda de lenço ou cabo) do outro pássaro(equipe) arrancando a caudado último
elemento, que, ao ser 'depenado', sairá do jogo. A patrulha fará isso sucessivamenteaté a
última pena ser retirada Quando uma patrulha retirar um membro da outra, ela deverá
permanecerem seulugar por 10segundos,enquanto a outra patrulha deverádistanciar-se
sematacarnessetempo, paraque não acaberapidamente.

Incentivar o trabalho em equipe e  desenvolver flexibilidade

Lenço escoteiro ou cabo solteiro

0h15

Fonte: Paxtu



Recorteou imprima fotos desituaçõespositivasou negativas,por exemplo:

Positivas: Natureza, animais, árvores, reciclagem etc.
Negativas : Desmatamento, aquecimento global, tráfico de animais, lixo no chão, cigarro 
etc. Misture todas as figuras e coloque dentro da caixa central. Confeccione mais duas 
ÃÁÉØÁÓȟ ÕÍÁ ÅÓÃÒÉÔÏ ȰÐÏÓÉÔÉÖÏȱ Å ÏÕÔÒÏ ȰÎÅÇÁÔÉÖÏȱȢ 

Dinâmica

Os jovens deverão se dividir em 2 equipes dispostas em fileiras. Ao apito, os
primeiros jovensdasfileiras correrão em direção a caixae pegarãouma figura e em seguida
irão depositar na caixa de negativo ou positivo. No final, quando não tiver mais figuras, o
mediador irá sentar com os jovense conferir ascertase erradase quando tiver uma figura
errada,o mediador deveperguntar de quem foi o erro paraajudar na contagemdospontos.
Em seguida,conversecom os jovenssobreo assuntonasimagens.

Saber discernir entre as coisas positivas e negativas para o Meio Ambiente

Figuras de situações e 3 caixas
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Positivo

Caixa Central

Negativo



Introdução

Os predadoressãode extrema importância para o equilíbrio da natureza. Veja o
casodos morcegos!Seessesnão existissem,asmariposassemultiplicariam em excessoe
haveria desequilíbrio ambiental. Por terem pouca ou nenhuma visão,osmorcegosemitem
sonsaltíssimosque ecoamnaspresaspermitindo sualocalização.

Dinâmica

Cerquea áreado jogo. Coloquena áreade jogo 1ou mais jogadoresvendadosque
serãoos morcegos,e 3 ou mais jogadoressem venda que serãoasmariposas. Ao iniciar o
jogo, os morcegos emitem seu sonar gritando: ȰÍÏÒÃÅÇÏȦȱȟe as mariposas respondem
ȰÍÁÒÉÐÏÓÁÓȦȱ. Os morcegostentam, então, pegarasmariposas.

Ao final do jogo, discuta com os jovensascaracterísticasde cadaanimal e o que
essesanimais precisam para sobreviver em termos de habitat. Como a mariposa pode
enganaro morcego?Como o morcegopode facilitar a localizaçãoda mariposa?Como o ser
humano podeprejudicar esseequilíbrio?.

Entender a importância da existência de predadores na Natureza.

Venda para os olhos.
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Fonte: 25º MutEco

vendado



Dinâmica

Marque uma área. Cadajovem recebepapel com nome de um animal, estedeve
ler e guardar o papel sem que ninguém leia. Em seguida,vende todos os participantes e
informe quantos jovenstêm o mesmoanimal. Ao sinal do apito, todos devemimitar o som
que seu animal faz e tentar localizar os seusirmãos. O jogo termina ao ser completado o
número indicado. Não é permitido falar, apenasimitar o animal. O jogo pode ser repetido
algumasvezes.

Sugestão de Animais:

Leão, Lobo, Cobra, Cachorro, Gato, Galinha, Porco, Cavalo, Macaco, Sapo.

Desenvolver o sentido da audição 

Fichascom nomesde animais e vendaparaosolhos.
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Dinâmica

Formam-se duas filas com o número igual de jovens. Ao apito do escotista, o
primeiro jovem irá correr até um ponto e voltar imitando algum animal. O grande desafio
do jogo é não poder repetir o animal já escolhido por algum jovem. A primeira equipe que
finalizar sem repetir, ganhar o jogo. Aplique 3 rodadase proponha a dinâmica alternativa

Dinâmica Alternativa

O escotistapode escolhera ordem do animal que deseja,por exemplo: répteis,
aves,mamíferosetc.

Exercitar o raciocínio rápido

Nenhum

0h10

Ponto Fixo



Entender a classificação dos reinos propostos por Linnaeus

Fantasia de Linnaeus, história da vida de Linnaeus, bolinhas coloridas, fitas adesivas, 
3 baldes com o indicativo da origem.

