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AS ESPECIALIDADES

Quantas vezes ouvimos alguém dizer que gostaria de ter
aprendido determinada coisa ou de ter adquirido essa ou
aquela habilidade, mas que deixou de fazé-lo porque nunca
teve oportunidade ou porque jamais conheceu alguém que o
estimulasse naquela direcao?

Vocé - lobinho, lobinha, escoteiro, escoteira, sénior ou guia — é
um privilegiado! Escolha que coisas vocé quer aprender, quais
habilidades vocé deseja adquirir, converse com os escotistas,
com seus amigos da alcateia ou tropa e.. CONQUISTE MAIS
UMA ESPECIALIDADE!

Os escotistas poderao dar dicas valiosas e orienta-lo na sua
conquista. Conquistar uma Especialidade é uma excelente
oportunidade para conhecer algo novo, para despertar as
suas aptidoes e também para demonstrar aquilo em que vocé
realmente se considera bom.

0 que é uma Especialidade?

Uma especialidade é um conhecimento ou uma habilidade
particular que se possui sobre um determinado tema.

Dispor de tempo, estudar e dedicar-se sao condicoes
necessarias para que alguém se torne um “especialista”. Quase
sempre existe um ponto de partida, geralmente uma pessoa
ou um conjunto de circunstancias, que nos estimulam numa
determinada direcao.

1
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As Especialidades pretendem ser esse ponto de partida,
estimulando aobtencgao e o exercicio de habilidadesemtornode
um tema, ajudando-o a desenvolver novas aptiddes, motivando
a exploracao de novos interesses e, como consequéncia,
ajudando-o a se tornar uma pessoa mais bem preparada para
enfrentar a vida.

A conquista de uma Especialidade nao faz de vocé
um especialista. O mais importante é que vocé se esforce
para conhecer uma coisa nova e desenvolva
uma nova habilidade.

Vocé podera ter contato com os mais variados temas para, mais
tarde, escolher aquele ou aqueles em que vocé efetivamente
vai querer conhecer e se aprofundar, quem sabe até definindo
sua futura profissao. Nada mal, nao € mesmo?

Neste guia, vocé encontrara uma série bastante grande de
sugestoes e ideias para a conquista de Especialidades, mas
nada impede que vocé tenha outros interesses ou aptidoes
que nao estejam incluidas no guia. Isso nao tem nenhuma
importancia.

Qualquer um dos seus interesses ou aptidoes pode ser
convertido numa Especialidade (mais adiante, vamos
explicar como isso acontece e como vocé pode criar uma
especialidade). Depois que isso acontecer, isto €, depois que
vocé houver criado, com a ajuda da alcateia ou da tropa, a “sua”




Especialidade, ela até podera ser incorporada numa préxima
edicao deste guia, enriquecendo-o e servindo de orientagao
e estimulo para outros que, como Vocé, se interessam pelo
mesmo assunto.

Aproveite a oportunidade, veja as opgdes de Especialidades
que este guia oferece e selecione aquelas que vocé quer
conquistar. Portanto, maos a obral

As Especialidades sao voluntarias,
individuais e flexiveis

* Voluntarias: Ou seja, a decisao de conquistar uma
Especialidade é inteiramente sual Vocé decide se quer
conquistar Especialidades, da mesma maneira como vocé
decide quais Especialidades quer conquistar e qual € o melhor
momento pare fazé-lo. Neste guia vocé encontrard uma série

bastante grande de sugestoes e ideias.

* Individuais: Vocé deve realizar as atividades individualmente,
trabalhando segundo seu préprio ritmo, desenvolvendo seus
proprios esforcos. A qualquer momento vocé tem a liberdade
de desistir do empreendimento, caso perceba que, num
determinado ponto da caminhada, vocé perdeu o interesse
pelo assunto ou caso aconteca qualquer coisa que o impeca
de prosseguir. Nada impede que vocé e mais um pequeno
grupo de amigos (ou até mesmo toda a matilha ou patrulha)
tenham um interesse em comum e decidam conquistar uma
Especialidade. Mesmo nesse caso cada um devera realizar as
atividades e conquista-la individualmente.

9
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* Flexiveis: Os requisitos, assim como as acoes e os objetivos,
delimitam o grau de conhecimentos ou habilidades que
vocé deve adquirir, em cada um dos niveis, mas devem ser
considerados como uma espécie de referéncia, podendo
ser ajustados e adaptados, levando em conta as diferencgas
geograficas, culturais, sociais, econémicas e outras, proprias
do ambiente em que vocé vive.

IMPORTANTE

Como é um trabalho individual, a conquista de uma
Especialidade nao deve ser incluida na programacao
da alcateia ou da tropa.

Vocé deve dedicar a conquista de Especialidades um
tempo adicional, que nao o afaste das atividades normais
da secao, com as quais vocé esta comprometido.

Conquiste Especialidades, mas sem pressa!

Assim como esta comprometido com as atividades normais da
alcateia ou tropa, vocé também tem outros compromissos, com
os estudos, com as atividades que pratica, com o repouso, com
o convivio familiar e com o lazer.

A conquista de uma Especialidade nao deve criar problemas
para o atendimento de nenhum desses compromissos e, por




isso, vocé deve saber distribuir o tempo. Para distribuir seu
tempo de maneira equilibrada, NAO TENHA PRESSAI

Dependendo do tema escolhido e de sua complexidade, dos
seus conhecimentos anteriores sobre o assunto, da maior ou
menor habilidade que vocé tenha para desenvolver essa ou
aquela habilidade e de sua prépria disponibilidade, o tempo
para a conquista de uma Especialidade pode variar bastante.

Quando vocé pode conquistar uma Especialidade?

Depois da Ceriménia de Integracao vocé pode comecar
a conquistar Especialidades.

Nao existe nenhum limite para o nimero de Especialidades
que vocé pode conquistar.

Se existe um assunto a respeito do qual vocé tem interesse e
se vocé acha que esta com tempo disponivel para assumir mais
esse compromisso, sem prejuizo dos seus outros afazeres, na
alcateia ou na tropa, na escola, em casa ou em qualguer outro
lugar, va em frente!

Quando se trata de aprender alguma coisa, de adquirir alguma
habilidade, de desenvolver uma aptidao, qualquer hora é hora.
O saber nao ocupa espago, e a mente humana € como um
para-quedas: so funciona bem se estiver abertal

2
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E se vocé nunca teve contato com um tema?

Mesmo que vocé nunca tenha tido contato com um assunto,
vocé pode escolhé-lo como tema para a conquista de mais uma
Especialidade.

[Para tornarisso possivel, os requisitos para a conquista de cada
Especialidade foram estabelecidos em niveis progressivos,
que nao tém nenhuma relagao com o ramo em que vocé se
encontra.

Independente de vocé estar no Ramo Lobinho, Ramo
Escoteiro ou Ramo Sénior, € o seu grau de conhecimento
sobre o assunto, bem como a profundidade com que
vocé pretenda desenvolvé-la, que vai determinar em que
nivel vocé vai conquistar determinada Especialidade.

Ou seja: Uma crianga do Ramo Lobinho pode, de acordo
com seus conhecimentos e habilidades, conquistar
uma determinada Especialidade no nivel 3. Bem como
um jovem do Ramo Sénior pode, de acordo com seus
interesses, conhecimentos e habilidades, conquistar
uma determinada especialidade somente no nivel 1, sem
a necessidade de desenvolver os demais niveis.

Assim, se vocé nao conhece completamente o tema de uma
Especialidade, mas deseja conquista-la, vocé pode trabalhar,

22
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inicialmente, sobre os requisitos mais simples, isto &, aqueles
que constituem a base de conhecimentos minimos que vocé
deve adquirir para conquistar tal especialidade.

Uma vez atendidos esses requisitos, vocé tera conquistado
a Especialidade no nivel 1, e podera decidir depois se quer
prosseguir realizando os requisitos da mesma especialidade,
para conquistar seu nivel 2, ou se a conquista do nivel 1 ja foi
suficiente para atender sua expectativa.

Da mesma forma, depois de conquistar o nivel 2, vocé decidira
se quer buscar os requisitos restantes, pare alcangar o nivel 3,
ou se vai parar no nivel 2.

Por outro lado, se vocé ja tem alguma intimidade com o assunto
e se considera possuidor daqueles conhecimentos minimos
exigidos para a conquista do nivel 1 de uma Especialidade, vocé
pode perseguir, logo de uma vez, requisitos mais avangados,
que |lhe permitam conquistar o nivel 2 da mesma Especialidade
ou, até mesmo, seu nivel 3, independentemente do ramo em
que vocé se encontra.

Para facilitar o controle de sua progressao, o numero
de requisitos para conquista de cada Especialidade &,
sempre, um multiplo de trés, ou seja:

Para conquistar o nivel 1: vocé devera conquistar um
terco dos requisitos;

2
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Para conquistar o nivel 2: vocé devera conquistar dois
tercos dos requisitos;

Para conquistar o nivel 3: vocé devera conquistar a
totalidade dos requisitos.

Os requisitos de cada Especialidade nao necessitam ser
conquistados em ordem! O melhor de tudo é que vocé, em
contato com o adulto que o estara ajudando em sua conquista,
€@ quem vai decidir a ordem em que os requisitos devem ser
atendidos!

Como as Especialidades sao conquistadas por meio do seu
esforco pessoal, vocé conservara o direito de usar os distintivos
mesmo quando mudar de ramo.

Assim, se vocé foi ou é lobinho e, nessa condigao conquista,
por exemplo, os niveis | e 2 de uma determinada Especialidade,
a qualguer tempo, mesmo como escoteiro ou como sénior,
vocé podera atender aos requisitos ainda nao atendidos dessa
mesma Especialidade e conquistar, entao, seu nivel 3.

Um escotista ndo é um “Dr. Sabe tudo”!!!

Os escotistas de sua alcateia ou de sua tropa conhecem uma
variedade muito grande de assuntos; afinal de contas, eles tém
a responsabilidade de auxilia-lo em seu desenvolvimento, e
isso exige que eles se esforcem por conhecer muitas coisas.




Mas nenhum deles é o “Dr. Sabe-Tudo”, e ha de chegar um
momento em que vocé se interessara por uma Especialidade
que seja desconhecida para todos eles. Também pode
acontecer que, mesmo que o escotista domine o assunto, ele
nao tenha tempo disponivel para orienta-lo em sua conquista.

Mas nada disso impede que vocé seja atendido em seu desejo
de conquistar uma Especialidade. Depois que vocé manifestar
seu desejo, 0s escotistas saberao encontrar alguém, dentro ou
fora do Movimento Escoteiro, que o oriente, como instrutor ou
examinador da Especialidade.

Um instrutor ou examinador de Especialidade é aquela
pessoa - escotista ou nao - que foi designada pelo
responsavel pela secao para apoia-lo no desenvolvimento
de uma Especialidade.

Evidentemente, essa pessoa foi designada porque conhece
0 assunto e pode ajuda-lo em sua caminhada. Os escotistas
da alcateia ou da tropa a conhecem muito bem, sabem de
suas qualificacdes e sabem, também, que ela esta disposta
a colaborar nesse trabalho. Por estes motivos confiam nela e
tém a certeza de que 0 contato com essa pessoa sera muito
proveitoso para voce.

Uma vez que vocé escolha o tema e que o escotista defina
quem sera o instrutor ou examinador que vai apoia- lo, € com
ele que vocé vai hegociar sobre os objetivos da Especialidade,
sobre as a¢gdes que serao desenvolvidas e sobre 0s requisitos
que devera realizar para que a conquista se concretize.
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Mesmo que vocé tenha optado por uma Especialidade que
conste nesse guia e cujos requisitos ja estejam, portanto,
definidos, é conveniente repassa-los com seu instrutor ou
examinador, levando em conta sua situagao particular.

Relembramos que:

Os requisitos, assim como as agoes e os objetivos,
delimitam o grau de conhecimentos ou habilidades que
vocé deve adquirir, em cada um dos niveis, mas devem
ser considerados como uma espécie de referéncia,
podendo ser ajustados e adaptados, levando em conta
as diferencas geograficas, culturais, sociais, econémicas
e outras, proprias do ambiente em que vocé vive.

O bom critério do instrutor ou examinador que o esta orientando
sabera distinguir entre o que vocé pode ou nao pode alcancar.

As Especialidades permitem aprender, fazer e servir

Quando vocé decide conquistar uma Especialidade é porque
esta disposto a:

APRENDER: Para fazer coisas, vocé deve possuir um minimo
de informagdes prévias, isto é, vocé deve, antes de mais
nada, aprender alguma coisa. Seu instrutor ou examinador
vai estimula-lo a buscar esses conhecimentos, usando como
motivagao para essa busca as coisas que vocé sera capaz de
fazer, depois de aprender.

26
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FAZER: Além de adquirir um determinado conhecimento as
Especialidades te darao a oportunidade de colocar em pratica
algumas habilidades relacionadas com o tema escolhido.
As Especialidades permitem que vocé faca coisas, realize,
desenvolva algo a partir de um determinado conhecimento.

SERVIR: Depois de conquistar uma determinada Especialidade,
vocé deve demonstrar sua utilidade, prestando algum servico
onde possa aplicar esses conhecimentos e habilidades. Vocé
deve colocar seus conhecimentos e habilidades a servico do
proximo, isto &, procurar fazer com que tudo aquilo que vocé
aprendeu e praticou seja util e atenda a uma necessidade de
alguém.

Assim, independentemente do nivel que vocé se considera
capaz de conquistar, o APRENDER, FAZER e SERVIR sempre
deverao estar presentes nas Especialidades!

Normalmente, o instrutor ou examinador nao vai ensinar nada
a vocé, mas vai orienta-lo para que vocé descubra o assunto
e possa aprofundar seus conhecimentos. Excepcionalmente, e
somente quando essa busca de informagdes por vocé mesmo
nao se mostrar suficiente, ele poderad lhe transmitir alguns
conhecimentos complementares.

As Especialidades representam crescimento e, no Movimento
Escoteiro, crescer é igual a ser mais util, ser mais participante,
ser mais responsavel.

2
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Os Ramos de Conhecimentos

Tudo aquilo que o homem “sabe”, ou pode vir a saber, pode ser
enquadrado em um determinado conjunto, que denominamos
de Ramos de Conhecimentos.

O Ramo de Conhecimentos denominado de CIENCIA &
TECNOLOGIA inclui todos os assunto de natureza cientifica ou
tecnoldgica e cobre temas que vao desde a agricultura até a
cibernética. Como o desenvolvimento cientifico e tecnolégico
parece nao ter fim, é impossivel estabelecer um limite para
os temas que, no futuro, poderao ser incluidos neste ramo.
A esfera armilar e o microscépio representam este Ramo de
Conhecimento.

As manifestagoes artisticas e outras relacionadas com os
mais variados aspectos da natureza cultural, também atraem
a atencao do ser humano e, assim, o0s conhecimentos
relacionados com essas manifestagdes, como a fotografia, a

T



danca, a musica, a pintura, a escultura e diversas outras, como
o conhecimento das religides, da histdria, e do folclore, estao
incluidos no ramo de conhecimentos denominado CULTURA,
que é representando por um livro aberto e a palheta do pintor.

O interesse do homem pelas atividades fisicas que o ajudam
a preservar sua saude, a melhorar sua qualidade de vida e a
superar a si préprio justificam seu envolvimento em atividades
relacionadas com a pratica desportiva, individualmente ou
integrando equipes. Os temas relacionados com essa pratica
se incluem no ramo de conhecimentos a que denominamos
DESPORTOS. Para representa-lo foram escolhidos os Aros
Olimpicos e a Taga Jules Rimet, que o Brasil conquistou em
carater definitivo ao se tornar, em 1970, o primeiro tricampeao
mundial de futebol.

Embora qualquer Especialidade possa ser util ao proximo, o
Ramo de Conhecimentos de SERVICOS envolve aquelas que
se voltam, por exceléncia, para a prestagao de um servico de
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qualquer natureza ao nosso semelhante, em todos os campos
da atividade humana, incluindo a saude, a religiao, as tarefas
de natureza doméstica ou comunitaria e outras formas de
servir. Este ramo é representado pela cruz e pa de pedreiro.

Finalmente, existe um Ramo de Conhecimentos que serelaciona
mais diretamente com as habilidades necessarias paraavidaao
ar livre e que os participantes do Movimento Escoteiro devem
ser estimulados a desenvolver, em seu proprio proveito e no
interesse da alcateia, da matilha, da tropa ou da patrulha que
integram. As Especialidades com tais caracteristicas situam-se
no Ramo de Conhecimentos das HABILIDADES ESCOTEIRAS,
que é representado por um no de escota duplo.

Criando uma nova Especialidade

Vocé nao precisa limitar seus interesses somente as
Especialidades que aparecem neste guia. Vocé pode criar
outras, seguindo um roteiro bastante simples.

1° passo: identificando um interesse

Como todo jovem, vocé é curioso e tem vontade de estar sempre
aprendendo coisas novas. Digamos que, hum determinado
momento, VOCé se interessa por um tema que nunca ninguém
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pensou em converter em Especialidade, mas que vocé acredita
que poderia resultar em uma Especialidade interessante.

Para fazer com que a alcateia ou a tropa perceba seu interesse,
verifigue com os seus companheiros de matilha ou de patrulha
se eles gostam da ideia. Procure apresenta-la em uma Roca do
Conselho ou em uma reuniao da Corte de Honra.

Converse também com os escotistas da secao e, quando tudo
estiver um pouco mais claro, decidam qual sera o nome da nova
Especialidade e em qual dos cinco Ramos de Conhecimentos
ela estara inserida.

2° passo: definindo os requisitos

Uma pessoa que conhega o assunto - e que provavelmente
acabara sendo designada para atuar como seu instrutor ou
examinador - podera auxilia-lo a definir os requisitos para a
conquista dessa nova Especialidade.

E muito importante que essa definicdo se faca mediante um
processo de discussao e de negociacao, para que todos tenham
a certeza de que, depois que tudo isso estiver terminado, vocé
tera efetivamente conquistado uma Especialidade, trilhando o
caminho do aprender, do fazer e do servir. Nao se esqueca de
que o numero de requisitos deve ser um multiplo de trés.

3° passo: conquistando a Especialidade
Depois de percorridos os dois passos anteriores, esta definida

uma “Especialidade de secao”, e sua conquista nao difere em
nada da conquista de qualquer outra Especialidade.
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Vocé, como autor da proposta, devera ser o primeiro na alcateia
ou ha tropa a conquistar a nova Especialidade. Nada impede
que alguns dos seus companheiros ou companheiras se
empolguem pela proposta e também decidam conquista-la.

Todos os que conquistarem a “Especialidade de secao”,
poderao utilizar o distintivo. Como a Especialidade é ainda uma
“recém nascida”, o distintivo contera apenas o desenho do
Ramo de Conhecimentos, conforme apresetamos abaixo:

CIENCIAE
TECNOLOGIA

CULTURA DESPORTOS

ESCOTISMO ESCOTISMO ESCOTISMO

SERVIGOS

HABILIDADES
ESCOTEIRAS

ESCOTISMO
ESCOTISMO

4° passo: propondo a inclusao da Especialidade no Guia de
Especialidades

Depois que vocé houver completado a conquista, pelo menos,
do nivel 1 da Especialidade que vocé mesmo propos, é hora de
sugerir sua inclusao no Guia de Especialidades. Dessa forma,
criangas e jovens de outros pontos do Brasil também poderao
tirar proveito de sua ideia.
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Caso vocé seja lobinho, vocé devera apresentar a proposta final
(contendo nome da especialidade, Ramo de Conhecimento e
seus requisitos) para a aprovacao da Roca de Conselho. Caso
seja aprovada, seu ARela devera envia-la ao Escritério Nacional
(pelo e-mail: especialidades@escoteiros.org.br ).

Caso vocé seja escoteiro ou sénior, vocé devera apresentar
a proposta final (contendo nome da especialidade, Ramo de
Conhecimento e seus requisitos) para a aprovacao da Corte de
Honra. Caso seja aprovada, o Chefe da secao devera envia-la
ao Escritério Nacional (pelo e-mail: especialidades@escoteiros.
org.br).

