Dia 1l

(Apresentacao)

Jogo Quebra-Gelo com todos

Apresentacédo das Divisdes

Jogos por Divisdo

Reunido de pais

Conselho de Chefia

Lider da equipa

Explicacdo sobre o que é o Escotismo

Apresentacéo do plano de atividades

Avaliacdo do primeiro dia de atividades
Pontos a melhorar




Data Objetivos Progresso Responsavel Obs
Dia 2 Jogo Quebra-Gelo com todos Lider de equipa
(Divisoes)

Escolha de totem individual
NogoOes sobre pioneirismo

Escolha do Totem Individual
Noc¢des sobre Orientacao

Nocgoes sobre Pioneirismo
Introducéo ao sistema de
projeto

1. Faz uma pesquisa sobre o
teu animal Totem de Patrulha

10. Em campo, com auxilio de
uma bussola e carta
topografica, segue um
percurso previamente
delineado.

Responsével pela Tribo de
Escoteiros

Responsavel pela Tribo de
Exploradores

Responsével pelo Cla

Iniciar a atividade com jogo
quebra gelo

Realizar jogos por equipas
aleatorias

Iniciar a atividade com jogo
quebra gelo

Iniciar a atividade com jogo
quebra gelo




Dia 3
(Divulgacao)

Jogo Quebra-Gelo com todos

Jogos em equipas
(constituicdo de Patrulhas e
espirito de liderancga)
Noc¢des sobre socorrismo

Jogos em equipas
(constituicdo de Patrulhas e
espirito de lideranca)
Nocobes sobre pioneirismo

Nocgobes sobre primeiros
S0corros

Introducéo as equipas de
empreendimento

Conselho de Chefia

17. Demonstra como tratar de
pequenas feridas, de bolhas
nos pés e outras queimaduras
ligeiras, picadas de

insetos e estancar uma
hemorragia nasal.

1. Define metas para o teu
progresso escotista na Tribo
de Exploradores.

1. Depois de analisares o
esquema de progresso, define
metas para o teu progresso
Escotista no Cla.

Lider de equipa

Responsavel pela Tribo de
Escoteiros

Responsavel pela Tribo de
Exploradores

Responsével pelo Cla

Trazer amigos para
experimentar




Dia 4
(Pequenos grupos)

Jogo Quebra-Gelo
Formatura geral

Definicdo das Patrulhas
Identificar os cargos de
patrulha

Escolher cantos de Patrulha

Definicdo das Patrulhas
Identificar os cargos de
patrulha

Escolher cantos de Patrulha

Definicao de
Empreendimentos e equipas
Orientacao

10. Identifica os Cargos de
Patrulha e diz quais as suas
principais fungoes.

6. Descreve o funcionamento,
a estrutura e os simbolos da
Patrulha e da Tribo de
Exploradores.

Responsavel pela Tribo de
Escoteiros

Responsavel pela Tribo de
Exploradores

Responsavel pelo Cla




Dia 5
(Escolha dos Guias)

Jogo Quebra-Gelo
Formatura geral

Conselho de Chefia

Lider de equipa

Avaliacéo das reunifes
Propostas para o lenco de
Grupo




Dia 6
(Atividades com outros
Grupos)

Jogo Quebra-Gelo
Formatura geral

Integrar o plano de atividades
no da outra Divisdo
Jogos Interpatrulhas

Integrar o plano de atividades
do outro Grupo
Jogos Interpatrulhas

Integrar o plano de atividades
no da outra Divisdo
Promover empreendimentos
em conjunto

11. Mostra que conheces e
cumpres as regras da tua
Patrulha.

4. Identifica os preceitos da tua
orientacdo espiritual.

5. Identifica os preceitos da tua
orientacdo espiritual.

Responsével pela Tribo de
Escoteiros

Responsavel pela Tribo de
Exploradores

Responsével pelo Cla

Visitar cantos de Patrulha

Visitar cantos de Patrulha

Visitar sala de Cla




Dia 7
(Mistica)

Jogo Quebra-Gelo
Formatura geral

Visita do tutor

Conselho de Patrulha (Escolha | 9. Descobre as origens do

do totem e Grito) Escotismo, o significado da

Conselho de Tribo Insignia Associativa, da

(Escolha da Tribo indigena) Saudacao e do Aperto de méo
Escotista.

Conselho de Patrulha (Escolha | 7. Pesquisa um tema sobre o

do totem e Grito) Movimento Escotista.
Conselho de Tribo
(Escolha do povo explorador)

Elaboracgéo da Carta de Cla 7. Descreve o funcionamento,
a organica e os simbolos de
Cla.