0h30

Fonte: 1º EducAÇÃOEscoteira

O Botânico suecoCarl Linnaeus desenvolveuum sistema taxonômico com a
intenção de classificar todos os elementos da Terra ao separá-los em três categorias
distintas: animal, vegetal e mineral. Embora estascategoriassejam mais usadashoje em
jogos de perguntas do que na ciência de fato, a taxonomia de Linnaeus foi um passo
importante na catalogaçãocientífica do mundo ao nossoredor.Nenhum alimento sozinho
possui todos osnutrientes que nossocorpo precisae, assim,é necessáriovariar osalimentos
quecomemos. Osalimentos podem ser:
-De origem animal, que éo casodascarnes,dosovos,do leite edosprodutos que sãofeitos a
partir do leite, como a manteigaeo queijo.
-De origem vegetal, que é o caso das frutas (goiaba, manga e banana), verduras (agrião,
alfacee brócolis), legumes(chuchu, cenourae beterraba)ecereais(feijão, arroz e milho) .
-De origem mineral, que é o casoda águae dossaisminerais. Estesúltimos sãoencontrados
na águae nosalimentos em geral.

Separeos jovens em equipes. Previamente devem ser dispostos pela área de
atividade 3 bacias (baldes, tambores ou saco de lixo) para cada uma das equipes. Estes
containers devem ter a marcaçãode Animal, Vegetal e Mineral . Cole nasbolinhas diversos
nomes de alimentos como: file de pescada,alface, sal, água, carne bovina, queijo, etc. As
bolinhas devemserespalhadaspelaáreadaatividade.

Ao sinal, cadaequipe deverápegaruma bolinha de cadaveze leva-la ate o seu
balde correspondente. Ganha a equipe que recolher mais bolinhas e coloca-las no local
correto.



Incentivar a educação científica

Fichas com os nomes científicos, fotos dos animais e plantas, cartolina e cola.

0h15

Este jogo pode ser feito de duas formas, escolha a que melhor se adequar a 
realidade da sua seção: 

Dinâmica 1
Em um muro, coloque a foto de vários animais e plantas com os nomes 

populares para identificá-los. Numa caixa ao centro do muro, coloque as fichas com os 
nomes científicos. Ao som do apito, cada jovem de cada patrulha deve correr e pegar uma 
ficha com o nome científico e corresponder com as imagens. Ganha a patrulha que acertar 
mais itens. 

Dinâmica 2
Entregue uma cartolina com fotos de animais colados para cada patrulha. É 

essencial que os animais sejam os mesmos para todas as equipes. Entregue várias fichas com  
o nome científico dos animais para cada patrulha. Dê 2 minutos para os jovens colocarem os 
nomes científicos para cada animal. Ao final, confira qual patrulha acertou mais animais.



Conhecer as cores de lixo de diferentes materiais

Tinta, lista de objetos e sinalização do tipo de lixo dos chefes.

0h25

Entregueparacadajovem uma lista de 10objetos variados,entre elesplástico,
papel, metal, vidro e orgânico. Escolha 5 chefes que serão os lixos, estes estarão
identificados pelo seu tipo, cadachefe irá carregarum pote de tinta referente a cor do seu
lixo.

Ɇvermelho paraplástico,
Ɇamarelopara metais,
Ɇverdeparavidro,
Ɇazul parapapel
Ɇmarrom pararesíduosorgânicos

As equipes estão em formação, ao sinal de um apito, cada jovem irá correr
para completar a sequênciade cores da sua lista. Por exemplo: se o 1º objeto da lista for
caderno, este jovem deverácorrer até o chefe que representeo papel e receberuma cor no
seu braço começandopelo pulso. Se2º objeto for garrafa PET, o jovem deverácorrer até o
chefe que represente o plástico e receber o segundo carimbo no braço, abaixo do que
recebeu do primeiro chefe. Ao final, quando todos estiverem com os braços carimbados,
senteasuaseçãoem círculo eváconferindo setodos acertaramostipos de materiais.

Convideospaisou responsáveisparaparticiparem do jogo.



ATIVIDADES  MANUAIS



Suasala, mesa ou ambiente podem se beneficiar bastante de um vaso com
uma planta. Essaatividade tem como objetivo reaproveitar cápsulasde caféparaplantar
suculentas, uma espécie de planta ornamental que não precisa de muita água.