ApOs receber a proposta, o Escritério Nacional submetara a
sugestao danova Especialidade a avaliagao da Equipe Nacional
de Especialidades, que examinara o assunto, introduzindo as
modificacdes que se fizerem necessarias. Caso a proposta seja
aprovada, a nova Especialidade sera amplamente divulgada e
incluida na préxima edicao desse guia.

Se, por qualguer motivo, a proposta nao for aprovada pela
Equipe Nacional de Especialidades, o Escritério Nacional
informara as razées da nao aprovagao e nenhum outro
jovem deverd investir tempo e esfor¢o na conquista daquela
Especialidade. Ainda assim, conservam o direito de utilizar o
distintivo correspondente todos aqueles que ja a conquistaram,
embora nao possam pleitear prosseguir na busca dos requisitos
necessarios para a conquista de outros niveis.

3

3



As Especialidades e as Modalidades

Especialmente para os Ramos Escoteiro e Sénior, algumas
Especialidades estao relacionadas diretamente as Insignias
das Modalidades (Basica, do Ar e do Mar) e, sao requisitos para
a conquista do respectivo distintivo especial.

Neste guia, as especialidades vinculadas as modalidades sao
identificadas pelos seguintes selos:

TSGR
AODALD ADED

*

WSIMAS DR siEAS oA

JIODALIDADE BASIEA

.

D0 AR 0 MAR

JIODALIDADE

Lembre-se que este guia também possui um indice com todas
as especialidades vinculadas as diferentes modalidades.

Insignias das Modalidades

o g{g Aviador - Aeronauta
o = L

° c

S 5

g | X' | Grumete A Naval

e €

£ T

T (29 .

24 . Explorador ‘ Mateiro
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As Especialidades e os Distintivos Especiais

Vocé sabia que a conquista de algumas especialidades é
requisito para conquista dos Distintivos Especiais?

Portanto, se vocé pretende conquistar os distintivos de Cruzeiro
do Sul, Lis de Ouro ou Escoteiro da Patria, confira abaixo as
especialidades necessarias e maos a obra! Nao deixe de
conferir também os demais requisitos necessarios no guia de
bolso do seu ramo, ou no mAPPa.

Cruzeiro do Sul: Para conquistar este importante distintivo o
Lobinho (a) devera conquistar, no minimo, cinco especialidades
distribuidas em pelo menos trés ramos de conhecimentos
diferentes, além dos demais requisitos necessarios.

Lis de Ouro: Dentre os requisitos & necessario conquistar o
Cordao Vermelho e Branco e, para isto, vocé devera possuir
12 especialidades, estando entre estas a especialidade de
Primeiros Socorros, no nivel 2, e mais trés especialidades do
Ramo de conhecimentos Servicos, todas no nivel 2.

Escoteiro da Patria: Dentre os requisitos € necessario
conquistar o Cordao Dourado e, para isto, vocé devera possuir
15 especialidades, estando entre estas a especialidade de
Primeiros Socorros, no nivel 3 e mais trés especialidades do
ramo de conhecimentos Servigos, todas no nivel 3.

— 35



A conquista das Especialidades é reconhecida pela
outorga de distintivos e certificados

Atendidas as exigéncias estabelecidas neste Guia de
Especialidades, a Diretoria da Unidade Escoteira Local, por
proposta do Chefe de secao, conferird ao lobinho, ao escoteiro
ou ao sénior o direito de usar distintivos de Especialidades.

Os distintivos de Especialidades sao bordados sob a forma de
sextavado, com 4 cm de largura, com fundo em amarelo para
o nivel 1, verde para o nivel 2 e grena para o nivel 3, trazendo
no alto o nome da especialidade, na parte central o desenho
correspondente, e no fundo, em marca d’agua, a representacao
do Ramo de Conhecimentos ao qual a especialidade esta
vinculada. Na parte de baixo do distintivo consta a denominacao
ESCOTISMO.

ESCOTISMO

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

Os lobinhos, escoteiros e seniores utilizarao no vestuario ou
uniforme apenas o distintivo de nivel mais elevado de cada
Especialidade conquistada. Os distintivos de Especialidades
correspondentes aos Ramos de Conhecimentos Habilidades
Escoteiras e Servicos sao usados na manga esquerda da
camisa do uniforme ou vestuario escoteiro, sendo os demais
usados na manga direita.
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Distintivos de Especialidades
(Desportos / Ciéncia e Tecnologia / Cultura)

MANGA DIREITA

Distintivos de Especialidades
(Habilidades Escoteiras / Servigos)

MANGA ESQUERDA
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Além do distintivo vocé recebera, para cada Especialidade
conquistada, um certificado especificando, além do nome
da Especialidade, os requisitos e o nivel em que se deu a
conquista. O certificado sera assinado pelo seu instrutor ou
examinador da especialidade, pelo escotista responsavel pela
tropa ou alcateia e pela diretoria da unidade local,

Como usar o Guia de Especialidades

Esta nova edicao do Guia de Especialidades traz muitas
novidades, especialidades que tiveram seus itens revisados
e também uma série de novas especialidades bastante
interessantes, que foram sugeridas por jovens de varias partes
do pais.

Os itens e especialidades que vocé ja conquistou, continuam
valendo! As especialidades que foram revisadas, e que tiveram
seus itens alterados, estao indicadas neste guia com um
selo especifico. Para estes casos, orientamos que aqueles
que enventualmente ja tenham conquistado algum nivel, que
conversem com seu escotista, analisem aqueles itens que sao
equivalentes, mediante aos novos que foram apresentados,
assinalem a validem as atividades correspondentes.

As novas especialidades, também estao indicadas com um
selo especifico e representam novos desafios, para vocé que
quer aprender coisas novas e desenvolver novas habilidades.

Nao deixe de registrar os itens realizados, assinalando o icone
ao lado de cada item e marcando a data da conquista.




E agora... vamos trabalhar!

Vocé ja recebeu todas as orientagdes essenciais sobre o
assunto “Especialidades”.

No restante deste guia, estao relacionados os requisitos que
vocé deve atender para conquistar cadaumadas Especialidades
ja existentes.

Por outro lado, vocé também ja foi orientado sobre a criagao
das "Especialidades de se¢ao”, que Ihe permitirao ampliar, sem
qualquer limitacao, o numero das Especialidades que vocé
pode conquistar.

Daqui para frente, a iniciativa é sua.

Conheca coisas novas, aprenda, desenvolva novas habilidades,
CONQUISTE ESPECIALIDADES!
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4 MINHA LISTA DE DESEJOS )
(Anote aqui as especialidades que vocé tem interesse em conquistar)
Nome da Nivel / Ramo de Prazo para
especialidade conhecimento conquista
. /
40









Aeromodelismo

O 1. Demonstrar quais 0s materiais empregados na
construgao de 1 (um) aeromodelo e como deve ser a técnica
utilizada.

O 2. Construir 1 (um) planador langado a mao que voe pelo
menos 5 (cinco) segundos, na melhor de 3 (trés) tentativas.

O 3. Construir 1 (um) planador langado a cabo (no maximo
cinquenta metros) que voe pelo menos quinze segundos, na
melhor de 3 (trés) tentativas.

O 4. Construir 1 (um) modelo a elastico que voe pelo menos 7
(sete) segundos, na melhor de 3 (trés) tentativas.

O 5. Operar 1 (um) modelo U-Control (Voo circular) ou R-
Control (radio controlado) com seguranca e precisao.

O 6. Ter participado de pelo menos 1 (um) torneio de
aeromodelismo, com atuacao destacada.

O 7. Construir 1 (um) avido em dobradura de papel e fazé-lo
voar.

O 8. Construir uma pipa, com no minimo 1 (um) metro de
envergadura e eleva-la a uma altura de mais devintee 5
(cinco) metros.
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O 9. Construir e apresentar uma miniatura de 1 (um) avido ou
foguete, importante para a histéria da aviagao, construida de
qualquer tipo de material (madeira, papel, metal, EPS, etc.).

O 10. Construir uma réplica em escala de uma aeronave
importante para a historia, utilizando técnicas de dobradura e
colagem de papel.

O 11. Montar 1 (um) modelo simples que reproduza os
principais componentes da estrutura interna das asas, ou da
fuselagem, ou da empenagem de uma aeronave de pequeno
porte utilizando apenas material reaproveitado.

O 12. Projetar e construir, com o auxilio da matilha/patrulha, 1
(um) modelo de aeronave utilizando unicamente as técnicas
de construgcao com noés e amarras, contendo fuselagem, asas,
empenagem, manche e pedais, tamanho suficiente para ser
carregado pela matilha/patrulha alojando em seu interior 1

(um) piloto.
® NIVEL2 | 8itens / /
@ NIVEL 3 | 12itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel
que desejar, ndo sendo obrigatoério seguir a ordem da numeracao.
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Anatomia Humana

O 1. Conhecer a estrutura geral de uma célula humana e criar uma
maquete ou modelo com massa de modelar, incluindo seus principais
componentes.

O 2. Explicar a relacao entre as células, os tecidos, os érgaos, os
sistemas e o corpo humano.

O 3. Apresentar uma pesquisa sobre uma doenca escolhida pelo seu
examinador, que possa afetar 1 (um) dos sistemas do corpo humano,
nomeando as estruturas que podem ser afetadas.

O 4. Citar os componentes do sistema respiratério, e apresentar os
maleficios que o ar poluido pode ocasionar a este sistema.

O 5. Conhecer as estruturas do sistema digestorio e apresentar como
funciona o processo de digestao dos alimentos e onde os diferentes
nutrientes sao absorvidos.

O 6. Apresentar as classes de nutrientes alimentares e a importancia
de uma alimentagao balanceada para o corpo humano.

O 7. Apresentar como é composto o sistema musculo- esquelético e a
importancia de praticar atividades fisicas regularmente.

O 8. Conhecer a estrutura e os componentes do aparelho circulatério,
nomear as partes do coragao, diferenciar as artérias e as veias e saber
a localizagao das principais artérias do organismo.

Ciéncia e Tecnologia
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O 9. Conhecer os neurénios envolvidos no processo de percepgao
da dor e explicar como ocorre o reflexo de retirada da mao de uma
superficie quente.

O 10. Apresentar as diferencas entre 1 (um) embriao e 1 (um) feto,
buscando fotos que ilustrem os diferentes momentos da gestacgao.

O 11. Montar 1 (um) panfleto contendo informagdes sobre como o
cigarro pode fazer mal a saude, que estruturas do corpo humano
podem ser afetadas, e distribuir cépias na sua escola, comunidade ou
Grupo Escoteiro.

O 12. Conhecer as principais estruturas do aparelho urinario do
homem e da mulher, e explicar como a dgua ingerida pela boca pode
ser eliminada do organismo.

O 13. Citar os principais estudiosos de anatomia humana e expor,
em seu Grupo Escoteiro, desenhos de partes do corpo humano,
nomeando cada uma delas.

O 14. Fazer uma pesquisa sobre como eram realizadas as primeiras
dissecgOes de cadaveres para o estudo da anatomia humana.

O 15. Dissecar uma peca de frango mostrando quais estruturas do
corpo é possivel reconhecer e nomear cada uma delas.

@ NIVEL2 | i0itens / /

@ NIVEL 3 | I5 itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatério seguir a ordem da humeracao.
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Animais Peconhentos

O 1. Diferenciar e exemplificar animais peconhentos e venenosos
citando os tipos de peconha.

O 2. Identificar pelo menos 3 (trés) animais peconhentos e venenosos
de suaregiao.

O 3. Identificar pelo menos 3 (trés) animais peconhentos ou
venenosos aquaticos.

O 4. Apresentar as caracteristicas que indicam se as cobras sao
peconhentas ou nao, ilustrando exemplos que seguem e exemplos
que nao seguem esses parametros.

O 5. Apresentar as espécies de escorpides mais importantes no Brasil,
exemplificando e mostrando fotos, imagens ou videos.

O 6. Identificar, por meio de imagens, pelo menos 5 (cinco) espécies
de aranhas venenosas encontradas no Brasil, explicando suas
particularidades.

O 7. Demonstrar como identificar os sintomas e os procedimentos
corretos apos 1 (um) acidente com animais peconhentos de pelo
menos 5 (cinco) espécies diferentes, explicando as diferencas em
cada caso, tendo pelo menos | (um) exemplar de cada 1 (um) dos
seguintes: cobras, escorpides, aranhas e insetos.

O 8. Pesquisar sobre as leis ambientais e o impacto ambiental ao lidar
com animais peconhentos ou venenosos.
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O 9. Demonstrar como prevenir de ataques e evitar acidentes com

animais peconhentos.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.

Versao: Julho/2020
) Proponente(s): Paulo Cesar Barbar
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Aquariofilia

O 1. Listar os componentes de 1 (um) aquario e descrever o
processo de sua montagem.

O 2. Explicar a diferenca entre termostato e termémetro.

O 3. Citar os diferentes tipos de filtros e oxigenadores,
apresentando-os através de figuras, fotos ou desenhos.

O 4. Identificar 10 (dez) espécies de peixes de agua doce e
10 (dez) de 4gua salgada, apontando inclusive as diferencas
entre machos e fémeas, caso existam.

O 5. Elaborar e apresentar uma ficha contendo nome, nome
cientifico, comprimento maximo, tipo de reproducao, PH

mais adequado, comportamento, temperatura ideal da agua,
forma mais comum de convivio e origem de 5 (cinco) espécies
diferentes de agua doce e 5 (cinco) de agua salgada.

O 6. Identificar 5 (cinco) espécies de plantas ou invertebrados
marinhos.

O 7. Listar 5 (cinco) espécies de peixes mais adequadas para 1
(um) aquario de agua doce do tipo comunitario e 1 (um) do tipo
agressivo.
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O 8. Listar no minimo 3 (trés) doencas que afetam os peixes
de aquarios, listando também suas causas, informando a
forma de medicar e o método preventivo adequado para cada
uma delas.

O 9. Tirar cria de qualquer espécie de agua doce,
apresentando 1 (um) pequeno histérico de desenvolvimento
de 1 (um) casal e de seus filhotes.

O 10. Montar a estrutura de vidro e 1 (um) sistema elétrico para
1 (um) aquario de agua doce de no minimo trinta litros.

O 11. Manter 1 (um) aquario em pleno funcionando e 1 (um)
histérico de acontecimentos por 6 (seis) meses.

O 12. Explicar quais as possiveis consequéncias de introduzir
1 (um) espécime, seja ela peixe, crustaceo ou planta em 1 (um)
habitat estrangeiro (outro estado ou pais).

@ NIVEL 2 | 8itens / /

® NIVEL3 | 12itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do hivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da nhumeragao.

Versao: Julho/2020
Ciéncia e Tecnologia Proponente: Mauro Lages
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Arqueologia

O 1. Apresentar, de maneira ilustrada, o que € arqueologia e
qual sua importancia.

O 2. Apresentar 4 (quatro) diferentes zonas arqueoldgicas,
sendo duas delas brasileiras e duas de outros paises.

O 3. Preparar e apresentar uma palestra ilustrada, tratando
de uma das zonas arqueoldgicas do pais, dando enfoque nos
seguintes aspectos: localizacao, estado atual e importancia
histoérica, social, econémica e turistica.

O 4. Apresentar a biografia de 2 (dois) arquedlogos
importantes na historia mundial, destacando seus principais
trabalhos, suas descobertas mais importantes e a corrente
tedrica em que trabalhavam.

O 5. Expor as teorias associadas a evolugao humana e
ao povoamento das Ameéricas, decorrente de estudos
arqueologicos, citando as principais descobertas e onde
ocorreram.

Ciéncia e Tecnologia
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O 6. Apresentar 1 (um) estudo sobre a vida de 1 (um)

povo antigo de sua livre escolha, baseado em pesquisas
arqueoldgicas e ilustrando com fotos ou gravuras de
escavagoes, documentos, monumentos ou objetos deixados
por ele.

® NIVEL2 | 4itens / /

@ NIVEL3 | 6itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracado.
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Arquitetura

O 1. Apresentar uma pesquisa sobre a histoéria e a evolugao da
arquitetura.

O 2. Ter nogbes de urbanismo e apresentar sua explicagao
com exemplos reais, por meio de painéis com fotos ou
recortes.

O 3. Citar 3 (trés) exemplos que demonstrem conhecimento
de diferentes tipos de construcao, adequados ao terreno e ao
clima.

O 4. Relacionar os diferentes tipos de estruturas utilizadas na
construgao.

O 5. Visitar 1 (um) escritério de arquitetura e reunir
informacoes sobre os objetos utilizados para a elaboracao de
1 (um) projeto e sobre a situagao atual do mercado de trabalho.

O 6. Demonstrar que sabe interpretar 1 (um) projeto de
construgcao de uma residéncia e relacionar os materiais a
serem utilizados na obra.

O 7. Apresentar exemplos de arquitetura renascentista,
barroca e modernista.
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O 8. Apresentar projetos em tamanhos diferenciados de
residéncia, edificio de habitagao ou de escritérios e edificio
publico (aeroporto, museu, rodoviaria etc.), identificando
plantas, cortes e elevacdes e os simbolos do desenho
arquitetonico.

O 9. Organizar e apresentar uma palestra, com auxilio de 1
(um) arquiteto ou estudante de arquitetura, com o objetivo de
transmitir aos companheiros informagdes sobre: paisagismo,
engenharia, design de interiores, restauragao de patrimoénio
etc., mostrando suas aplicagoes.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeragdo.
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£

WSIENAS DA

JODALIDARE DO AR

Astronautica

O 1. Apresentar a historia da conquista do espaco.

O 2. Apresentar 1 (um) pequeno experimento que demonstre a
Lei de Acao e Reagao, que explica o funcionamento basico de
1 (um) foguete.

O 3. Construir uma base de lancamento de foguetes de
garrafas PET (foguete de agua) e executar 1 (um) lancamento,
seguindo as regras de seguranca adequadas.

O 4. Explicar o conceito do canhao de Newton.

O 5. Explicar o funcionamento do Sistema de Posicionamento
Global (GPS).

O 6. Explicar o que é uma Estagao Espacial, além de
apresentar a historia de uma das estagdes espaciais
construidas até hoje.

O 7. Apresentar a biografia de 1 (um) dos personagens da
conquista espacial.
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O 8. Fazer uma apresentacao, utilizando material midiatico
(cartazes, multimidia, etc.), acerca de 5 (cinco) satélites
artificiais que se encontram no espaco sideral, explicando
quais sao os tipos e suas fungdes. Destacar sua importancia
nos dias de hoje.

O 9. Explicar o que foi a “Missao Centenario” e citar quais
foram os experimentos realizados nesta missao.

@ NIVEL2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatério seguir a ordem da humeracao.
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NSIGNAS O
A

*
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Astronomia

O 1. Apresentar, usando esferas, lanterna e outros tipos de
materiais, os conceitos de: dia e noite, estagoes, eclipses e
fases da lua.

O 2. Apontar, em uma noite, pelo menos 3 (trés) constelagoes,
o polo celeste e o movimento aparente do céu. Encontrar os
pontos cardeais usando constelagoes.

O 3. Apresentar uma palestra ilustrada sobre a evolugao
estelar.

O 4. Conhecer morfologia de galaxias, da Via-Lactea e a
posicao geral e do sistema solar da Via-Lactea.

O 5. Apresentar a atual teoria para a formacao do universo e
do Sistema Solar.

O 6. Conhecer os métodos de deteccao de planetas extra
solares.

O 7. Construir e expor em seu Grupo Escoteiro 1 (um) relégio
de sol, explicando seu funcionamento.

O 8. Montar 1 (um) painel ilustrado, que apresente 5 (cinco)
missoes espaciais. Deve conter: objetivos da missao, destino,
ano de lancamento e outras informagoes relevantes.
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O 9. Construir uma luneta simples para observar o céu.

O 10. Visitar 1 (um) planetario ou observatorio ou apresentar
dominio de 1 (um) programa de computador que simula o
movimento do céu.

O 11. Apresentar, usando ilustragoes e texto, a biografia de 1
(um) astronomo a sua escolha.