Conselho de Chefia

Responsavel pela Tribo de
Escoteiros

Responsavel pela Tribo de
Exploradores

Responsével pelo Cla

Avaliagéo das atividades
Regulamento do Grupo




Dia 8
(Preparacéo do
Acampamento)

Jogo Quebra-Gelo
Formatura geral
Informacao sobre
acampamento

Conselhos de Patrulha
Elaborar proposta para
aventura

Conselhos de Patrulha
Elaborar proposta para
Expedicao

Apresentacédo de ideias para
empreendimentos

Criacao de Equipas de
empreendimento

15. Demonstra que cuidas do
teu material pessoal, sabes
utiliza-lo e o manténs em bom
estado.

14. Indica regras e cuidados
de prevencdao rodoviaria
relativos a pedes e ciclistas.

2. Em Conselho de Cla
apresenta uma ideia para um
Empreendimento de Equipa e
participa num.

Responsavel pela Tribo de
Escoteiros

Responsavel pela Tribo de
Exploradores

Responsavel pelo Cla




Dia 9
(Lei)

Jogo Quebra-Gelo
Formatura geral
Informacao sobre
acampamento de Grupo

Conselho de Grupo

Lider de equipa

Avaliacdo das atividades
anteriores

Escolha de local para
acampamento
Aquisicdo de material




Dia 10
(Preparacéo do
Acampamento)

Jogo Quebra-Gelo
Formatura geral
Informacao sobre
acampamento

Conselhos de Patrulha
Preparagéo da Aventura
Noc¢des sobre arrumar mochila

Conselhos de Patrulha
Preparacéao da Expedicao
Noc¢des sobre socorrismo

Preparacao dos
empreendimento

14. Demonstra como se
prepara e arruma uma mochila
e como colocar a mochila as
costas sem esforcares a
coluna

13. Explica o conceito PAS
(Prevencao, Alarme, Socorro)
e como atuar em caso de
ferimentos ligeiros.

Responsavel pela Tribo de
Escoteiros

Responsavel pela Tribo de
Exploradores

Responsavel pelo Cla

Preparar material para o
acampamento

Preparar material para o
acampamento

Preparar material para o
acampamento




Dia 11
(Acampamento)

Visita do tutor

De acordo com o programa do

acampamento

De acordo com o programa do
acampamento

4. Em atividade demonstra
empenho em ajudar a tua
Patrulha a cumprir as suas
tarefas.

5. Mostra que cumpres o
Caodigo de Campo da AEP.
6. Participa na limpeza e
arrumacao do Campo ou do
Canto da Patrulha.

12. Participa huma atividade
de Tribo, com pelo menos 1
noite de campo.

16. Demonstra que tens
habitos de higiene pessoal,
tanto no teu dia-a-dia como
nas atividades.

2. Realiza uma atividade
escotista que inclua pernoita
em tenda ou abrigo, cumprindo
as tarefas que te forem
atribuidas.

5. Participa regularmente nas
atividades da Tribo de
Exploradores, incluindo uma
atividade de campo.

9. Participa na limpeza e
arrumacao do campo e do
Canto da Patrulha

11. Em campo, confecionar

Dial

Inicio da Atividade
Formatura Geral (Hastear
bandeiras)
Atividades de Divisao
Almoco

Atividade de Divisao
Conselho de Chefia
Responsavel pela Tribo de jantar

Escoteiros Jogo noturno
Recolher

Dia 2

Alvorada

Formatura Geral (Hastear
bandeiras)

Atividades de Diviséo
Almoco

Atividade de Divisdo
Conselho de Chefia
jantar

Fogo de Conselho

Dia 3

Alvorada

Formatura Geral (Hastear
bandeiras)

Jogo em Grupo

Almoco

Desmontar campo
Formatura Geral (Arriar
bandeiras)

Fim da atividade

Responsavel pela Tribo de
Exploradores




De acordo com o programa do
acampamento

uma refeicdo simples,
utilizando fogueira e
cumprindo as normas de
seguranca

respetivas.

6. Participa em duas
actividades de Cla que incluam
pernoita em campo e em 3
meses de actividades
regulares.

Responsével pelo Cla




Dia 12 Jogo Quebra-Gelo
(Avaliacédo) Formatura geral

Conselho de Tribo 3. Procura fazer regularmente  Responsavel pela Tribo de
Avaliacdo do acampamento uma boa acao. Escoteiros
Limpar e arrumar material 7. Descreve o funcionamento

de um Grupo de Escoteiros.

8. Participa regularmente nas

reunides de Patrulha e

Conselhos de Tribo e justifica

as tuas faltas.

Conselho de Tribo 12. Demonstra que cumpres 0  Responsavel pela Tribo de
Avaliacdo do acampamento Cdbdigo de Campo da AEP. Exploradores
Limpar e arrumar material

Avaliacdo do acampamento 4. Explica o significado da Responsavel pelo Cla
Limpar e arrumar material "Procura do Caminho".

Conselho de Chefia Lider de Equipa Avaliagdo do Acampamento
Avaliacdo do trimestre
Balancete trimestral

Elaborar relatorio trimestral a
apresentar ao tutor