Com uma facapontiaguda ou com um canivete,corte o lacre de metal rente à
borda da cápsula. Retire o caféda cápsulacom uma colher ou com o dedo. Lavebem a
cápsula com água. Selecione2 cápsulase cole o fundo delas uma na outra, use cola
quente. Coloqueum pouco de substrato semraízes,o mesmoque veio com a planta, no
fundo dacápsula.

Com cuidado, coloque sua suculenta. Adicione com a ponta dos dedos
pequenas porções de substrato/terra e vá apertando com o cabo do pincel. Se a
plantinha for muito alta, coloque um palito de dentes espetadoao lado para apoiar a
planta e evitar sua queda durante um eventual deslocamento. Com o pincel, limpe a
borda e o pé do vasoantesde usara cola quente. Limpe também o meio dasfolhas, que
ficarão com terra.

Logo após o transplante, com um conta gotas, seringa ou colher de chá,
adicione algumas gotas de água nas plantas. Elas devem ser modestamente regadas
uma vez por semana. Vá acompanhando o desenvolvimento das suasplantinhas, pois
cadaqual terá suapreferênciapor águae luminosidade.

Reutilizar cápsulas de café

Cápsulas de Café, Mudas de suculentas, substrato, pincel e cola quente
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Fonte: Papo de Homem



Reutilizar garrafa PET e arrecadar dinheiro para sua patrulha ou clã

Tesoura, 32 garrafas de PET (garrafas de refrigerantes da mesma marca), 1 rolo de fita 
adesiva transparente (fita utilizada para fechar caixas de papelão), cola branca extra ou cola 
de contato, papelão, espuma de 3cm de espessura e tecido para estofar

2h00

Fonte: Artesanato Brasil

Estaatividade pode seruma oportunidade paraa patrulha, equipe de trabalho
ou clã, arrecadar dinheiro para ir a uma atividade mais cara ou comprar algum material
necessário. SegueospassosparaaconstruçãodosEcopuffs:

Corte 16garrafasna altura em que afunilam. Descarteos bicos e encaixe-as
nas garrafasque ficaram inteiras. Separeasgarrafasde duas em duas, alternando um bico
para cima, outro para baixo. Prenda com fita. Monte uma fileira com quatro garrafas e
reforce com fita adesiva. Mantenha os bicos alternados. Junte 4 fileiras de garrafas,
formando um quadrado. Reforcecadajunção novamenteusandoa fita adesiva.

Prenda o travesseiro ou a almofada na parte de cima, usando a mesma fita
adesiva. Eledeixaráo pufe macio. Façauma capabonita com um tecido de suapreferênciae
enfeite como quiser. Cubrao pufe com ela.



Reutilizar jornais velhos

Palito de churrasco, jornal, cola branca, estilete, pincel, betume, verniz e régua
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Fonte: Receitas pra Você

Corte uma folha de jornal em 3 partes iguais longitudinais para fazer os
canudos. Paracada porta-copo utiliza 12a 15canudos. Com o palito de churrasco comece
enrolando a pontinha do jornal na diagonal e finalize colocando uma gotinha de cola na
ponta.

É importante que cada canudo tenha uma ponta maior e outra menor, para
que elesseencaixemperfeitamente. Dica: para fazer mais rapidamente, antesde começara
fazer o porta-copo, faça os canudos e já emende de 3 em 3. Comeceenrolando pela parte
mais larga e depois de enrolar 1/2 canudo apóie na mesae vá enrolando e emendando os
canudosatéatingir 10cm dediâmetro. Coleaponta para finalizar.

Dê uma martelada em toda a peça para que fique bem regular e logo em
seguidapasseuma generosacamadade cola brancadiluída (4 partesde cola para 1de água)
de um lado edeixesecarbem. Depois repita a operaçãodo outro lado. A cola serveparafixar
bem oscanudose também para impermeabilizar.



Reutilizar garrafas PET

12 garrafas de refrigerante de plástico pets de 2 litros, Cabo de vassoura; Tesoura, estilete 
ou faca, furador, arame e martelo e pregos
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Fonte: Artesanato Brasil

Retire os rótulos e lave bem asgarrafas. Utilize uma tesoura para eliminar o
bocal de 12 garrafas e com a tesoura corte o fundo das garrafas aproveitando a marca
existente.

Façacortes no sentido vertical em direção à curvatura da garrafa. Estescortes
serãoospelos(piaçava)da vassoura. Retire com a tesouraa parte de cima da garrafa,pois só
utilizaremos esta parte, que terá a função da madeira de uma vassouranormal. Pressione
estaparte no final do caboda vassourae coloque agorauma a uma as12garrafascortadas,
arrumando astiras dasmesmas. Pregueo prego para asgarrafasnão subirem. Estápronta a
vassoura!