O 12.12.Utilizando o gnémon, apontar a hora da passagem
meridiana do Sol e os pontos cardeais.”

O 13. Diferenciar as caracteristicas dos pequenos corpos
do Sistema Solar: satélites, anéis, planeta anao, cometa e
asteroides.

O 14. Conhecer os sistemas de coordenadas horizontal.

O 15. Fazer uma analise comparativa de tamanhos e
distancias no universo. Conhecer o significado das principais
unidades de distancia usadas na astronomia: unidade
astronémica, ano-luz e parsec.

@ NIVEL 2 | 10 itens / /

@ NIVEL3 | I5itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Automobilismo Radio Controlado

O 1. Explicar as diferengas entre 1 (um) modelo on-road e outro
off-road.

O 2. Explicar a diferenca de caster e cambagem num
automodelo e para que servem.

O 3. Afinar (ajustar) 1 (um) motor a combustao e em caso de
motor elétrico trocar 1 (um) par de escovas (carvao).

O 4. Montar apresentar 1 (um) modelo escolhido.

O 5. Explicar o funcionamento de 1 (um) diferencial e como
monta-lo.

O 6. Descrever o processo de limpeza e manutengao de 1 (um)
automodelo.

O 7. Trimar o radio de 1 (um) automodelo a combustao e no
caso de automodelo elétrico, e ajustar 1 (um) speed control.

O 8. Ligar, ajustar (se necessario) e fazer uma demonstracao
num percurso rabiscado no chao em forma de oito.

O 9. Explicar qual a composicao do combustivel (metanol)
para auto modelos a combustao e em casos de elétricos
descrever o processo de carga e descarga de uma bateria
elétrica.
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O 10. Explicar qual a diferenca basica entre radio “stickR” e
"wheel” (volante).

O 11. Pintar, recortar e instalar uma bolha (carroceria).

O 12. Ter participado de pelo menos 1 (um) torneio de
automodelismo.

@® NIVEL2 | 8itens / /

@ NIVEL3 | I2itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatério seguir a ordem da humeracao.
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Biologia

O 1. Relatar o que ¢é a Biologia e o que ela estuda.

O 2. Descrever a importancia das abelhas para o ecossistema
mundial.

O 3. Apresentar o significado dos principais conceitos:
conceito ecoldgico de espécie, populacao, comunidade,
ecossistema e biosfera.

O 4. Escolher uma doenca ocasionada por 1 (um) parasita e
explicar seus sintomas, tratamento e prevencao.

O 5. Apontar as diferencas de células procariontes e
eucariontes, e seres autotroficos e seres heterotroficos.

O 6. Explicar os 2 (dois) tipos de divisdes celulares: mitose e
meiose.

O 7. Explicar o sistema ABO e como ocorre a heranca dos
grupos sanguineos, apresentando exemplos.

O 8. Explicar as teorias evolutivas propostas por Lamarck e
Darwin, apontando suas diferencgas.

O 9. Apresentar a explicacao dos experimentos de Mendel
com ervilhas e sua contribuicao na genética.
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O 10. Conhecer a teoria de geracao espontanea e observacoes
de Francesco Redi e apresentar as ideias e experimentos que
contribuiram para anular a abiogénese.

O 11. Pesquisar e apresentar o que diziam os primeiros
cientistas que tentaram propor uma classificacao dos seres
vivos até chegar na que é utilizada atualmente.

O 12. Apresentar caracteristicas e principais diferencas
entre bridfitas, pteridéfitas, gimnospermas e angiospermas,
montando uma colecao botanica que tenha, no minimo, 8
(oito) espécies e contemple os 4 (quatro) grupos citados.

O 13. Descrever as caracteristicas principais do Reino Fungi e

desenvolver 1 (um) meio de cultura caseiro, detalhando todo o
experimento, relatando as observacoes durante o crescimento
dos fungos.

O 14. Escolher 1 (um) filo do Reino Animalia e explica-lo com
detalhes, dando exemplos de seres que pertencam a ele.

O 15. Descrever o processo de formacao de gametas
masculinos (espermatogénese) e femininos (ovogénese).

@ NIVEL2 | i0itens / /

@ NIVEL 3 | I5 itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatoério seguir a ordem da numeracao.

Versao: Julho/2020

Proponente(s): Marcus Aurélio Telh

. Avaliador(es): Yu Golfetti (Mestra em Zoologia pelo
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Ciéncias da Terra

O 1. Ter conhecimentos basicos sobre as ciéncias que
estudam as diferentes composigoes terrestres Ciéncias da
Terra; sobre as areas que as integram e sobre o objeto de
estudo de cada uma delas.

O 2. Organizar uma palestra informativa, com o auxilio de

1 (um) profissional (Gedlogo, Bidlogo, Quimico ou Fisico),
discutindo assuntos como nomenclaturas cientificas,

esferas terrestres, sua profissao, a formagao necessaria, a
abrangéncia de sua atuacao profissional, mercado de trabalho,
etc.

O 3. Enunciar as principais caracteristicas das esferas da terra
atmosfera, biosfera, hidrosfera e litosfera.

O 4. Descrever as principais caracteristicas da atmosfera
terrestre pressao atmosférica, composicao, estrutura e sua
importancia para a sobrevivéncia.

O 5. Construir e apresentar uma maquete com a
representacao das diferentes camadas que compdem a
atmosfera terrestre - troposfera, estratosfera, mesosfera,
termosfera e ionosfera.
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O 6. Descrever a definicao e as principais caracteristicas

da biosfera terrestre biociclos e biomas, habitats naturais e
espécies, biodiversidade, ecossistema, sua importancia para
a sobrevivéncia e consequéncias causadas a biosfera pela
presenca do homem.

O 7. Organizar uma exposicao sobre as principais
caracteristicas da hidrosfera terrestre surgimento da agua no
planeta, distribuicao de agua na hidrosfera, condicées da agua
do planeta, importancia de racionamento e sua preservagao e
importancia para a sobrevivéncia.

O 8. Explicar, por meio de uma demonstracao, o ciclo da agua,
incluindo a definicao e as principais caracteristicas de cada
um dos processos envolvidos.

O 9. Descrever as principais caracteristicas da litosfera
composicao, tipos de rochas, estrutura e alteragdes sofridas
pelos agentes externos e internos.

@® NIVEL2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeragdo.
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Comunicagoes

O 1. Montar 1 (um) painel mostrando as diferencas entre os
meios de comunicagao dos dias atuais e aqueles do passado.

O 2. Mostrar o uso do telefone convencional, tanto pare as
ligagdes nacionais como internacionais, e o uso da Internet,
tanto para pesquisas como para a correspondéncia. Explicar o
que é e como funciona a telefonia celular e demonstrar o uso
de 1 (um)radio HT ou VHF.

O 3. Transmitir uma mensagem utilizando Cédigo Morse ou
semafarico.

O 4. Elaborar 1 (um) editorial para 1 (um) jornal.

O 5. Ser o responsavel pela organizacao de uma oficina de
comunicacgao visual cujo objetivo sera a apresentacao em
outdoor de 2 (dois) temas distintos.

O 6. Elaborar uma propaganda para televisao e | (um)
pequeno texto com efeitos sonoros para radio.

O 7. Promover 1 (um) debate com a participagcao de 1 (um)
profissional de jornalismo, do radio, da televisao ou da
fotografia, tendo como tema os meios de comunicagao e sua
eficacia.
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O 8. Visitar uma estacao de radio, 1 (um) jornal, uma estacao
de televisao, de comunicacao naval, de comunicagao de
aviacgao civil ou outra entidade com finalidade semelhante,
elaborando posteriormente 1 (um) relatério ilustrado sobre a
visita.

O 9. Estabelecer 1 (um) sistema de comunicacao adequado
para | (um) acampamento, 1 (um) cruzeiro ou uma expedicao
de 2 (dois) ou 3 (trés) dias.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, hdo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracado.
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Criptografia

O 1. Entender o que é encriptacao e decriptagao e realizar uma
apresentagao sobre o assunto.

O 2. Saber o que é criptografia e explicar o seu significado e
sua utilidade.

O 3. Conhecer e apresentar a histéria de Alan Turing e sua
importancia na histéria da criptografia.

O 4. Conhecer e explicar o que foi a Cifra de César e qual a
importancia dela na histéria da criptografia.

O 5. Conhecer a diferenga entre Cifras e Codigos.

O 6. Conhecer e explicar a importancia da frequéncia das
letras em uma mensagem criptografada e qual sua vantagem
para conseguir descriptografa-la.

O 7. Conhecer 3 tipos de cifras ou codigos incluindo a funcao
totiente de Euler, quando foram criadas e para que sao
usadas.

O 8. Criar e apresentar sua propria cifra e codigo explicando-a.

O 9. Realizar 1 (um) texto com algum tipo de cifra e codigo
falando sobre o escotismo com no minimo quinze palavras.
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O 10. Conhecer e explicar o sigilo perfeito exemplificando-o.

O 11. Conhecer e explicar o que € a configuracao da chave e
0 que é o espacgo da chave e o que é criptografia de chave
publica.

O 12. Explique a importancia da criptografia no
armazenamento de dados e informagdes para a seguranga
pessoal.

@ NIVEL 2 | 8itens / /

@ NIVEL 3 | 12itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeragdo.

Versao: Julho/2020

Proponente(s): VVitor Aurélio Saccone Mimaki

. Avaliador(es): Fernando “Kobaia” Silveira (Técnico em
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Echolink

O 1. Baixar o software e configura-lo no modo simples.

O 2. Fazer contato com pelo menos 3 (trés) usuarios e 3 (trés)
conferéncias de fora da sua unidade federativa.

O 3. Gravar pelo menos 9 (nove) minutos de conversacao.
O 4. Ser possuidor de licenga de radioamador.

O 5. Adquirir a licenca de uso do Echolink.

O 6. Conectar através de Proxy.

O 7. Configurar o programa em modo link.

O 8. Montar uma interface para funcionar em modo link.

O 9. Criar 1 (um) anuncio para sua estagao.

@ NIVEL2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Egiptologia

O 1. Relatar o conceito de egiptologia e sua importancia.

O 2. Apresentar 1 (um) estudo ilustrado sobre a “pedra de
roseta” e mais 3 (trés) artefatos egipcios ja encontrados.

O 3. Representar por meio de uma maquete 1 (um) sitio de
egiptologia.

O 4. Relatar processo de mumificacao e qual o objetivo dos
antigos egipcios com esta pratica.

O 5. Fazer uma pesquisa e relatar sobre 0s 5 (cinco) principais
deuses do Egito.

O 6. Visitar ao menos 1 (um) museu, feira ou exposicao
egipcia, registrando e apresentando a visita em imagens.

O 7. Citar ao menos 3 (trés) egiptdlogos conceituados.
O 8. Relatar como surgiu a egiptologia.

O 9. Confeccionar 1 (um) quadro do alfabeto egipcio e escrever
seu home e o de sua se¢ao usando as regras desta escrita.

O 10. Pesquisar e relatar quem foi Howard Carter e qual a
importancia de sua descoberta para a egiptologia.
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O 11. Reproduzir a “Mascara mortuaria do Rei Tut”, utilizando
técnicas como papietagem, atadura gessada ou outra técnica
a sua escolha.

O 12. Pesquisar o reinado de 6 (seis) importantes Farads
egipcios, de pelo menos 3 (trés) dinastias diferentes, e montar
1 (um) painel com suas descobertas.

O 13. Relatar os resultados de uma pesquisa sobre a religiao
do antigo Egito e descobrir o que significava para eles o termo
"pesagem das almas”.

O 14. Pesquisar sobre jogos de tabuleiro no antigo Egito e
confeccionar 1 (um) tabuleiro de SENET, realizando 1 (um)
torneio com sua secao ou matilha/patrulha.

O 15. Pesquisar e realizar uma apresentacao sobre os
principais tesouros do antigo Egito, indicando em quais
museu se encontram atualmente.

® NIVEL 2 | 10 itens / /

@ NIVEL3 | I5itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Eletronica

O 1. Projetar 1 (um) diagrama esquematico simples de 1
(um) aparelho eletrénico, utilizando resistores, capacitares,
transistores e circuitos integrados; utilizar a simbologia
correta para representar cada | (um) deles.

O 2. Demonstrar a forma correta de soldar e dessoldar
componentes eletrénicos, bem como os cuidados a serem
tomados para evitar sua inutilizagao.

O 3. Pesquisar sobre o desenvolvimento da valvula
incandescente, como se deu sua descoberta, que utilizacbes
teve e que tipos de material foram utilizados por seu inventor.

O 4. Pesquisar sobre o que é 1 (um) elemento “N” e 1 (um)
elemento “P”, de que materiais sao elaborados e o que fazem
estes elementos em dispositivos eletronicos.

O 5. Conhecer os diodos e explicar como funcionam.

O 6. Projetar, desenhar, preparar e montar urna placa de
circuito impresso.

O 7. Construir 1 (um) receptor simples de AM ou FM e
entender seu funcionamento.
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O 8. Demonstrar que conhece o uso correto de ferramentas e
aparelhos de medicao mais comuns em 1 (um) laboratério de
eletrénica (osciloscopio, multimetro etc.).

O 9. Conhecer as principais areas de aplicacao da eletrénica,
explicando uma delas.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Energia

O 1. Explicar quais sao as diferencas entre usinas
termoelétricas, nucleares, hidrelétricas (UHE E PCH),
biomassa, edlica.

O 2. Apresentar 1 (um) trabalho sobre uma forma de energia,

escolhendo entre a energia solar, a energia térmica a energia
edlica, a energia hidraulica, a energia nuclear, energia provida
de biomassa, energia maremotriz e energia geotérmica.

O 3. Apresentar o esquema de funcionamento de uma usina
hidrelétrica (UHE e PCH).

O 4. Selecionar e analisar 2 (dois) artigos de jornal ou revista
sobre 2 (dois) tipos diferentes de energia.

O 5. Apresentar 1 (um) estudo sobre as vantagens e
desvantagens para o Brasil dos tipos de energia citados no
item 2.

O 6. Formular e apresentar 1 (um) projeto para economizar
energia em sua casa.

O 7. Entender e explicar as razdes pare a utilizacao do horario
de verao.
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O 8. Desenvolver 1 (um) projeto de captacao e utilizacdo de
energia edlica, solar, hidraulica ou biomassa, construindo 1
(um) protétipo e explicando seu funcionamento.

O 9. Desenvolver 1 (um) trabalho de conscientizacdo da
comunidade (pode ser o proprio Grupo Escoteiro ou sua

turma na escola) em relacao a necessidade de economizar
energia, aos impactos ambientais da utilizagao de diferentes
formas de energia ou ao custo social da utilizagao da energia.
Abordar também sobre: o significado e importancia da MME,
EPE, ANEEL, ONS, CCEE. Descrever como é formada a atual
Matriz Energética Elétrica Mundial e Brasileira, mostrando

as diferengas entre 1 (um) pais a sua escolha e o Brasil.
Explanar sobre os atuais grupos tarifarios aplicados no

Brasil conforme a resolucao Aneel e as diferengas entre o
consumidor residencial, comercial e industrial. Explicar sobre a
composigao do sistema elétrico em relagao aos segmentos de
geracao, transmissao e distribuicao (GTD).

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Engenharia

O 1. Visitar 1 (um) canteiro de obras, discutindo com o
engenheiro responsavel o projeto, suas caracteristicas e
principais dados relativos a obra.

O 2. Visitar 1 (um) escritério de engenharia e relatar o dia-a-dia
dos profissionais do ramo.

O 3. Apresentar 1 (um) trabalho sobre 4 (quatro) tipos de
engenharia, escolhendo entre: civil, mecanica, quimica,
eletrénica, de minas, de producao, elétrica, de alimentos,
metalurgica, agrondmica, cartografica, industrial, fisica, de
computacao e florestal ou outra a sua escolha. O trabalho
apresentado pode ser em forma de video, cartaz, apresentacao
de slides ou outro recurso midiatico a sua escolha.

O 4. Apresentar duas reportagens sobre uma das engenharias
selecionadas no item 3, sendo uma recente e outra antiga

(de pelo menos 10 (dez) anos), destacando a evolugao da
engenharia nesse periodo.

O 5. Falar sobre a importancia dos calculos e medidas de
precisao utilizadas na engenharia, apresentando 6 (seis)
casos onde sao utilizadas, exemplificando cada um.
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O 6. Apresentar 2 (dois) projetos referentes a pelo menos 1
(um) tipo de engenharia proposta no item 3, dando énfase a
sua necessidade.

O 7. Apresentar diferencas entre engenharia civil e
arquitetura; diferencgas entre a engenharia elétrica e eletrénica
e diferencas entre a engenharia mecanica e mecatrénica.

O 8. Descrever o campo de trabalho de, pelo menos, 4 (quatro)
tipos de engenharia, comentando sua importancia social e
para o desenvolvimento do pais.

O 9. Apresentar pelo menos 4 (quatro) principios de
engenharia utilizados na Idade Média e no Renascimento e
que sao usados até hoje, destacando como eram utilizados
naguela época e como sao aplicados hoje em dia.

® NIVEL2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Engenharia Aeronautica

O 1. Demonstrar com 1 (um) experimento simples o principio de
sustentacao das asas.

O 2. Demonstrar com | (um) experimento simples o funcionamento de
1 (um) aeréstato, e como sua altitude pode ser controlada.

O 3. Apresentar a planta em 3 (trés) vistas de uma aeronave projetada
ou fabricada no Brasil, destacando na figura a fuselagem, asa,
empenagem, trem de pouso e motores.

O 4. Apresentar a vista superior de 3 (trés) modelos diferentes de asas
de avides, sendo uma para voo supersénico, uma para planadores, e
uma terceira a escolha do examinador, destacando as caracteristicas
que privilegiam seu uso.

O 5. Descrever o funcionamento dos motores a reacao, destacando
a aplicacao, as semelhancas e as diferencas entre os diversos tipos
(turbo jato, turbo hélice, turbofan, pulsojato, scramjet).

O 6. Discutir sobre alguns dos fatores da operacao e do projeto que
influenciam o alcance e o consumo de combustivel de uma aeronave.

O 7. Montar uma tabela comparativa entre (ao menos) 5 (cinco)
aeronaves, destacando alguns valores de projeto (altura,
comprimento, envergadura, superficie da asa, peso vazio, peso
maximo na decolagem, forca de empuxo ou tracao). Calcular e colocar
na tabela as razées como relagao peso/empuxo ou tragao, peso/
superficie alar, superficie alar/envergadura.
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O 8. Sozinho ou em equipe, reproduzir em isopor, madeira ou papelao
com desenho e colagem, o painel de 1 (um) aviao com pelo menos

5 (cinco) instrumentos analégicos (convencionais), explicando a
funcao e o principio de funcionamento de pelo menos 3 (trés) destes
instrumentos.

O 9. Construir uma versao simplificada de 1 (um) “horizonte artificial”
funcional, que permita visualizar a inclinagcao do instrumento em 2
(dois) eixos (arfagem e rolagem).

O 10. Explicar o que é a barreira do som e o que acontece quando uma
aeronave ultrapassa Mach 1.0.

O 1. Explicar por que os telefones celulares e outros aparelhos
eletrénicos devem ser desligados nos procedimentos de pouso e
decolagem das aeronaves.

O 12. Construir sozinho ou em equipe 1 (um) modelo de aeronave
(aviao ou helicoptero) que responda aos comandos de uma cabine
(manetes, manche, pedais) no movimento do modelo em seus 3 (trés)
eixos, ou nas superficies de comando (leme de direcao, profundor,
aileron). O modelo pode ser construido em bambu ou palitos usando
técnicas de pioneiria, ou em madeira, papelao e isopor utilizando

técnicas de aeromodelismo, ou qualquer outra técnica.

@® NIVEL2 | 8itens / /

® NIVEL3 | I2itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracado.
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Entomologia

O 1. Diferenciar insetos, aranhas e escorpioes.

O 2. Caracterizar os tipos de aparelhos bucais dos insetos,
sabendo o tipo de alimentacao realizado por cada tipo.

O 3. Caracterizar os tipos de pernas dos insetos, sabendo o
habitat para cada tipo.

O 4. Caracterizar os tipos de asas dos insetos, sabendo
diferencia-las.

O 5. Diferenciar 5 (cinco) insetos de Ordens diferentes.

O 6. Apresentar as medidas de primeiros socorros a serem
feitos em caso de picadas ou queimaduras causadas por
insetos.

O 7. Elaborar 1 (um) texto explicando a importancia dos
insetos para o meio ambiente, falando sobre os insetos
nocivos e Uteis ao homem.

O 8. Caracterizar formigas, baratas, besouros, gafanhotos,
percevejos e moscas quanto a Ordem, tipo de asa, tipo de
pernas e aparelho bucal.

Ciéncia e Tecnologia
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O 9. Apresentar as doencas causadas por insetos, falando
sobre os vetores, sintomas, formas de contagio e meios de

prevencoes.
@ NIVEL 2 | 6itens / /
@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatorio seguir a ordem da numeracao.

82 Ciencia e Tecnologia Verso: Julno/2020



o 9

Espeleoturismo

O 1. Explicar de forma clara a espeleogénese (surgimento de uma

caverna) em 3 (trés) tipos de litologia.

O 2. Relatar a influéncia e outras importancias das cavernas no

desenvolvimento da humanidade.

O 3. Identificar pelo menos 8 (oito) tipos de espeleotemas, exibindo-os

em imagens.

O 4. Relacionar os itens de material e equipamentos essenciais para

realizar atividades em cavernas.

O 5. Relatar quais os procedimentos de minimo impacto,
considerando entre outros, o lixo, dejetos humanos e capacidade de

carga (numeros de pessoas por visita).

O 6. Apresentar | (um) trabalho contendo a importancia das cavernas
para o ecossistema local e os tipos mais comuns de vida encontrados

em cavernas do Brasil.

O 7. Listar 3 (trés) doengas que podem ser contraidas em cavernas
com a respectiva prevencgao e os sinais e sintomas que possam

indicar seu diagnostico.
O 8. Possuir a especialidade de Primeiros Socorros no Nivel 2.

O 9. Relatar quais sao os obstaculos encontrados em cavernas, e as

respectivas técnicas e equipamentos para transpor estes obstaculos.
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O 10. Identificar e explicar como devem ser prevenidos os riscos de
acidentes em atividades em caverna seca; com lago e com rio em seu
interior. Explicar os cuidados e como prevenir acidentes na exploragao

de abismos.

O 11. Aplicar pelo menos uma técnica de resgate ou transporte de
acidentado no interior de caverna.

O 12. Relatar os trabalhos desenvolvidos por 1 (um) clube ou
associacao local ou estadual, referente a estudos e mapeamentos de
cavernas.

O 13. Demonstrar conhecimentos de sistema de ancoragem e técnicas

de subida e descida por cordas, aplicados em espeleologia.

O 14. Ter participado em 3 (trés) expedigdes em cavernas, podendo

uma delas ser uma Gruta Turistica.

O 15. Ter participado de uma atividade em caverna, diferente do item
14, com permanéncia de no minimo doze horas corridas em seu

interior.

@ NIVEL 2 | 10 itens / /

@ NIVEL 3 | I5itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Geografia

O 1. Apresentar o conceito de geografia, como surgiu esta
ciéncia e qual é a sua importancia.

O 2. Construir e apresentar uma maquete representando,
no minimo, 3 (trés) acidentes geograficos, explicando suas
caracteristicas.

O 3. Saber diferenciar América Latina, América do Sul,
Continente Americano e Cone Sul.

O 4. Conceituar cartografia e ler uma carta geografica (Mapa-
Mundi), identificando e explicando as cores hipsograficas e
batimétricas, escalas, latitudes e longitudes.

O 5. Apresentar 1 (um) trabalho a respeito de alguma zona de
conflito atual, ressaltando a histéria do conflito em questao,
suas causas e suas consequéncias para a populacao local e
global.

O 6. Identificar pelo menos 5 (cinco) locais de extrativismo de
diferentes minerais no Brasil, explicando a importancia dos
materiais extraidos para a atividade humana.

O 7. Elaborar e apresentar 1 (um) estudo sobre a importancia
dos oceanos, considerando os aspectos econdmicos e a
influéncia causada no clima.
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O 8. Realizar e apresentar uma pesquisa ilustrada reunindo
indicadores econémicos, sociais e demograficos atualizados
do brasil e do seu estado.

O 9. Elaborar e apresentar | (um) estudo sobre os
diversos tipos de poluicao do planeta, identificando suas
consequéncias e o que se pode fazer para minimiza-la.

O 10. Elaborar e apresentar 1 (um) trabalho ilustrado sobre as
diferentes formas de energia disponiveis no mundo natural
(edlica, hidraulica, solar, térmica).

O 11. Identificar, caracterizar e ilustrar os fenémenos naturais
causadores de grandes desastres.

O 12. Possuir o Nivel 2 em uma das seguintes especialidades:
meteorologia, mineralogia, topografia, oceanologia, energia,
cartografia, ciéncias da terra, comércio exterior, defesa
nacional, geologia, GPS ou astronomia.

® NIVEL2 | 8itens / /

@ NIVEL 3 | 12 itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Geologia

O 1. Ter conhecimentos basicos sobre a ciéncia que estuda o planeta
Terra - a Geologia; e de 5 (cinco) areas especificas de estudo dentro da

geologia, explicando o objeto de estudo de cada uma delas.

O 2. Organizar uma palestra informativa com o auxilio de 1 (um)
Geodlogo, destacando assuntos como nomenclaturas cientificas,
classificagao de minerais e de rochas, a profissao de Geodlogo, a
formacao necessaria, a abrangéncia de sua atuagao profissional,

mercado de trabalho, etc.

O 3. Descrever as principais caracteristicas que compoem a estrutura

interna da Terra - nlcleo, manto e crosta terrestre.

O 4. Descrever como ocorreu o surgimento da Teoria da Tectonica

de Placas, a importancia deste conhecimento a sociedade e as
consequéncias de suas movimentagdes nos mais diversos ambientes
terrestres.

O 5. Definir Tempo Geolégico e dizer os nomes e momentos em que

ocorreram os principais eventos geolégicos.

O 6. Enunciar a definicao de minerais e rochas e as principais

caracteristicas que distinguem os diversos tipos.

O 7. Apresentar o ciclo das rochas, incluindo a definicao e as
principais caracteristicas de rochas igneas, sedimentares e
metamorficas.

Ciéncia e Tecnologia 87



O 8. Descrever Intemperismo e o que estes fenémenos (quimicos e
fisicos) podem causar as rochas.

O 9. Construir e apresentar uma maquete que demonstre 0s recursos

hidricos superficiais e subterraneos da Terra.

O 10. Explicar o que sao minérios e trazer 7 (sete) objetos de seu
uso cotidiano, exemplificando a partir de quais minérios eles foram
fabricados.

O 11. Desenvolver, antes de 1 (um) acampamento, uma pesquisa que
permita identificar a que tipo de formagao geoldgica esta integrada
a area da atividade. Durante o acampamento, fotografar e registrar
exemplares que possam identificar o tipo de formacao geolégica no
local. Apés o acampamento, montar 1 (um) painel com os registros
encontrados.

O 12. Visitar 1 (um) geoparque, fotografar os diferentes processos
geoldgicos apresentados pela instituicao e montar uma exposicao,
explicando cada processo. Na auséncia de 1 (um) geoparque, utilizar

fotos e recortes de jornais, revistas, cartoes, etc.

@ NIVEL 2 | 8itens / /

@ NIVEL3 | i2itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatorio seguir a ordem da numeracao.
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GPS

O 1. Possuir nogoes de coordenadas geograficas, coordenadas
UTM, paralelos e meridianos.

O 2. Fazer 1 (um) breve relato sobre o sistema GPS e suas
aplicagoes.

O 3. Explicar o que é o Datum no sistema GPS, e mostrar onde
encontrar o Datum de 1 (um) mapa e como alterar o Datum do
aparelho de GPS.

O 4. Saber os fatores que fazem com que o GPS nao forneca
sua localizacao.

O 5. Estar familiarizado com os termos habitualmente
utilizados no Sistema de Posicionamento Global.

O 6. Conhecer o Sistema Glonass, Galileo e Compass.

O 7. Explicar o multicaminhamento e outros fatores que
afetam a precisao do Sistema GPS.

O 8. Demonstrar como transferir pontos de 1 (um) mapa para a
memoria do GPS.

O 9. Demonstrar como marcar pontos.

O 10. Encontrar 1 (um) ponto de coordenadas solicitado pelo
examinador.
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O 11. Fazer uma jornada de 2 (dois) quildmetros marcando
pontos de interesse do examinador.

O 12. Efetuar 1 (um) mapeamento de uma area de
acampamento definido pelo examinador.

® NIVEL2 | 8itens / /

@ NIVEL 3 | 12itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeragdo.
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Herpetologia

O 1. Realizar uma apresentacao sobre Herpetologia,
explicando do que se trata, sua importancia e tragando as
diferencas entre as outras areas da zoologia.

O 2. Realizar uma apresentagao sobre a importancia dos
répteis e anfibios para o equilibrio ambiental.

O 3. Realizar uma apresentagao sobre a importancia
das serpentes no desenvolvimento de medicamentos e
cosmeéticos.

O 4. Montar uma ficha técnica de 1 (um) réptil e 1 (um) anfibio,
de sua regiao, apontando todas as suas caracteristicas, tais
como nome cientifico, alimentacgao, reprodugao, habitat e
distribuicao geografica, além de outras peculiaridades.

O 5. Indicar por meio de 1 (um) exemplo o ciclo de vida de
1 (um) réptil e de 1 (um) anfibio; nascimento, crescimento,
reprodugao e morte.

O 6. Realizar uma apresentacao sobre as principais diferencas
dos répteis e anfibios.

O 7. Descrever as causas para a extincao de pelo menos 10
(dez) espécies de répteis e anfibios.
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O 8. Organizar uma exposicao fotografica com imagens de
pelo menos 10 (dez) répteis e anfibios.

O 9. Desenvolver, no Grupo Escoteiro e/ou nho ambiente
escolar, uma campanha de conscientizacao de preservagao de
répteis e anfibios.

@ NIVEL 2 | 6itens / /
@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.

Verséao: Julho/2020
. Proponente(s): Miguel Marcili Ticli
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Hidrografia

O 1. Saber interpretar uma carta nautica e plotar a derrota de
uma singradura proposta pelo examinador.

O 2. Reconhecer e explicar aproximadamente quinze
elementos da Carta 12.000 (INT 1).

O 3. Demonstrar dominio no uso da régua paralela e do
compasso na plotagem de uma derrota, 1 (um) ponto da
derrota ou distancias na carta nautica.

O 4. Apresentar uma palestra sobre as seguintes Publicacdes
de Auxilio a Navegacao: Tabuas das Marés, Roteiro (da sua
regiao), Almanaque Nautico, RIPEAM.

O 5. Mostrar que é capaz de transpor para a carta nautica
correspondente alteragao do Folheto Quinzenal de Aviso
aos Navegantes (Avisos Permanentes, Preliminares e
Temporarios).

O 6. Conhecer o Sistema de Balizamento da IALA “B” fazendo
uma demonstracao em sede.

O 7. Demonstrar que conhece o contetdo e a forma de
transmissao dos diferentes tipos de Avisos - Radios Nauticos:
Avisos Costeiros, Avisos Locais, Avisos NAVAREA e Avisos
SAR.
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O 8. Saber identificar em uma carta nautica ou apresentar
imagens de no minimo 10 (dez) fardis de nossa costa.

O 9. Visitar a Diretoria de Hidrografia e Navegacao, ou 1 (um)
Navio Hidroceanografico ou 1 (um) Farol, explicando o trabalho
que executa.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Ictiologia

O 1. Explicar o que é a ictiologia, e mostrar a importancia do
conhecimento dos peixes.

O 2. Apresentar o histérico de 3 (trés) ictidlogos, no minimo
um do Brasil, ressaltando qual a contribuicao que deram a
ictiologia.

O 3. Explicar o que é ictismo, apresentado exemplos
concretos, de preferéncia com espécies existentes na regiao
onde vocé vive.

O 4. Construir uma magquete do litoral marinho (escolhendo
um tipo de costa: rochoso, arenoso, etc.) ou de um ambiente
fluvial ou lacunar ou de um ambiente estuarino, indicando as
zonas que abrigam diferentes grupos de peixes.

O 5. Pesquisar e realizar uma apresentacao sobre 3 (trés)
espécies extintas e 3 (trés) espécies em risco de extingao em
sua regiao (municipio, estado preferencialmente), indicando
as causas que contribuem para este risco e a sua categoria na
classificacao da IUCN!.

O 6. Apresentar, de maneira ilustrada, a diversidade de
formas e tamanhos (comprimento) os maiores e menores
espécies e comparar com formas fésseis significativas como
Carcharocles Megalodon, Latimeria challumnae (celacanto).
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O 7. Explicar os diferentes tipos de migragdes dos peixes,
incluindo, obrigatoriamente o que é a piracema e qual a
importancia dela para a preservacao das espécies.

O 8. Listar as principais caracteristicas de 3 (trés) espécies
de peixes de agua doce, de 3 (trés) peixes marinhos e 3 (trés)
espécies que migram entre estes ambientes, na medida do
possivel da regiao em que vocé mora.

O 9. Explicar as caracteristicas e principais diferencas entre
Condrictes, Cicléstomos e Osteictes, citando 3 (trés) espécies
de cada.

O 10. Listar as principais espécies de peixes que habitam um
rio de sua regiao, indicando os espagos que ocupam naquele
ambiente.

O 11. Visitar um museu de zoologia ou similar, aquario, ou
laboratorio especializado, ou realizar uma visita virtual a

uma colecgao cientifica de peixes, e entrevistar (presencial ou
remotamente) um ictiélogo sobre a importancia da ictiologia e
suas aplicagdes, comprovando com um relatorio.

O 12. Conceber um desenho esquematico da morfologia
dos peixes, indicando as estruturas que caracterizam estes
animais.
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O 13. Apresentar os tipos de reproducao que podem ser
apresentados pelos peixes e o significado biolégico de cada
uma das estratégias reprodutivas.

O 14. Descrever no minimo 3 (trés) artes de pesca, suas
caracteristicas, vantagens e desvantagens.

O 15. Pesquisar e relatar sobre os impactos da atividade
pesqueira no meio ambiente, em especial na preservagao de
espécies.

'IUCN - Uniao Internacional para a Conservagao da Natureza - https://www.iucn.org/

@ NIVEL2 | 10 itens / /

@ NIVEL 3 | I5 itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.

Versao: Julho/2020

Proponente(s): Edimilson Pinheiro dos Santos

Avaliador(es): Dr. Joaber Pereira Jr. (Instituto de )

Oceanografia - Universidade Federal do Rio Grande) Ciéncia e TECnologia
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Informatica

O 1. Apresentar a histéria dos computadores, desde os primeiros
instrumentos, como o abaco, até os equipamentos mais modernos,
caracterizando as diferencas entre cada uma das geragoes de
computadores pessoais.

O 2. Listar as partes internas de 1 (um) microcomputador, os
acessorios basicos para seu funcionamento, monta-lo e desmonta-
lo corretamente demonstrando conhecer os cuidados necessarios
para sua ligacao a rede elétrica e apontar as boas e mas praticas de
operacao.

O 3. Apresentar uma pesquisa com os significados e as funcdes e/ou
aplicacdes na informatica dos seguintes verbetes e siglas: RAM, ROM,
HD, CPU, IDE, SATA, Widescreen, Flat, PS2, USB, RJ45, Serial, FireWire,
MB, GB, TB, PB, KBPS, GBPS, MHZ, GHZ, VGA, HDMI, BIOS, Wireless,
Modem, HUB, Switch, Bluetooth e outros que o examinador solicitar.

O 4. Digitalizar uma ou mais imagens, de 1 (um) livro ou revista,
aplica-las em 1 (um) dos seguintes documentos (1) jornal da secao

ou matilha/patrulha ou (2) circular sobre uma atividade externa, com
croqui de acesso ao local ou (3) cartaz de divulgacao do Escotismo ou
evento escoteiro ou (4) relatério de atividade,

O 5. Apresentar uma pesquisa sobre Software Livre e Inclusao Digital
e quais sao os seus beneficios para a sociedade.

O 6. Citar 10 (dez) profissdes onde o computador seja a ferramenta de
trabalho principal ou 10 (dez) aplicacées da informatica no mercado
de trabalho.
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O 7. Apresentar os tipos de ameacas virtuais, quais sao os seus
perigos, quais sao as formas mais comuns de contaminagao, como
combaté-los e as melhores praticas para evitar o contagio.

O 8. Citar pelo menos 3 (trés) diferentes sistemas operacionais,
demonstrando o uso de pelo menos 1 (um) através das seguintes
tarefas: (1) criar, renomear e excluir pastas, (2) gravar qualquer tipo de
arquivo num CD ou DVD ou outro tipo de midia externa, (3) configurar
o desktop alterando sua aparéncia e (4) instalar e configuracao pelo
menos 2 (dois) aplicativos.

O 9. Citar o nome de 3 (trés) diferentes programas de computador
demonstrando conhecer o uso deles.

0O 10. Definir o que é uma rede de computadores e citar quais as
possiveis formas de conexao entre computadores.

O 11. Montar uma rede que interligue até 3 (trés) computadores
mostrando o seu funcionamento através da transferéncia de arquivos
entre eles.

O 12. Mostrar conhecimento pratico de uma linguagem de
programacao, fazendo 1 (um) programa que sirva como ferramenta
para a resolucao de 1 (um) problema proposto pelo examinador,

discutindo com ele seus resultados.

@ NIVEL 2 | 8itens / /
@ NIVEL3 | 12 itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel
que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeragado.
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Invencao

Pré-requisito: ser o inventor ou coinventor de 1 (um) produto, 1
(um) processo ou nova tecnologia que tenha aplicagao pratica
em seu cotidiano; ou desenvolver o projeto e o prototipo

de 1 (um) produto, processo ou nova tecnologia que tenha
aplicagao pratica em seu cotidiano.

O 1. Apresentar 1 (um) relatério sobre sua invencao
descrevendo todo o processo de criagao, da idealizagao a
construgao do prototipo.

O 2. Apresentar o projeto da invencao, descriminando todos
0S componentes, 0s equipamentos e o investimento utilizados
para sua construgao ou para o processo de sua execugao/
producao.

O 3. Demonstrar o funcionamento e aplicagao de sua
invencgao.

O 4. Diferenciar invencao de inovacao, exemplificando os 2
(dois) conceitos.

O 5. Demonstrar conhecimento sobre a legislagao e o
processo de registro de patentes de invencao no Brasil.
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O 6. Apresentar uma pesquisa historica sobre, pelo menos, 5
(cinco) grandes invencoes que revolucionaram a humanidade,
contendo informacgdes sobre a invengao e seu inventor.

O 7. Apresentar uma pesquisa histérica sobre 3 (trés)
invencdes de brasileiros, contendo informacgdes sobre a
invencao, seu inventor e seu processo de desenvolvimento.

O 8. Visitar uma instituicao/empresa atuante na area cientifica
relacionada com a invencgao e apresentar 1 (um) relatorio
sobre o processo de producao de pelo menos 1 (um) de seus
produtos.

O 9. Entrevistar 1 (um) inventor que tenha transformado sua
invencao em algum produto comercial, abordando sobre

a histéria de sua invencao e o efeito dela nas tarefas dos
consumidores de seu produto.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatério seguir a ordem da humeracao.
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Matematica

O 1. Definir matematica e dizer quais os seus 3 (trés) principais
ramos.

O 2. Apresentar a biografia de 2 (dois) matematicos famosos,
apontando suas contribuicdes para essa ciéncia.

O 3. Saber resolver as 4 (quatro) operacoes basicas.

O 4. Construir uma pioneiria com bambu e medir as areas e
perimetros das faces da pioneiria mostrando os mesmos num
projeto desenhado no papel.

O 5. Ajudar alguém a estudar para uma prova de matematica,
tirando suas duvidas.

O 6. Ter participado de alguma Olimpiada de Matematica e
explicar qual importancia das olimpiadas cientificas.

O 7. Ensinar, a secao ou a matilha/patrulha, como resolver 1
(um) SudoRu e explicar a importancia dos jogos de légica.

O 8. Construir uma Torre de Handi com materiais reciclaveis e
jogar com os membros de sua secao ou patrulha.
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O 9. Apresentar a histéria do Tangram e montar, ao menos, 5
(cinco) figuras.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.

Versao: Julho/2020

Proponente(s): Custavo Miguel de Oliveira

. Avaliador(es): Julio César Camargo Junior (Bacharel em

104 Ciéncia e Tecnologia Matematica - Universidade Federal do Ceard)



Meliponicultura

O 1. Pesquisar e realizar uma apresentagao sobre abelhas sem ferrao,

contendo:
1.1. As funcbes dos habitantes de uma colmeia
1.2. A importancia destes insetos para o meio ambiente

1.3. A descricao de 5 (cinco) espécies nativas do Brasil,
preferencialmente do bioma onde o seu Grupo Escoteiro esta inserido,
apresentando: (1) Nome cientifico e popular (2) Foto (3) Bioma ou
regiao de origem (4) Habitos e (5) Fontes consultadas durante a

pesquisa.
O 2. Citar as principais diferencgas entre abelhas e vespas.

O 3. Descrever quais sao as funcdes do mel, da propolis e do pélen

numa colmeia.

O 4. Fazer 1 (um) resumo do contetdo da Resolugao CONAMA
346/2004 e pesquisar também se ha legislacoes especificas em seu

estado e/ou cidade*.

O 5. Listar os principais predadores de uma colmeia e o que deve
ser feito para afasta-los/controla-los, sempre usando solucées

ecologicas.

O 6. Pesquisar sobre os cuidados com uma colmeia, especialmente

em épocas de seca e/ou escassez de florada.
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O 7. Construir e instalar iscas para a captura de enxameacoes**.

O 8. Enumerar as condicoes ideais de 1 (um) local para a instalacao de

uma colmeia.

O 9. Citar os tipos mais comuns de colmeias usadas na

meliponicultura.

O 10. Construir uma colmeia apropriada para a espécie de interesse e

transferir, com éxito, 1 (um) enxame capturado**.

O 11. Acompanhar, por 1 (um) periodo minimo de 3 (trés) meses,
o desenvolvimento da colmeia recém instalada, relatando a sua

experiéncia e observacgoes.

O 12. Extrair o mel, de maneira que os potes de cerume sejam

preservados para futuros armazenamentos**.

* Pré-requisito para prosseguir com os itens 7,10 e 12.
** E recomendavel a presenca do avaliador nestas etapas. O uso de

equipamento de protecao coletivo (EPC) e individual (EPI) deve ser
considerado.

@® NIVEL2 | 8itens / /

@ NIVEL3 | I2itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel
que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.

106 Ciencia e Tecnologia Versao: JUiho/2020



Metereologia

O 1. Explicar os grandes momentos da origem e da evolugao
da meteorologia.

O 2. Descrever os mecanismos que determinam os diferentes
tipos de fendbmenos meteorolégicos.

O 3. Reconhecer as diferentes formacgdes de nuvens e explicar
o que significam, definindo o Nivel da base e o Nivel de
precipitagao.

O 4. Construir 1 (um) pluviémetro, 1 (um) barémetro, 1 (um)
anemometro e uma biruta, como recursos minimos para
formar uma estagao meteorolégica caseira, explicando sua
utilizagao e como podem contribuir para a previsao do tempo.

O 5. Descrever as diferencas entre tempo e clima.

O 6. Descrever a simbologia empregada para registrar
fendmenos nas cartas meteorolégicas.

O 7. Manter 1 (um) registro de informacgdes diarias do
tempo, durante 1 (um) periodo minimo de 1 (um) més,
incluindo temperatura, pressao, umidade, ventos, nuvens e
precipitagoes.
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O 8. Formular uma estimativa razoavelmente exata do tempo,
a partir de observagdes pessoais, para o dia seguinte a sua
observacao.

O 9. Visitar uma estagao meteorologica de 1 (um) aeroporto,
instalacao da Marinha, cooperativa agricola, instituto de
pesquisa, universidade, etc,, pesquisando métodos para
estudo e previsao do tempo.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatoério seguir a ordem da numeracao.
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Microbiologia

O 1. Explicar o conceito de microbiologia e sua historia.

O 2. Apresentar os diferentes tipos de virus, bactérias e
fungos.

O 3. Diferenciar as doengas causadas por virus, bactérias e
fungos.

O 4. Pesquisar como sao feitas e como funcionam as vacinas.

O 5. Debater sobre grandes epidemias e pandemias causadas
por diversos agentes microbiologicos.

O 6. Demonstrar como desinfectar ou esterilizar diferentes
objetos com pelo menos 3 (trés) métodos diferentes de
desinfeccao ou esterilizagao.

O 7. Citar bactérias, fungos e virus nao nocivos a salde e onde
encontra-los.

O 8. Realizar uma experiéncia de cultura de bactérias ou
fungos.
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O 9. Construir e apresentar 1 (um) modelo (maquete) de 1 (um)
micro-organismo.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.

Verséao: Julho/2020
| Proponente(s): Mateus Antonio ZalesRi
110 Ciencia e Tecnologia Avaliador(es): Monique Sales (Médica Pediatra)



Mineralogia

O 1. Apresentar 1 (um) trabalho sobre o desenvolvimento da
mineralogia e a sua importancia na histéria da humanidade.

O 2. Explicar os métodos atuais para identificacdo dos
minerais e suas propriedades.

O 3. Conhecer as diversas classificacées dos minerais
segundo suas caracteristicas.

O 4. Mostrar 5 (cinco) minerais de diferentes estruturas
cristalinas, explicando suas caracteristicas.

O 5. Listar 10 (dez) minerais ou rochas que possuem aplicagao
pratica na industria, descrevendo a sua utilizagao e principais
regides de incidéncia no Brasil e no mundo.

O 6. Possuir uma colecao de pelo menos vinte rochas ou
minerais, previamente ordenada e montada para exibigao,
destacando seu o local de coleta e as regioes de sua
incidéncia.

O 7. Explicar a forma correta de coletar rochas e o uso das
ferramentas basicas.

O 8. Explicar como identificar e classificar minerais e rochas.
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O 9. Pesquisar a localizagao das principais jazidas de minerais
e a importancia dessa industria para o Brasil.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.

12 Ciéncia e Tecnologia Verso: Julno/2020
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Oceanologia

O 1. Montar 1 (um) aquario e manté-lo durante sessenta dias.
O 2. Explicar como respiram os animais marinhos.
O 3. Participar e relatar sobre uma visita a 1 (um) museu marinho.

O 4. Explicar o significado dos termos: ecossistema maritimo,

Plataforma Continental e Zona Econémica Exclusiva (ZEE).

O 5. Identificar a importancia do fitoplancton marinho, do ponto de

vista econémico e na cadeia alimentar.

O 6. Organizar e apresentar uma exposicao fotografica de animais e
plantas marinhos.

O 7. Descrever as caracteristicas dos oceanos em termos de mongoes,
correntes maritimas, ressurgéncia, temperatura e salinidade e suas

influéncias no clima terrestre e na quantidade de peixes.
O 8. Expor as consequéncias da poluicao dos mares.

O 9. Descrever a cadeia alimentar e as distintas formas de vida animal

e vegetal existentes no oceano.

O 10. Visitar 1 (um) Centro de Estudos Oceanograficos e preparar

palestra sobre os trabalhos executados na instituicao.
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O 11. Explicar as principais convencoes internacionais sobre a Zona

Econoémica Exclusiva (ZEE) e a Plataforma Continental.

O 12. Catalogar e conhecer o perfil das profissdes diretamente

relacionadas com o uso dos mares.

O 13. Desenvolver pesquisa estatistica a respeito das seguintes
atividades essenciais relacionadas com o mar no Brasil: transporte
maritimo, comercial e de passageiros; pesca; extracao de petroleo;

construgao e reparagao naval.

O 14. Descrever os aspectos preocupantes relacionados com o mar
e que dizem respeito a: pesca sem controle; poluicao quimica e
radioativa; aumento do Nivel dos mares; exploracao por estrangeiros

da Zona Econémica Exclusiva (ZEE).

O 15. Dissertar sobre a importancia do mar para a vida dos seres
humanos em termos de: salde, alimentacgao, lazer, economia e as
expectativas da futura exploracao do potencial dos oceanos em
recursos minerais, nao combustiveis e medicinais.

@ NIVEL 2 | 10 itens / /

@ NIVEL3 | I5itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.

14 Ciéncia e Tecnologia Verso: Julno/2020
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WSIENAS DA

yODALDAE DA

Ornitologia

O 1. Especificar os critérios usados para a classificacao das aves.

O 2. Descrever os procedimentos usados na observacao de aves em

seu habitat e mostrar o equipamento utilizado.

O 3. Apresentar uma colecao de fotografias de pelo menos quinze
aves identificadas em areas visitadas (em atividade escoteira ou
nao), com o nome vulgar e cientifico e pelo menos 5 (cinco) dados de

classificagao ou habitos.

O 4. Construir 1 (um) comedouro para passaros, cuidar da sua limpeza,
manutencao e reposicao de alimentos, fazendo 1 (um) relatério com

fotos de 1 (um) periodo de pelo menos 1 (um) més.

O 5. Identificar as principais partes e fungdes da anatomia das aves

(em uma ilustragao).

O 6. Visitar I (um) museu de histéria natural, ou zoolégico, ou
organizagao que trate de aves (treinamento ou recuperagao),
entrevistando o responsavel pelo setor das aves, descrevendo as
dificuldades de manté-las em cativeiro, suas principais doencas e sua
recuperacao. Apresentar a ave que mais despertou curiosidade e a
mais antiga do acervo, identificando suas origens. Apresentar 1 (um)

breve relatério com fotos.
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O 7. Descrever possiveis causas para a extingao, mudanca
comportamental ou migracao de espécies de aves. Descrever os
reflexos do comportamento das aves de uma dada regido sobre a
sociedade humana (na economia, na vida social, ha saude publica, na
aviacao, etc.).

O 8. Identificar uma area de incidéncia de uma espécie de passaro,
descrevendo o porqué da incidéncia, seus habitos, a alimentacao

preferida e se essa espécie é encontrada em sua regido.

O 9. Identificar as principais aves habitantes de sua regiao que
estejam em risco de extingao e apresentar uma pesquisa sobre as
causas e consequéncias possiveis desse processo.

O 10. Descrever as fungdes de pelo menos 5 (cinco) diferentes
formatos de membros inferiores e/ou bicos de aves.

O 11. Identificar pelo menos 5 (cinco) diferentes cantos de aves, em

campo ou huma gravagao.

O 12. Explicar como se processa o voo de uma ave, identificando as

funcdes dos diferentes grupos plumares.

@ NIVEL2 | 8itens / /
@ NIVEL 3 | 12itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Paleontologia

O 1. Explicar o conceito de paleontologia, a origem desta
ciéncia e qual é a sua importancia.

O 2. Construir uma maquete representando 1 (um) sitio
paleontoldgico, com a presenca de fosseis diversos.

O 3. Identificar em 1 (um) mapa-mundi a localizacao geografica
de 3 (trés) sitios paleontoldgicos, justificando sua importancia.

O 4. Apresentar 1 (um) estudo ilustrado sobre 5 (cinco)
espécies pré-histéricas diferentes, identificando suas
caracteristicas fisicas e o ambiente natural em que viveram.

O 5. Identificar as técnicas e métodos cientificos utilizados
pela paleontologia.

O 6. Visitar uma exposicao tematica, sitio paleontoldgico,
museu de ciéncias ou de histéria natural, elaborando relatério
ilustrado (fotos) sobre as espécies extintas em exposicao
(animais e plantas).
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® NIVEL2 | 4itens / /

@ NIVEL3 | 6itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.

18 Ciencia e Tecnologia Verso: Julno/2020



WSiGNAS DA /

JODALIDARE DO AR

Planador

O 1. Efetuar uma inspecao pré-voo em 1 (um) planador.

O 2. Posicionar 1 (um) planador antes e depois de 1 (um)
lancamento.

O 3. Demonstrar os sinais de lancamento de planadores.
O 4. Explicar a formacao e o efeito das correntes termais.

O 5. Explicar as caracteristicas e os limites de operagao de 1
(um) determinado planador.

O 6. Participar de 1 (um) lancamento real em 1 (um) planador.
No caso da impossibilidade de voo, fazer uso de 1 (um)
simulador de voo.

@ NIVEL 2 | 4 itens / /
@® NIVEL3 | 6itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatoério seguir a ordem da numeracao.
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<[>
Programacéo

O 1. Explicar como programas de computador e aplicativos
podem facilitar tarefas do dia a dia.

O 2. Mostrar conhecimento sobre os fundamentos basicos
da programacao e o uso das clausulas IF (se) e WHILE
(enquanto), através de 1 (um) pequeno cédigo funcional.

O 3. Escolher uma linguagem de programacao e identificar
quais os recursos minimos, de hardware e software, sao
necessarios para colocar 1 (um) programa em funcionamento.

O 4. Desenvolver 1 (um) programa que ao ser executado
apresente na tela os dizeres “Al6 Mundo”.

O 5. Realizar uma apresentacao sobre o que é software livre,
citando exemplos.

O 6. Citar pelo menos 3 (trés) tipos de licenciamento de
programas e explicar como a pirataria pode ser prejudicial.

O 7. Desenvolver 1 (um) jogo ou aplicativo em qualquer
linguagem ou 1 (um) site que utilize programacao JavaScript
ou equivalente com uma funcao relacionada ao escotismo.
ApOs, apresenta-lo para a sua secao.
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O 8. Explicar o uso de pelo menos 5 (cinco) fungées em uma
linguagem de programagao bem como em que local pode-se
buscar referéncias.

O 9. Citar 3 (trés) repositorios de codigo e mostrar como
podem agilizar a programacao de software.

0O 10. Demonstrar conhecimentos basicos sobre pelo menos
1 (um) ambiente de desenvolvimento integrado mostrando
conhecimento quanto a sua utilizagao.

O 11. Pesquisar como funciona uma empresa de jogos digitais
e relatar o seu funcionamento ao examinador.

O 12. Apresentar uma pesquisa sobre o que sao emuladores.

@® NIVEL2 | 8itens / /

@ NIVEL3 | i2itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatorio seguir a ordem da nhumeracao.

Versao: Julho/2020

Proponente(s): Caetano Pradiée Martins

. Avaliador(es): Ricardo Folchini Jardim (Professor de

Ciéncia e Tecnologia Matematica e Programador Autodidata)



Quimica

O 1. Definir Quimica, apresentando onde e como ela é utilizada
no dia-a-dia, em sua casa, por exemplo.

O 2. Explicar a diferenga entre fenémeno quimico e fenédmeno
fisico.

O 3. Apresentar 1 (um) trabalho sobre a vida e as realizacoes
de 3 (trés) quimicos famosos.

O 4. Apresentar 1 (um) protoétipo onde seja realizada uma
eletrélise.

O 5. Descrever os principais materiais de laboratério e as
regras de seguranca num laboratério e explicar a diferenca
entre quimica organica, inorganica e fisico quimica.

O 6. Demonstrar o uso da Tabela Periédica.

O 7. Apresentar 2 (dois) diferentes métodos para medicao do
pH da agua potavel.

O 8. Explicar a diferenca entre substancias polares e apolares.

O 9. Visitar uma industria quimica e apresentar 1 (um) relato.

Na auséncia de uma industria quimica, a visita pode ser feita
a uma industria de alimentos, de componentes metalicos, de
aditivos, a uma metallrgica ou a 1 (um) curtume.

Ciéncia e Tecnologia
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O 10. Realizar 3 (trés) experiéncias diferentes, sendo uma
de quimica organica, uma de quimica inorganica e outra de
fisico-quimica.

O 11. Obter por meio de reagdes quimicas, os seguintes gases:
Dioxido de Carbono, Oxigénio e Hidrogénio.

O 12. Fabricar sabao, explicando o que ocorre durante o
processo.

O 13. Explicar, em termos fisicos - quimicos os seguintes
efeitos: Chuva Acida, Efeito Estufa e SMOG Fotoquimico
e organizar, preparar e executar uma palestra sobre 1 (um)
dos temas propostos: a) Agua: Propriedades, poluicao e
tratamento; b) Combustiveis; c) Poluicao Atmosférica.

O 14. Montar e apresentar 1 (um) protétipo “Pau-Bola” onde
sejam montadas as seguintes moléculas: de Agua, de Etanol e
de Cloreto de Sédio. Seguindo as devidas regras (quanto a cor
e tamanho, por exemplo, dos atomos).

O 15. Montar e fazer funcionar uma pilha.

® NIVEL2 | 10 itens / /
@ NIVEL 3 | I5 itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeragdo.
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Robotica

O 1. Saber distinguir o que pode ou nao ser considerado 1 (um) robé.

O 2. Conhecer os principais tipos de rob6, suas caracteristicas,

propriedades e principais diferencas.
O 3. Apresentar 10 (dez) robds utilizados na atualidade.

O 4. Montar e programar 1 (um) modelo com pegas moéveis e que
tenha pelo menos 1 (um) componente eletroeletrénico para controlar

0s movimentos dos componentes moveis.

O 5. Montar 1 (um) modelo que tenha ao menos 3 (trés) componentes
moveis acionados por engrenagens, e/ou polias, e/ou correntes e seja

radio controlado ou controlado por 1 (um) dispositivo sem fio.

O 6. Montar e programar | (um) modelo que sirva como protétipo
para a resolucao por meio da robdtica de algum problema mundial na

atualidade.

O 7. Compreender e saber transmitir o conhecimento de qualquer
robé construido, e a utilizagao do comando sem fio ou radio-controle

ou a programacao feita.

O 8. Montar e programar 1 (um) robé que possua pelo menos 2 (dois)

sensores e utilize 1 (um) condicional e 1 (um) looping.

O 9. Montar e programar | (um) robé que possua pelo menos 4

(quatro) variaveis.

Ciéncia e Tecnologia 125



O 10. Montar e programar | (um) robé que possua duas variaveis e se

comunique por WIFI ou bluetooth com outro robé do mesmo tipo.

O 11. Saber explicar duas fungdes ja existentes no programa para
Arduino, ou similar, em linguagem de programacao (C++, Javascript,

etc).

O 12. Saber acender 1 (um) LED utilizando uma linguagem de

programacao (C++, Javascript, etc.).

Nota sobre a equivaléncia da versao anterior: a versao anterior

desta especialidade continha 9 (nove) itens. Caso o jovem tenha
conquistado a versao anterior desta especialidade, em algum de
seus niveis, o escotista devera realizar uma equivaléncia em conjunto
com o jovem, para a conquista do Nivel subsequente. Como a
especialidade passou a contar com doze itens, considerar que o
jovem devera conquistar 1 (um) item a mais para a conquista do Nivel
seguinte. Caso o jovem ja possua o Nivel 3, nao serad necessario

realizar mais nenhum item.

@ NIVEL 2 | 8itens / /

@ NIVEL3 | i2itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel
que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeragdo.
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Saneamento Ambiental
(antiga Engenharia Sanitéria)

O 1. Explicar a importancia de lavar as maos e beber agua
limpa, relacionando com a prevencao de doencas transmitidas
pela agua contaminada.

O 2. Explicar os procedimentos simples para desinfec¢ao da
agua.

O 3. Apresentar os conceitos de saneamento basico e
ambiental e sua relagao com a saude.

O 4. Apresentar 1 (um) estudo sobre condi¢des de vida em
populagdes muito abaixo do Nivel de pobreza, onde a caréncia
de &gua é 1 (um) fator decisivo para a ma condicao de vida.

O 5. Identificar quais os principais contaminantes do meio
ambiente e seus efeitos sobre a saude.

O 6. Colaborar em uma campanha de saude publica na sua
cidade.

O 7. Possuir nogoes gerais sobre os problemas causados pelo
lixo, e formas de separagao, reciclagem e coleta seletiva, bem
como a destinacao adequada do lixo, de acordo com seu tipo
e sua procedéncia.
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O 8. Visitar uma estacao de tratamento de agua ou esgotos,
centrais de triagem de residuos ou aterros sanitarios de sua
localidade, elaborando relatério sobre as fungoes, tarefas e
funcionamento.

O 9. Elaborar painel que demonstre como se da a captagao, o
tratamento e a distribuicao da agua em sua localidade, bem
como sua destinagao apos o uso.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatoério seguir a ordem da numeracao.
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WSIENAS DA

JODALIDARE

O AR

Simulacéo Aérea

O 1. Fazer uma apresentagao sobre o funcionamento e o
desenvolvimento dos simuladores de voo e seu uso no
aprendizado e treinamento para pilotagem.

O 2. Executar as manobras de guinada, arfagem e rolagem
seguindo ordens do examinador, em 1 (um) simulador de voo.

O 3. Ensinar outro jovem a utilizar 1 (um) simulador de voo.
O 4. Decolar uma aeronave em 1 (um) simulador de voo.
O 5. Pousar uma aeronave em 1 (um) simulador de voo.

O 6. Realizar 1 (um) circuito de trafego padrao para o pouso de
uma aeronave em | (um) simulador de voo.

O 7. Executar as manobras regulamentadas para
ultrapassagem de outra aeronave, cruzamento com
outra aeronave e evasao de colisao frontal, explicando o
procedimento, utilizando 1 (um) simulador de voo.

O 8. Seguindo uma carta de aproximacao, realizar 1 (um)
circuito de espera e 1 (um) procedimento de toque e
arremetida utilizando 1 (um) simulador de voo.
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O 9. Realizar com perfeicao ao menos 4 (quatro) acrobacias
aéreas dentre as opgoes: Tonneaux, Tonneaux Barril, Looping,
Immelman, Meio 8 (oito) Cubano, 8 (oito) Cubano, utilizando 1
(um) simulador de voo.

Informacao Técnica: Os itens 2 a 9 (podem ser executados
com 1 (um) aeromodelo radio controlado, simulador de aviao
ou de aeromodelo. Os simuladores podem ser instalados em
computadores, celulares, consoles de videogame ou outro
equipamento similar, que permita a realizacao plena dos itens.

@ NIVEL2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatorio seguir a ordem da numeracao.
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WSIENAS DA

10 M

JODALIDARE

Técnica Aeronautica

O 1. Visitar uma Sala AlS e enunciar duas atividades
desenvolvidas por ela.

O 2. Enumerar duas das principais diferencas de infraestrutura
entre aerodromo, aeroporto e heliporto.

O 3. Demonstrar como se verifica o Nivel de 6leo do motor
e como se drena o combustivel das asas e da linha de
alimentacao de uma aeronave de pequeno porte.

O 4. ldentificar as principais areas de risco para a circulagao
de pessoas proximo a aeronaves a reacao com hélice e

em helicopteros, bem como os cuidados necessarios para
prevenir acidentes no solo.

O 5. Saber como se efetua uma inspecao pré-voo, a partir da
Lista de Verificagcao (checRlist) da aeronave.

O 6. Demonstrar como acionar e cortar o motor de uma
aeronave de pequeno porte.

O 7. Saber demonstrar a conduta a ser adotada e as regras
de seguranca a serem observadas durante uma atividade
desenvolvida no patio de 1 (um) aeroporto.

O 8. Conhecer e demonstrar as regras de seguranca a serem
adotadas quando em uma aeronave.
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0O 9. Saber e demonstrar como auxiliar 1 (um) piloto nas tarefas
de amarrar uma aeronave ao solo, calgar suas rodas, verificar
se a parte elétrica esta desligada e se as superficies moveis
foram travadas.

O 10. Descrever e demonstrar os procedimentos adequados
para rebocar ou empurrar uma aeronave no patio ou hangar.

O 11. Construir uma maquete e utiliza-la para explicar as
diferencas entre patio de estacionamento, pista de taxo,
intersecao e pista de pouso e decolagem, associando-as as
diferentes situagoes de uma aeronave.

O 12. Apresentar em desenhos ou figuras as diferentes
formas de identificacao de 1 (um) heliporto, explicando seu
significado.

@ NIVEL 2 | 8itens / /

@ NIVEL3 | 12 itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Web Design

O 1. Pesquisar e apresentar o que faz 1 (um) Web Designer,
qual a formacao académica necessaria e em que tipo de
empresas ele trabalha.

O 2. Apresentar o significado de design, web design, layourt,
wireframe, mapa do site, HTML, XHTML, JavaScript, CSS,
acessibilidade e outros que o examinador escolher. Além
disso, pesquisar e relatar os principais programas utilizados
por web designers.

O 3. Construir o mapa do site do site nacional ou regional
dos Escoteiros do Brasil ou 1 (um) outro escolhido pelo
examinador.

O 4. Construir os wireframes de 1 (um) site de sua secao,
matilha/patrulha ou entao de 1 (um) evento organizado pelo
seu Grupo Escoteiro.

O 5. Criar o layout de site, projetado por vocé, atraves dos
wireframes, utilizando a ferramenta de edicao grafica de sua
escolha.
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O 6. Montar o html do layout que vocé criou, tornando-o
navegavel aplicando ao site toda a interagao necessaria entre
as paginas e se possivel adicionar algum tipo de interacao.

@ NIVEL 2 | 4itens / /

@ NIVEL3 | 6itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatoério seguir a ordem da numeracao.
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Zoobotanica

O 1. Ter conhecimentos basicos sobre a ciéncia que estudam seres
vivos - a Biologia, sobre as areas que a integram e sobre o objeto de

estudos de cada uma delas.

O 2. Demonstrar, por meio de 1 (um) exemplo (ciclo vital de 1 (um)
animal ou vegetal), a sequéncia de acontecimentos - nascimento,
crescimento, reproducao, degeneragao e morte - que ocorrem nos

seres Vivos.

O 3. Organizar uma palestra informativa com o auxilio de 1 (um)
Bidlogo, discutindo assuntos como nomenclatura cientifica,
classificacao animal e vegetal, a profissao de Biélogo, a formagao
necessaria, a abrangéncia de sua atuacgao profissional, mercado de
trabalho etc.

O 4. Desenvolver, antes de | (um) acampamento, pesquisa que
permita identificar a que tipo de ecossistema esta integrada a area da
atividade e quais a flora e a fauna caracteristicas desse ecossistema.
Durante o acampamento, fotografar e registrar exemplares que
possam ser observados. Apés o acampamento, montar 1 (um) painel
comparando os resultados da pesquisa com os resultados reais e

discutir sobre as provaveis razdes das diferengas encontradas.
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O 5. Visitar 1 (um) Jardim Zoologico e fotografar animais dos
diferentes ecossistemas brasileiros; organizar 1 (um) album com as
fotos, identificando os animais por seus nomes vulgar e cientifico
e indicando a regiao ou regidoes onde podem ser encontrados. Na
auséncia de 1 (um) Jardim Zooldgico, utilizar fotos ou recortes de

jornais ou revistas, cartoes etc.

O 6. Preparar uma colecao com pelo menos 5 (cinco) moldes em
gesso de pegadas de animais domésticos e silvestres, estabelecendo

as diferengas entre elas.

O 7. Preparar uma exposicao com partes de animais e vegetais
(conchas, exuvias, esqueletos, penas, flores, sementes, raizes, folhas,
cascas de arvores etc.), relacionando a que grupo de animais ou

vegetais pertencem e pelo menos duas caracteristicas do grupo.

O 8. Apresentar uma colecao de gravuras de pelo menos quinze
diferentes tipos de arvores identificadas por seus nomes vulgar e
cientifico e localizando a regiao ou regides brasileiras em que podem

ser encontradas.

O 9. Construir e manter, por 1 (um) periodo minimo de 3 (trés) meses,
com registros semanais, 1 (um) terrario ou aquario, apresentando

relatérios periodicos.

@ NIVEL 2 | 6 itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel
que desejar, hdo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Anime

O 1. Escolher 1 (um) anime de sua preferéncia e apresenta-lo,
discorrendo sobre sua trama, personagens, criadores, artistas
envolvidos, época de criagao, etc.

O 2. Realizar uma apresentacao sobre a histéria dos animes,
destacando seu surgimento, o desenvolvimento no pais de
origem, os principais titulos, os principais autores e artistas e
sua chegada e exibicao no Brasil.

O 3. Organizar uma exposicao ilustrada com personagens de
animes de sua preferéncia, citando suas caracteristicas, a que
obra pertencem e quem foi seu criador.

O 4. Descrever ao menos 5 (cinco) géneros de anime,
explicando as particularidades de cada um.

O 5. Explicar a importancia da restricao de faixa etaria em
determinados animes.

O 6. Apresentar 1 (um) relato audiovisual contendo ao menos
5 (cinco) animes assistidos por vocé. O relato deve conter o
titulo original, e se houver o nacional, ano de producao, pais
de origem, género e uma breve sinopse de cada |1 (um) dos
animes.
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O 7. Demonstrar conhecimento sobre as principais tecnologias
utilizadas na producgao, gravagao e reproducao de animes.

O 8. Apresentar 1 (um) trabalho sobre 3 (trés) grandes festivais
de anime pelo mundo, sendo pelo menos | (um) brasileiro, e
explicar as particularidades de cada |1 (um) deles.

O 9. Promover uma sessao de video, preferencialmente para
sua secgao ou matilha/patrulha, para assistir 1 (um) anime.

@® NIVEL2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeragdo.
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Arte da Marinharia

O 1. Fazer 8 (oito) noés, além dos comumente recomendados
nos guias dos ramos.

O 2. Fazer falcagas adequadas para os chicotes dos cabos em
que estiver laborando.

O 3. Fazer em papel maché, madeira ou massa de modelar,
pecas maritimas para aquarios, quadros de nds, maquetes ou
objetos de decoragao.

O 4. Explicar as definicdes conforme o livro ‘Arte Naval’: bitola,
chicote, nos e voltas, alma, costuras, cabo solteiro, seio,
engaiar, percintar, forrar, trincafiar, encapar ou emangueirar.

O 5. Fazer ao menos 1 (um) trabalho de gaxetas, botdes, redes,
abocaduras, percintar ou forrar, costuras mao ou de alca e ter
nocao de como sao os demais.

O 6. Fazer trabalhos com cabos no bastao de patrulha, com
chaveiros, em corrimoes ou outros locais da sua residéncia,
canto de patrulha, embarcagao, ou sede do Grupo Escoteiro,
que tenham por objetivo embelezar ou fazer campanha
financeira com as artes marinheiras.

O 7. Confeccionar 3 (trés) tipos de coxins.
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O 8. Embutir uma alma exposta ou uma defensa.

O 9. Pesquisar e apresentar sobre o embasamento historico
da arte do marinheiro.

@® NIVEL2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, hdo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracado.
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Artes Cénicas

Pré- Requisitos: Entreter (sozinho ou com companheiros) uma
assisténcia mista de adultos, jovens e criangas, com 1 (um)
programa que contenha, por exemplo: mimica, declamacao,
cancgoes, dangas, histoérias, anedotas, magicas, malabarismo,
imitagdes, ventriloquismo, instrumentos musicais, etc.:

Nivel 1: por 1 (um) periodo minimo de quinze minutos.
Nivel 2: por 1 (um) periodo minimo de 10 (dez) minutos.

Nivel 3: por 1 (um) periodo minimo de vinte minutos.

O 1. Analisar uma peca de teatro que tenha assistido,
comentando o valor do roteiro, o trabalho dos artistas, a
direcao, os efeitos especiais, a maquiagem.

O 2. Atuar como ator principal em uma das seguintes
apresentacoes: (1) Teatro musicado - cancao ou dueto com
danga ou movimentagao interpretativa, (2) Comédia - uma
comeédia de 1 (um) ato ou (3) Drama - 1 (um) mondlogo ou cena
de pecga classica.

O 3. Maquiar-se para representar 1 (um) personagem.

O 4. Planejar, organizar e executar uma peca de teatro de, ho
minimo, quarenta minutos de duragao.
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0O 5. Conhecer o interior de 1 (um) teatro e a terminologia
empregada quanto ao palco, cenarios, iluminacao etc.

O 6. Ler uma peca de teatro e comentar seu conteudo.

O 7. Lidar com cenarios, ou desempenhar as fungoes de
contrarregra, ou lidar com iluminagao e sonoplastia.

O 8. Apresentar a historia da origem do teatro.

O 9. Ter ido ao teatro nos ultimos 6 (seis) meses, pelo menos 3
(trés) vezes.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeragado.
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Arte em Origami

Pré-Requisitos: Fazer uma exposi¢ao com, ho minimo:
Nivel 1: 10 (dez) dobraduras simples de até trinta dobras.

Nivel 2: Vinte e 5 (cinco) dobraduras, dentre elas algumas
pecgas com mais de trinta dobras, incluindo caixas simples e
“"Rusudama” (bola com pecas modulares).

Nivel 3: Quarenta dobraduras, dentre elas alguns mais
complexos com mais de cinquenta dobras, “Rusudama” com
mais de trinta pecas e figuras geométricas.

O 1. Apresentar | (um) relatério sobre o significado da palavra
"origami”, a origem desta arte e do papel, descrevendo seus
beneficios.

O 2. Montar esquema que apresente a linguagem do origami
(simbolos utilizados na dobradura: Linha do vale, linha da
montanha, virar, girar, dobrar por dentro, dobrar por fora,
plissagem, achatar ou afundar).

O 3. Apresentar por escrito bibliografia sobre o Origami: sobre
2 (dois) autores famosos nacionais ou internacionais e possuir
pelo menos 1 (um) livro de origami.
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O 4. Expor seus trabalhos de origami sozinho ou com
outros origamistas em outro local, como escola, biblioteca,
associagoes ou exposicao internacional.

O 5. Visitar uma exposicao de origami mostrando fotos
ou participar de "workRshop” de origami apresentando,
posteriormente, as dobraduras feitas.

O 6. Utilizar origamis como decoracgao de 1 (um) evento,
preferencialmente, promovido pelo Grupo Escoteiro, secao ou
matilha/patrulha.

@ NIVEL 2 | 4 itens / /

@ NIVEL3 | 6itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Artes Gréficas

O 1. Identificar os varios tipos de impressao.

O 2. Citar 3 (trés) tipos de letras (fontes) usadas em revistas ou
jornais.

O 3. Identificar os formatos de papéis.

O 4. Visitar 1 (um) parque grafico, apresentando 1 (um) relatério
ilustrado de sua visita.

O 5. Compor I (um) informativo, jornal ou revista para a segao
ou matilha/patrulha.

O 6. Relatar como se utiliza maquinas copiadoras (tipo
“xerox”) e de offset.

O 7. Elaborar 1 (um) folder sobre o Movimento Escoteiro para
ser divulgado em sua comunidade.

O 8. Trabalhar com 1 (um) software de Desktop Publishing.

0 9. Compor e imprimir 1 (um) jornal de 10 (dez) paginas
durante 1 (um) més, com edi¢bes semanais.

O 10. Explicar o processo de confeccao de 1 (um) fotolito.
O 11. Apresentar em papel vegetal uma arte final para

serigrafia, para impressao em duas cores.
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O 12. Preparar a arte de 1 (um) distintivo alusivo a 1 (um) evento
do Grupo Escoteiro.

@ NIVEL 2 | 8itens / /

@ NIVEL3 | 12 itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Artesanato

Pré-Requisitos:

Nivel 1: Executar 1 (um) trabalho artesanal com 1 (um) dos
materiais abaixo.

Nivel 2: Executar 2 (dois) trabalhos artesanais com 1 (um) ou
mais dos materiais abaixo.

Nivel 3: Executar 3 (trés) trabalhos artesanais com 1 (um) ou
mais dos materiais abaixo.

Sugestdes de materiais:
* Argila

* Corda

» Couro
EVA

* Garrafa PET
*Jornal

* Madeira

* Metal

* Papel maché
* Pedra

* Vidro ou Vime
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O 1. Pesquisar sobre as ferramentas e as matérias primas
empregadas em pelo menos 2 (dois) tipos de trabalho
artesanal.

O 2. Citar o artesanato predominante em 5 (cinco) cidades do
Brasil, explicando sua importancia na cultura local.

O 3. Visitar uma exposicao ou feira de artesanato.

O 4. Passar uma manha ou uma tarde com 1 (um) artesao,
elaborando 1 (um) relatério que descreva suas atividades.

O 5. Promover uma exposicao de pelo menos 3 (trés) artesaos
onde eles possam demonstrar e debater suas técnicas
artesanais.

O 6. Ensinar 1 (um) trabalho artesanal para outros jovens.

@ NIVEL2 | 4itens / /

@® NIVEL3 | 6itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, hdo sendo obrigatdrio seguir a ordem da humeracado.
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Bateria

Pré-requisitos:
Nivel 1: Executar pelo menos 2 (dois) rudimentos.
Nivel 2: Executar pelo menos 7 (sete) rudimentos.

Nivel 3: Executar pelo menos quinze rudimentos.

O 1. Possuir nogoes basicas sobre a histéria da bateria.

O 2. Executar ao menos 3 (trés) ritmos em diferentes estilos
musicais.

O 3. Demonstrar conhecimento das técnicas de baqueta como
pinga e rebote.

O 4. Explicar a diferenga entre compasso simples e compasso
composto.

O 5. Diferenciar os instrumentos que compoem a bateria
apenas ouvindo e demonstrar conhecimentos basicos sobre a
afinagdo dos instrumentos.

O 6. Demonstrar conhecimento basico na leitura de partitura
de bateria, explicando o significado de pulsagcédo, andamento e
férmula de compasso.
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O 7. Demonstrar conhecimento sobre diferentes tipos de
pegada: tradicional (tradicional grip) e moderna (matched
grip), levando em consideragao as 3 (trés) formas da pegada
moderna.

O 8. Explicar o sistema de divisao ritmica e executar as
seguintes figuras musicais em andamento de livre escolha:
seminima, colcheia, semicolcheia, fusa e semifusa.

O 9. Explicar e executar duinas, tercinas e figuras pontuadas.

@ NIVEL2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeragdo.
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Budismo

O 1. Apresentar a histéria do Buda ShakRyamuni e a origem do
budismo.

O 2. Apresentar uma breve explicacao sobre as 3 (trés) grandes linhas
de pensamento Budistas, ou 3 (trés) Veiculos: Hinayana, Mahayana e
Tantrayana.

O 3. Explicar o que sao os Sutras e citar trés.

O 4. Explicar o que sao Mantras, escolher 1 (um) deles e recitar para o
examinador.

O 5. Definir o que é joia triplice e o significado de tomar reflgio na joia
triplice.

O 6. Explicar o que sao bodisatvas, relatando a historia e
caracteristicas de 1 (um) deles.

O 7. Apresentar pelo menos 3 (trés) preceitos budistas.
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O 8. Relacionar os fundamentos budistas com 3 (trés) artigos da Lei
Escoteira.

O 9. Visitar I (um) templo e participar de uma ceriménia budista.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatorio seguir a ordem da humeracao.

Verséao: Julho/2020
Proponente(s): Carlos Alexandre Gomes Lopes
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V.
Canto

O 1. Conhecer e executar no minimo 5 (cinco) exercicios vocais para
aquecer a voz, explicando sua funcionalidade.

O 2. Citar e descrever as principais categorias de voz.
O 3. Descrever ao menos uma técnica do canto em seu aspecto fisico.
O 4. Descrever os beneficios do canto para sua saude.

O 5. Escrever, e apresentar ao examinador, uma breve biografia de
1 (um) cantor conhecido internacionalmente, de qualquer género
musical, descrevendo sua principal caracteristica de técnica vocal.

O 6. Apresentar uma musica, para o examinador, de qualquer género
musical.

O 7. Apresentar-se, cantando, diante de uma plateia minima de
cinquenta pessoas.

O 8. Fazer ou ter feito aula de canto por 1 (um) periodo minimo de 6
(seis) meses.
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O 9. Ter assistido a | (um) show de 1 (um) cantor conhecido nacional
ou internacionalmente, de qualquer género musical.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeragdo.

Versao: Julho/2020

Proponente(s): Alice Konrad Hauers

Avaliador(es): Vitinho ManzRe (Mestre em Musica, Professor e
Coordenador do Curso de Musica - Universidade de Caxias do Sul)
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Cinefilia

Pré-requisito: Ter assistido, no minimo: Nivel 1: 10 (dez) filmes. Nivel 2:
Vinte e 5 (cinco) filmes. Nivel 3: Cinquenta filmes.

O 1. Apresentar uma pesquisa sobre a histéria do cinema mundial e
brasileiro.

O 2. Apresentar 1 (um) relato audiovisual, contendo pelo menos

10 (dez) filmes ja assistidos por vocé. O relato deve conter: o titulo
nacional e original, ano de producao, pais de origem e género de
cada 1 (um) dos filmes. Os filmes deverao ser de pelo menos 7 (sete)
géneros diferentes e terem sido produzidos em, no minimo, 7 (sete)
paises diferentes.

O 3. Possuir uma cinemateca pessoal, organiza-la e catalogar os
filmes informando os titulos nacionais e originais, ano de producao e
género, de pelo menos vinte filmes.

O 4. Demonstrar conhecimento sobre as principais tecnologias
utilizadas na producao, gravacgao e reproducao de filmes desde a
criacao do cinema.

O 5. Apresentar uma pesquisa contendo a biografia e filmografia de
pelo menos 5 (cinco) atores, sendo ao menos 3 (trés) brasileiros, e 5
(cinco) diretores, sendo ao menos 2 (dois) brasileiros, que atuam ou
atuaram no cinema.

O 6. Demonstrar conhecimento sobre a histéria de pelo menos 3 (trés)
grandes festivais internacionais de cinema, sendo pelo menos 1 (um)
brasileiro.
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O 7. Demonstrar conhecimento sobre 8 (oito) profissoes relacionadas
com a industria cinematografica e analisar a atuagao dos profissionais
num filme de sua preferéncia.

O 8. Demonstrar conhecimento sobre a legislacao que trata do crime
de violagao de direitos autorais.

O 9. Participar da producao e/ou interpretacao de 1 (um) filme curta-
metragem de quinze minutos, no minimo, podendo ser uma producao
inédita ou encenacao de 1 (um) classico do cinema.

O 10. Criar e manter por 3 (trés) meses, no minimo, 1 (um) informativo
para a divulgagao de produgodes cinematograficas, incluindo as
nacionais, podendo ser produzido em 2 (dois) formatos: impresso para
distribuicao na sede do Grupo Escoteiro ou digital para divulgagao em
redes sociais.

O 11. Organizar uma sessao para exibicao de 1 (um) filme de sua
preferéncia para 10 (dez) convidados, no minimo, escoteiros ou nao, e
promover 1 (um) debate sobre o tema apresentado.

O 12. Visitar uma sala de cinema ou produtora de filmes e apresentar 1
(um) relatério sobre sua estrutura e equipamentos utilizados para seu
funcionamento.

@® NIVEL2 | 8itens / /

@ NIVEL3 | I2itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel
que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Colegoes

O 1. Relatar como e porque iniciou sua colecao e qual a
importancia desses itens em sua vida.

O 2. Descrever a histéria do conjunto dos itens e suas
caracteristicas.

O 3. Apresentar sua forma de organizacao, tendo uma colecao
bem montada.

O 4. Demonstrar as técnicas para conservacao de sua colecao.

O 5. Explicar como adquire os objetos de sua colecao,
indicando, se for o caso, as oportunidades de troca.

O 6. Manter contato com outros colecionadores, relacionando-
se com clubes ou associagoes, se for o caso.

O 7. Realizar uma exposicao de sua colecao.

O 8. Participar de, ou promover, um encontro de
colecionadores ou evento relacionado a sua colecao.
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O 9. Orientar alguém na organizagao e manutencao de uma
colecao.

Considera-se colecao o conjunto de, pelo menos, 2 itens
pertencentes a um determinado tema e devidamente
organizados. No caso de uma colecao excepcional (itens
raros ou caros), cabera ao examinador avaliar a possibilidade
abrandar a quantidade minima.

@ NIVEL2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracado.
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Comédia

O 1. Relatar como surgiu a comédia e quais 0s seus principais
géneros.

O 2. Contar pelo menos 5 (cinco) piadas a sua escolha sendo
3 (trés) delas especificas da sua regiao, podendo as piadas
estarem em | (um) mesmo roteiro (stand-up) ou nao.

O 3. Contar detalhes sobre seu filme, show ou livro de comédia
predileto, relatando suas partes prediletas e como estao
estruturadas as piadas.

O 4. Contar qual a situagao mais engragada que vocé
vivenciou, dramatizando de uma forma bem engragada.

O 5. Escrever | (um) esquete curta de comédia com sua
matilha ou matilha/patrulha, e apresentar num fogo de
conselho ou flor vermelha.

O 6. Explicar como se estrutura uma piada, usando paraisto 1
(um) roteiro/piada escrito por vocé ou apresentar (e executar)
como funciona 1 (um) jogo de improviso na comédia.

O 7. Criar uma parédia engracada de uma musica famosa e
apresentar sozinho ou com sua matilha/patrulha ou matilha
num fogo de conselho ou flor vermelha.
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O 8. Criar e contar uma piada relacionada ao escotismo.

O 9. Fazer 1 (um) esquete engragada sobre a histoéria de
Baden-Powell e do escotismo.

0O 10. Assistir a uma peca teatral de comédia e depois relatar a
experiéncia.

O 11. Produzir 1 (um) video de comédia sozinho ou com os
membros da sua matilha/patrulha, apresentando-o na
internet.

O 12. Escrever e apresentar 1 (um) show de comédia de no
minimo 5 (cinco) minutos.

@ NIVEL 2 | 8itens / /

@ NIVEL3 | 12 itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Cosplay

O 1. Apresentar a origem do Cosplay, contanto sua historia e
falando sobre sua chegada no Brasil.

O 2. Apresentar 1 (um) de seus personagens de

Cosplay favoritos, devidamente caracterizado como tal,
compartilhando informacgdes a respeito de sua origem e
historia.

O 3. Participar de 1 (um) evento ou concurso de Cosplay.

O 4. Definir o que é Cosplayer e entrevistar um, através de uma
entrevista gravada ou escrita.

O 5. Listar os principais festivais ou eventos de Cosplay que
acontecem em sua cidade, estado pais e mundo, destacando
suas principais caracteristicas.

O 6. Apresentar uma lista de no minimo 5 (cinco) verbetes
comuns ao mundo do Cosplay, com seu respectivo
significado.
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® NIVEL2 | 4itens / /

@ NIVEL3 | 6itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Cultura Brasileira

O 1. Organizar 1 (um) album com as principais obras de 1 (um)
artista plastico brasileiro, comentando-as.

O 2. Apresentar uma palestra, de pelo menos quinze minutos,
sobre a influéncia de outro povo que tenha migrado para o
Brasil, na cultura brasileira.

O 3. Fazer 1 (um) relatério sobre a evolugao das artes plasticas
no Brasil, destacando as principais obras.

O 4. Relatar a histoéria do Teatro no Brasil, identificando os
principais grupos de teatro (por exemplo: Teatro Brasileiro
de Comédia - TBC, Teatro de Arena, Teatro Oficina, Asdrubal
Trouxe o Trombone etc.), autores e pecas.

O 5. Relatar a histéria da arquitetura no Brasil, identificando
os seguintes estilos de época: barroco, neoclassico, eclético,
neocolonial e contemporaneo.

O 6. Identificar em sua cidade construgdes que representem,
pelo menos, 3 (trés) diferentes estilos de época da arquitetura
brasileira.

O 7. Explicar a importancia da Semana de Arte Moderna de 19
(22 na cultura brasileira.
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O 8. Explicar a importancia do Cinema Novo na cultura
brasileira.

O 9. Promover 1 (um) debate sobre a cultura brasileira e suas
formas de manifestacao.

@ NIVEL2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeragado.
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Danca

O 1. Pesquisar e apresentar 3 (trés) ritmos de danca diferentes,
detalhando o(s) de sua preferéncia.

O 2. Estar frequentando aulas de danca por 1 (um) periodo nao
inferior a 1 (um) ano.

O 3. Dancar 3 (trés) ritmos diferentes, trajando-se e
maquiando-se adequadamente para cada 1 (um) deles.

O 4. Apresentar fotos ou videos obtidos em 3 (trés)
apresentacgoes publicas de que tenha participado.

O 5. Preparar e apresentar uma coreografia com duragao
minima de 2 (dois) minutos.

O 6. Apresentar a biografia de 2 (dois) artistas destacados na
modalidade que pratica.
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® NIVEL2 | 4itens / /

@ NIVEL3 | 6itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Danca Folclérica

O 1. Fazer parte do quadro de danga de 1 (um) grupo folclérico
por 1 (um) periodo nao inferior a 1 (um) ano.

O 2. Apresentar fotos ou videos obtidos em 3 (trés)
apresentacgoes publicas de que ja tenha participado.

O 3. Explicar as diferencas e semelhancas entre folclore,
tradigcoes, lendas e mitos.

O 4. Ser reconhecido por seus colegas de grupo folclérico
pela assiduidade, responsabilidade, dedicagao e bom
companheirismo, nos ensaios e apresentacoes publicas.

O 5. Localizar em 1 (um) mapa as regides de onde provém

as dancgas que seu grupo folclérico representa. No caso de
grupos folcléricos que representam outros paises, identificar
em 1 (um) mapa do Brasil onde se localizam as principais
col6nias de imigrantes.

O 6. Conhecer e explicar o significado dos movimentos de 3
(trés) dancas tipicas.

O 7. Conhecer o significado das cores e aderecos dos trajes
tipicos nas dancas que representa.
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O 8. Trajar-se e maquiar-se adequadamente para uma
apresentacao do grupo folclérico de que faz parte.

O 9. Fazer uma exposig¢ao sobre a danga folclérica que vocé
pratica: mostrando os trajes, principais movimentos, origem,
etc. e ao fim da exposi¢cao promover uma apresentagao do seu
grupo folclérico.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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O 1. Explicar o que é BPM (Batidas Por Minuto), e explicar sua
utilizagao em mixagens.

O 2. Conhecer as técnicas para mixagem, equipamentos e
softwares usados pelos principais DJs.

O 3. Fazer uma apresentacao explicando a diferenca entre 10
(dez) diferentes estilos musicais.

O 4. Animar uma festa usando uma sele¢ao de musicas
preparada por vocé.

O 5. Gravar 1 (um) set de no minimo trinta minutos, utilizando
algum software de mixagens de sua escolha.

O 6. Ter 1 (um) Podcast na internet, atualizado mensalmente,
pelo periodo de 6 (seis) meses onde vocé vai postar seus sets
para seus amigos poderem ouvir.
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® NIVEL2 | 4itens / /

@ NIVEL3 | 6itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Ecumenismo

O 1. Conhecer a diferenca entre ecumenismo e didlogo inter-
religioso.

O 2. Apresentar a diferenca entre discordar e desrespeitar,
afirmando que é possivel manter sua identidade de fé e, ao
mesmo tempo, respeitar a crenca das outras pessoas.

O 3. Apresentar 1 (um) trabalho artistico com base na
passagem biblica de Jo 17 (,20-23.

O 4. Conhecer a origem e principais crencas e preceitos de
3 (trés) religides a sua escolha, comparando semelhancas e
diferengas com sua fé.

O 5. Visitar ao menos 3 (trés) templos de outras religioes,
apresentando suas impressoes.

O 6. Conhecer a historia e o objetivo de, ao menos, 1 (um)
destes organismos: Pontificio Conselho para a Unidade dos
Cristaos, Pontificio Conselho para o Didlogo Inter-Religioso,
Conselho Nacional de Igrejas Cristas- CONIC.

O 7. Explicar o que é o Encontro Inter-Religioso de Assis.
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O 8. Participar ou dirigir alguma celebragao ecuménica ou
inter-religiosa.

O 9. Saber o que é a Semana de Oracao para a Unidade dos
Cristaos, em que época se realiza, seus objetivos e participar
de algum evento promovido por esta iniciativa.

® NIVEL2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeragdo.
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Estudos da Biblia

O 1. Relacionar os nomes dos 4 (quatro) evangelistas e os
simbolos usados para representa-los.

O 2. Apresentar a Biblia, explicando que é o livro sagrado dos
cristaos, informando a todos: a) o significado da palavra Biblia.
b) de quantos livros é formada. c) como esta dividida. d) sua
importancia para cristaos e judeus.

O 3. Montar 1 (um) presépio buscando na Biblia os textos que
relatam o nascimento de Jesus e representa-lo.

O 4. Contar, com encenagao ou técnica de contar historias,
uma cena do Evangelho.

O 5. Possuir e usar frequentemente a Biblia.

O 6. Demonstrar que sabe encontrar citagdes na Biblia através
designagdes numeéricas (ex. Mt 5,1-4...).

O 7. Marcar no mapa da Palestina os lugares em que se deram
0s principais acontecimentos sobre a vida de Cristo.

O 8. Apontar os fundamentos biblicos em pelo menos 3 (trés)
artigos da Lei Escoteira.
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O 9. Organizar e apresentar, com sua matilha/patrulha, uma
encenacao teatral sobre uma passagem do evangelho.

0 10. Buscar no Antigo Testamento as principais profecias
referentes a Cristo.

O 11. Tracar 1 (um) paralelo entre os 4 (quatro) evangelhos,
ressaltando os fatos ou passagens narrados por mais de 1
(um) evangelista.

O 12. Preparar 1 (um) integrante de sua secao para uma das
especialidades religiosas.

@® NIVEL2 | 8itens / /

@ NIVEL3 | I2itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracado.
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Fotografia

O 1. Listar os fundamentos da fotografia, relacionando os
conhecimentos cientificos que explicam o seu funcionamento.

O 2. Relatar a origem da fotografia e sua evolucao histérica.

O 3. Citar os modelos mais comuns de cameras fotograficas
e a construcao de 3 (trés) delas, bem como os tipos de filme e
suas caracteristicas, tipos de filmes e sensores.

O 4. Demonstrar que entende o funcionamento do mecanismo
de focalizacao, do disparador e do diafragma de sua maquina
fotografica.

O 5. Apontar o material mais comumente empregado na
fotografia, seu manuseio e cuidados, citando os termos
técnicos mais utilizados na fotografia.

O 6. Mostrar conhecimento de iluminagao de interior e ao ar
livre.

O 7. Realizar uma exposicao de pelo menos vinte e 4 (quatro)
fotografias de interiores, paisagens, animais e pessoas.

O 8. Diagnosticar erros em doze fotografias mostradas pelo
examinador, ordenando-as segundo os méritos dos erros que
apresentam, em sua opiniao, justificando a ordenacao.
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O 9. Explicar o que é 1 (um) filme fotografico, seus formatos,
diferencas de sensibilidade (ISO), diferenca do filme preto e
branco e colorido, slide e negativo e os principais fabricantes

atualmente.
@ NIVEL 2 | 6itens / /
@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatoério seguir a ordem da humeracao.
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Fotografia Digital

O 1. Explicar o funcionamento basico de uma camera
fotografica digital compacta.

0O 2. Demonstrar o uso correto da camera, como formatar o
cartao de memoria, escolher a resolucao e a qualidade das
fotos.

O 3. Demonstrar como tirar fotografias e transferi-las para
computador.

O 4. Explicar os cuidados para manter o equipamento em boas
condi¢bes de uso.

O 5. Explicar as vantagens/desvantagens de pelo menos 5
(cinco) formatos de arquivo digital e o uso recomendado para
cada | (um) deles (por exemplo TIFF, PNG, GIF, JPG, BMP, DNG,
RAW, CRW, CR2, NEF).

O 6. Explicar com exemplos de suas proprias fotografias, ou
fotografias de terceiros, ou imagens em revistas ou livros
ou retiradas da Internet, como esses elementos afetam a
qualidade e o impacto de uma imagem:
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6.1. O uso de luz natural e flash

6.2. O controle de abertura do diafragma (f-stop)
6.3. A velocidade do obturador

6.4. A regra dos tercos

6.5. O foco seletivo

6.6. As linhas convergentes

O 7. Utilizar uma maquina fotografica digital avangada (D-SLR
- Digital Single Lens Reflex) em modo manual. Demonstrar
como instalar e remover o cartao de memoria, formata-lo,
configurar a resolucao e a qualidade das fotos, demonstrar
como tirar fotografias em modo manual utilizando o fotémetro
da maquina e transferir as fotos para 1 (um) computador.
Explicar os cuidados para manter o equipamento em boas
condigdes de uso.

O 8. Demonstrar em 1 (um) computador como fazer o
tratamento de fotografias digitais, acertando a exposicao,
contraste, temperatura das cores, luz de preenchimento,
remocao de olho-vermelho, corte, etc. Escolher 5 (cinco)

fotos suas que precisam de alguma forma de ajuste, fazer as
correcdes necessarias, exportar uma versao das fotografias
corrigidas e compara-las com os arquivos originais. Qualquer
programa de ajuste de imagem pode ser utilizado.
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O 9. Fazer uma das seguintes atividades, que deve ser
escolhida com a orientagao do seu examinador:

9.1. Produzir 1 (um) registro fotografico utilizando uma maquina
fotografica digital, de algum evento ou atividade, com 1 (um)
enfoque foto jornalistico. Escolher de 8 (oito) a doze fotos que
melhor contém a estdria e preparar uma apresentacao para

a sua matilha ou matilha/patrulha, que pode ser com fotos
impressas ou 1 (um) slide show no computador.

9.2. Escolher 1 (um) tema de seu interesse e realizar 1 (um)
ensaio fotografico sobre o assunto utilizando uma maquina
fotografica digital. Escolher de 8 (oito) a doze fotos que melhor
representem o seu trabalho e preparar uma apresentacao para
a sua matilha ou matilha/patrulha, que pode ser com fotos
impressas ou 1 (um) slide show no computador.

O 10. Discutir as qualidades e os problemas de 10 (dez) fotos
apresentadas pelo examinador. Explicar qual é a mensagem
que cada foto estd transmitindo e o que poderia ser feito para
aumentar o impacto de cada uma dessas imagens.

O 11. Fotografar com uma maquina fotografica digital e
imprimir em uma impressora pessoal ou numa empresa
especializada, 5 (cinco) fotografias com 1 (um) tamanho
minimo de 10 (x 15 cm.
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0O 12. Com a orientacao do seu examinador, escolher 1 (um)
fotografo relevante, Brasileiro ou estrangeiro, da atualidade
ou do passado, e fazer uma apresentacao de 10 (dez) minutos
sobre a vida e a obra do fotdgrafo escolhido, e a importancia
do seu trabalho para o mundo da fotografia.

@® NIVEL2 | 8itens / /

@ NIVEL3 | I2itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracado.
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Genealogia

O 1. Explicar o significado de Genealogia.
O 2. Apontar a origem de sua familia.

O 3. Trazer fotos de sua familia onde aparecam, no minimo,
representantes de 4 (quatro) geragoes.

O 4. Descrever sua arvore genealdgica até, no minimo, 5
(cinco) geragdes, por parte de pai e mae.

O 5. Identificar a origem do seu sobrenome.

O 6. Trazer 1 (um) documento que comprove informagoes
sobre sua arvore genealdgica.

O 7. Entrevistar seu familiar mais antigo e apresentar uma foto
tirada em sua companhia.

O 8. Apresentar o brasao de sua familia, se tiver; caso
contrario, construir um, explicando.

O 9. Citar alguns paises que adotam o sistema patriarcal e os
que adotam o sistema matriarcal, quanto ao nome da familia.

0 10. Explicar o significado de Heraldica.
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O 11. Descrever os elementos que caracterizam 1 (um) brasao
de familia.

O 12. Descrever o brasao da familia Imperial.

@® NIVEL2 | 8itens / /

@ NIVEL 3 | 12itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, hdo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracado.

184 Cultura Versao: Julho/2020



Grafite

O 1. Demonstrar conhecimento sobre o conceito e histoéria do
Grafite, citando alguns grafiteiros de renome, seus estilos e
suas obras.

O 2. Explicar a diferenga entre Grafite e pichagao, entendendo
a importancia de obter autorizagao antes de grafitar qualquer
local.

O 3. Conhecer os materiais utilizados no Grafite e usa-los em
suas producoes.

O 4. Explicar quais sao as modalidades do Grafite apontando
suas diferencas e reconhecendo-as em imagens que lhe
forem apresentadas por 1 (um) examinador.

O 5. Realizar 1 (um) Grafite de tema livre na presenca do
examinador.

O 6.Criar e executar 1 (um) mural grafitado sobre o Movimento
Escoteiro em local previamente autorizado.
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® NIVEL2 | 4itens / /

@ NIVEL3 | 6itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Historia Aeroespacial

O 1. Apresentar a histéria do desenvolvimento do aviao, desde
a antiguidade até o desenvolvimento do Demoiselle por
Alberto Santos Dumont, destacando os protagonistas de cada
inovacgao.

O 2. Apresentar as contribui¢des de Alberto Santos Dumont
na aeronautica, destacando os estudos com baldes, a
conquista da dirigibilidade, o desenvolvimento do 14 Bis, o uso
do balao numero 14 para testes do aviao 14 Bis e seu esforco
para a popularizagao das maquinas voadoras.

O 3. Visitar 1 (um) aerédromo e buscar informagodes sobre sua
criacao e sua historia. Fazer a pesquisa através de placas no

local, fotografias antigas e entrevistando pessoas envolvidas
com o aerédromo.

O 4. Contar a histéria de uma das mulheres pioneiras da
aviagao no Brasil.

O 5. Construir 1 (um) modelo de plastico ou papel
(plastimodelismo ou papelmodelismo) ou fazer uma figura
razoavelmente precisa de uma aeronave construida no
Brasil, e apresentar junto com 1 (um) resumo que destaque as
principais informacdes desta aeronave.
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O 6. Assistir a1 (um) filme que apresente parte da histoéria
aeroespacial, e conversar sobre os aspectos histoéricos
envolvidos.

O 7. Realizacao uma exposicao da sua colecao de objetos
aeronauticos (podem ser modelos, propagandas de aeronaves
ou de companhias aéreas, revistas, objetos diversos).

O 8. Representar em forma de esquete, teatro de sombras,
de fantoches ou assemelhado, 1 (um) episddio pitoresco de
histéria aeroespacial.

O 9. Entrevistar ao menos 4 (quatro) pessoas envolvidas com
atividades aeronauticas ou espaciais, e montar 1 (um) pequeno
documentério (escrito, falado ou em video) destacando a
trajetéria pessoal, casos pitorescos e a motivacao destas
pessoas em suas atividades.

@® NIVEL2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatério seguir a ordem da humeracao.
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Historia Brasileira

O 1.Em 1 (um) mapa de seu municipio, marcar os principais
monumentos historicos.

O 2. Relatar a histéria de 3 (trés) dos monumentos assinalados
no item 1.

O 3. Pesquisar sobre a biografia de 3 (trés) vultos histéricos do
Brasil.

O 4. Organizar uma apresentacao teatral de uma passagem
histérica real de sua Regiao Geografica (Norte, Nordeste,
Centro-Oeste, Sudeste ou Sul), encenando a com
companheiros de secao ou matilha/patrulha devidamente
caracterizados.

O 5. Pesquisar sobre a evolugao das Bandeiras Nacionais,
explicando o significado da bandeira atual.

O 6. Apresentar uma reportagem sobre 1 (um) fato ou local
histérico de nosso pais.

O 7. Fazer 1 (um) mural com fotografias ou gravuras dos
presidentes do Brasil, de 18 (8 (9 (até hoje.
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O 8. Identificar os principais momentos da Histéria do Brasil
(Descobrimento, Colonizagao, Coldnia-Reino, Independéncia,
Primeiro Reinado, Segundo Reinado, Republica Velha,
Estado Novo, Regime Militar, Abertura e Impeachment),
demonstrando conhecimentos basicos sobre cada 1 (um)
deles.

O 9. Descrever as ragas que compoem o povo brasileiro.

@® NIVEL2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatoério seguir a ordem da numeracao.
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Historia da Arte

O 1. Explicar a importancia da arte na histoéria e na cultura de
uma civilizagao ou de 1 (um) povo.

O 2. Escolher um(a) artista plastico de sua preferéncia e
fazer uma pesquisa iconografica de sua obra. Montar uma
exposicao dessas imagens na sede de seu Grupo Escoteiro.

O 3. Pesquisar os enderecos e horarios de funcionamento
dos principais museus de arte e teatros de sua cidade (ou
eu estado), colocando essas informacgdes a disposicao da
comunidade escoteira.

O 4. Escolher 5 (cinco) obras de arte visual de qualquer
época ou lugar e indicar: material utilizado, técnica, estilo e
importancia.

O 5. Apresentar a biografia de um(a) representante das artes
cénicas, a sua escolha.

O 6. Descrever as caracteristicas de 5 (cinco) diferentes estilos
de uma das linguagens artisticas a sua escolha.

O 7. Elaborar 1 (um) trabalho sobre a Semana de Arte Moderna
de 19 (22 no Brasil, indicando os principais participantes e a
importancia desse movimento para a arte brasileira.
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O 8. Organizar, preferencialmente para sua secao ou matilha/
patrulha, uma visita a uma exposicao de pintura, exibicao de
balé, peca teatral ou orquestra.

O 9. Demonstrar que conhece artistas de sua localidade
(cidade, estado, pais) e obras de arte da atualidade.

® NIVEL2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeragdo.
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Historia da Igreja Catolica

O 1. Ter conhecimento geral das grandes épocas da Historia da
Igreja Catodlica.

O 2. Apresentar, em forma cénica, no ambiente do Fogo de
Conselho, 1 (um) acontecimento historico da Igreja no Brasil
ou no mundo.

O 3. Saber definir a atitude da Igreja perante os problemas de
ordem social, conhecendo as principais Enciclicas sociais, a
partir de Leao XIII.

O 4. Descrever 1 (um) fato das origens da Igreja, extraido dos
Atos dos Apostolos.

O 5. Apresentar 1 (um) fato atual da Igreja (por exemplo, o
Concilio Vaticano Il, os Sinodos dos Bispos, as reunides das
conferéncias episcopais, as Jornadas Mundiais da Juventude,
ou semelhante).

O 6. Apresentar a biografia de 1 (um) dos ultimos Papas da
Igreja.

O 7. Conhecer a historia do Apostolo Pedro.
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O 8. Apresentar uma palestra sobre a construcao e principais
fatos histéricos da edificacao de uma Igreja em sua localidade.

O 9. Possuir e saber manusear o Catecismo da Igreja Catdlica
e o Codigo de Direito Candnico.

@ NIVEL2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeragado.
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Historia Local

O 1. Discorrer sobre a histéria de sua cidade natal.

O 2. Apontar a origem da populacao de seu Estado e de sua
cidade natal.

O 3. Montar 1 (um) album com fotografias e gravuras sobre a
histéria de sua cidade natal.

O 4. Montar 1 (um) album com fotografias e gravuras sobre a
histéria da capital de seu Estado.

O 5. Citar a influéncia dos imigrantes na comida, na musica, na
danca e no vocabulario da populacao de seu Estado.

O 6. Identificar no mapa as principais cidades do Estado,
apontando onde foi iniciada sua colonizagao.

O 7. Entrevistar pelo menos 3 (trés) pessoas de origens
diferentes que formaram a populagao do seu Estado,
apresentando | (um) relatério sobre a experiéncia.
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O 8. Aprender uma danca tipica do seu Estado.

O 9. Fazer 3 (trés) pratos tipicos do seu Estado.

@ NIVEL2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatoério seguir a ordem da humeracao.
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Historia Maritima

O 1. Pesquisar e apresentar a histéria do surgimento da
navegacao em geral no mundo e como se desenvolveu sua
evolucao até o presente.

O 2. Demonstrar conhecimentos sobre a Amazonia Azul, a
Base Brasileira na Antartida e contar a historia do seu grupo
de escoteiros do mar ou do grupo mais antigo de seu estado.

O 3. Pesquisar e apresentar a historia da Marinha Mercante do
Brasil, destacando seus expoentes e lideres dentre Pracas e
Oficiais, com especial destaque a | (um) desses vultos, a sua
escolha.

O 4. Pesquisar e apresentar a Historia da Marinha Mercante do
Brasil (Império e Republica) demonstrando que sabe a historia
do seu patrono e apresentar as possibilidades da navegagao
fluvial no Brasil e suas diversas possibilidades nas diversas
regides geograficas.

O 5. Apresentar 1 (um) mapa com a localizagao das principais
unidades das Marinhas de Guerra e Mercante (Distritos
Navais, DPC, Escolas de Ensino, Bases Navais, etc.)
identificando também o mar territorial brasileiro e suas bases
que marcam os pontos extremos de limite. Localizar no mapa
as sedes dos Grupos de Escoteiros do Mar e Clubes Nauticos
de seu estado.
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O 6. Visitar algum museu ou feira nautica, apresentando
relatério sobre a experiéncia.

@ NIVEL 2 | 4itens / /

@ NIVEL3 | 6itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Historia Mundial

O 1. Dizer em que periodos a histéria foi dividida, citando os
acontecimentos que marcaram a transicao de cada era.

O 2. Citar as principais maravilhas da antiguidade, e escrever 1
(um) texto resumido sobre uma das principais civilizagoes da
antiguidade.

O 3. Apresentar as principais inovagoes da idade média, e
elaborar 1 (um) texto explicativo sobre a estrutura de 1 (um)
feudo.

O 4. Apresentar a historia do Império Otomano que marcou a
transicao da idade média para a idade moderna.

O 5. Apresentar os principais paises percussores do
colonialismo, o que eles buscavam e as consequéncias para
os paises que foram colonizados e submetidos as controle de
suas metroépoles.

O 6. Explicar o que foi a Revolucao Industrial e sua
contribui¢gao para o mundo atual.

O 7. Explicar o que foi a Belle Epoque, e em que época e
continente ela ocorreu.
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O 8. Expor 1 (um) texto sobre a Primeira Guerra Mundial,
citando os principais percussores, o porqué da guerra e as
consequéncias dela para a Europa e o resto do mundo.

O 9. Expor 1 (um) texto sobre a Segunda Guerra Mundial, o
porqué da guerra e as consequéncias dela para o resto do
mundo.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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HQ

O 1. Apresentar 1 (um) personagem de Historinhas em
Quadrinhos de sua preferéncia, discorrendo sobre sua origem,
criador(es), seu(s) poder(es), possiveis inimigos, época de
criacao, suas lutas e desafios, além de outros detalhes que
julgar interessante.

O 2. Apresentar a histéria das Historinhas em Quadrinhos,
explicando o que sao, origem, seu desenvolvimento e os
principais titulos, citando as diferencas entre as HQs, os
cartuns e as charges.

O 3. Apresentar as 5 (cinco) principais empresas que detém os
direitos das principais Historinhas em Quadrinhos do mundo,
citando qual o personagem mais conhecido de cada uma
delas.

O 4. Organizar uma exposicao ilustrada com 10 (dez)
personagens de Historinhas em Quadrinhos de sua
preferéncia (tendo, no minimo, 2 (dois) personagens
brasileiros), citando suas caracteristicas, a que empresa
pertence e quem foi seu criador.

O 5. Explicar quem sao os principais autores e artistas
no mundo e no Brasil, apresentando seus trabalhos mais
reconhecidos.
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O 6. Gravar 1 (um) video de 1 (um) relato para apresentar a sua
secao contendo ao menos 3 (trés) Historinhas em Quadrinhos
lidas por vocé, sendo obrigatoriamente uma nacional. O relato
deve conter o titulo original, ano de producao, pais de origem,
género e uma breve sinopse de cada uma das Historinhas em
Quadrinhos.

O 7. Apresentar 1 (um) trabalho sobre 3 (trés) grandes festivais
de Historinhas em Quadrinhos do mundo, sendo pelo menos
1 (um) brasileiro, explicando as particularidades de cada 1 (um)
deles.

O 8. Promover uma sessao de video para assistir 1 (um) filme
de 1 (um) personagem de Historinhas em Quadrinhos.

O 9. Apresentar 1 (um) personagem criado e desenvolvido por
vocé, podendo ser 1 (um) herdi (na), vila(o), personagem infantil
ou pessoa comum, em qualquer género textual, mostrando
sua imagem, seu surgimento, tempo, lugar, circunstancias,
personalidades, caracteristicas fisicas, outras que o distingam
dos demais, seu objetivo e trajetoria.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.

Versao: Julho/2020
Proponente(s): Juan Carlos De Souza Lima E Oliveira
Avaliador(es): Alexandre Cozza Ferreira, “Lorde Lobo”
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Jogos de Cartas Colecionaveis

O 1. Apresentar, de maneira ilustrada, a historia dos Jogos de
Cartas Colecionaveis.

O 2. Apresentar pelo menos 5 (cinco) franquias de Jogos de
Cartas Colecionaveis.

O 3. Realizar uma apresentagao sobre uma franquia de Jogos
de Cartas Colecionaveis, contendo: Surgimento do jogo,
principais regras, glossario de termos especificos, etc.

O 4. Ensinar outros jovens a jogar e, com eles, disputar uma
partida demonstrativa.

O 5. Apresentar pelo menos 5 (cinco) caracteristicas distintas
de 3 (trés) franquias Jogos de Cartas Colecionaveis.

O 6. Explicar o funcionamento do sistema de ranqueamento
mundial dos campeonatos oficiais do Jogo de Carta
Colecionavel de sua preferéncia.

O 7. Promover 1 (um) campeonato nao oficial do Jogo de Carta
Colecionavel de sua preferéncia.

O 8. Participar de 1 (um) campeonato oficial de 1 (um) Jogo de
Carta Colecionavel a sua escolha.
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O 9. Explicar o funcionamento de pelo menos 3 (trés) tipos de
pareamentos utilizados em campeonatos oficiais.

@® NIVEL2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeragdo.

Versao: Julho/2020
Proponente(s): Matheus Henrique Muniz Nunes
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Leis

O 1. Definir Lei e Direito.

O 2. Discutir 1 (um) assunto escolhido entre:
2.1. A Constituicao Brasileira

2.2. O Sistema Judiciario Brasileiro

2.3. Um julgamento famoso realizado no Brasil

O 3. Explicar sucintamente, abordando o conteudo, os
assuntos tratados e as finalidades dos seguintes diplomas
legais:

3.1. Codigo Civil

3.2. Cédigo Penal

3.3. Cadigo Tributario
3.4. Codigo Comercial
35.CLT

3.6. Codigo de Transito

O 4. Fazer uma andlise do Cédigo de Defesa do Consumidor,
realizando em sua vizinhanca uma pesquisa sobre sua correta
aplicagao, no dia-a-dia.
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O 5. Explicar os processos de criacao e reformulacao das leis
no Brasil.

O 6. Conhecer a diferenca entre Leis Municipais, Estaduais

e Federais. Distinguir Constituicao, emendas a Constituigao,
leis complementares, leis ordinarias, leis delegadas, medidas
provisorias, decretos legislativos e resolugoes.

O 7. Descrever os critérios adotados para a escolha de jurados.

O 8. Explicar quais sao os critérios adotados para a realizagao
de 1 (um) Juri Popular.

O 9. Ter consciéncia sobre como colaborar para o fiel
cumprimento das leis e normas vigentes no Brasil.

0 10. Conhecer as clausulas pétreas relacionadas pela
Constituicao Brasileira e explicar qual é a importancia dessa
garantia.

O 11. Acompanhar uma sessao de 1 (um) julgamento no
Tribunal do Juri.

O 12. Esclarecer os tipos de provas admitidas pelo Sistema
Judicial Brasileiro.

@ NIVEL 2 | 8itens / /

@ NIVEL3 | i2itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Leitura

O 1. Colher 6 (seis) livros para leitura, observando,
necessariamente, os seguintes géneros: ficcao, nao ficgao,
poesia, biografia, crénicas e dramaturgia; apos a leitura,
apresentar 1 (um) resumo de cada obra, discutindo seus
fundamentos.

O 2. Discutir sobre 3 (trés) artigos extraidos de jornais e
revistas que englobem 3 (trés) diferentes assuntos de sua
livre escolha (por exemplo: esporte, meio ambiente, politica,
religiao e problemas sociais).

O 3. Dedicar pelo menos 4 (quatro) horas ao desenvolvimento
de uma atividade de leitura em 2 (dois) locais diferentes
escolhidos entre:

3.1. uma creche

3.2. um asilo de idosos

3.3. uma instituicao para cegos
3.4. um hospital

O 4. Possuir uma biblioteca pessoal devidamente organizada
e catalogada, com fichas bibliograficas de seus livros e
periodicos.
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O 5. Ler 5 (cinco) livros com temas relacionados ao Escotismo
e discutir sobre suas conclusées (diferentes dos livros do item
8 ().

O 6. Organizar ou colaborar na organizacao e na manutengao
da biblioteca da secao ou matilha/patrulha.

O 7. Identificar as bibliotecas publicas de sua localidade e
explicar os servigos que elas oferecem.

O 8. Ler o livro “"Escotismo para Rapazes” e mais duas obras
de BP, discutindo suas impressoes.

O 9. Demonstrar que cuida satisfatoriamente de seus livros.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatdrio seguir a ordem da numeracdo.
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Literatura

O 1. Identificar os principais estilos de época da literatura
brasileira (Quinhentismo, Barroco, Arcadismo, Romantismo,
Realismo, Simbolismo, Modernismo), citando as principais
obras e autores de cada estilo.

O 2. Apontar os diversos géneros literarios (romance, poesias,
contos, cronicas etc.).

O 3. Citar os principais fatos da vida de 5 (cinco) escritores
brasileiros e apresentar uma sinopse da obra de cada 1 (um)
deles.

O 4. Elaborar uma redacao sobre 1 (um) tema de sua livre
escolha com pelo menos trinta linhas, demonstrando que
conhece as técnicas de redagao.

O 5. Escrever, com redacao propria, uma carta de pelo menos
vinte linhas, sobre 1 (um) assunto proposto verbalmente pelo
examinador 5 (cinco) minutos antes da execucgao da tarefa.

O 6. Organizar o jornal mural da secao ou matilha/patrulha,
durante 1 (um) periodo de 3 (trés) meses.

O 7. Atuar como escriba da secao ou matilha/patrulha, durante
1 (um) periodo de 3 (trés) meses.
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O 8. Manter os livros de matilha/patrulha de modo satisfatério
durante 6 (seis) meses.

O 9. Participar de 1 (um) concurso de expressao literaria.

@ NIVEL 2 | 6itens / /

@ NIVEL3 | 9itens / /

O joven tem a liberdade de escolher quaisquer itens para a conquista do nivel

que desejar, ndo sendo obrigatoério seguir a ordem da humeracao.
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Magica e llusionismo

O 1. Explicar a diferenca entre magica e ilusionismo.

O 2. Apresentar 1 (um) trabalho com a biografia de 5 (cinco)
grandes magicos do mundo, sendo pelo menos 1 (um)
contemporaneo, | (um) do século XX e 1 (um) do século XIX.

O 3. Realizar 1 (um) show de vinte e 5 (cinco) minutos, tendo no
minimo 10 (dez) magicas e no maximo vinte magicas de sua
preferéncia.

O 4. Dizer os principios basicos da magica.

O 5. Elaborar 1 (um) texto explicando onde se originou a
magica e como ela vem evoluindo.

O 6. Demonstrar 5 (cinco) magicas com baralho.
O 7. Elaborar 1 (um) texto explicando o que sao gimmicRs.

O 8. Demonstrar 5 (cinco) magicas Close-Up e explicar o
significado desse termo no mundo da magica.

O 9. Elaborar 1 (um) texto que explique o que é o FISM e
porque é 1 (um) evento tao importante para 0s magicos.
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0O 10. Elaborar 1 (um) texto sobre o prin