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PRÓLOGO 

 

 Meu primeiro contato com o movimento escoteiro foi por volta dos anos 2000, 

quando meu primo, Matheus J. Bampi, e minha madrinha, Maria Angélica Sandi, se 

filiaram ao Grupo Escoteiro Moacara. Nos almoços de família aos sábados na casa 

da Vó Cecilia, logo depois de comermos, eles costumavam vestir o uniforme para se 

dirigirem ao grupo, meus olhos brilhavam ao ver eles uniformizados. Minha primeira 

visita ao grupo, foi na cerimônia de promessa do meu primo. Aquele dia, apesar da 

minha idade e imaturidade, eu tive a certeza de que era o que eu queria para a minha 

vida. Algum tempo depois, meus pais realizaram minha inscrição no grupo e no dia 03 

de fevereiro de 2004 participei da minha primeira atividade oficial. Realizei minha 

promessa no dia 12 de junho de 2004 como lobinho, desde então, nunca mais me 

afastei do movimento, o qual sirvo com muito amor e orgulho. Passei por todos os 

ramos (lobinho, escoteiro, sênior e pioneiro), conheci muitas pessoas, muitos lugares 

e posso afirmar com toda a certeza que eu não seria a pessoa que sou hoje se não 

tivesse participado do movimento escoteiro. O escotismo moldou meu caráter, me fez 

crescer como pessoa em muitos sentidos. Atualmente, sou escotista do ramo 

escoteiro, da Tropa Escoteira Ismar Bauller, do G. E. Moacara. Esta é uma das partes 

mais gratificantes do movimento, poder passar adiante todo o conhecimento que um 

dia me foi passado por outro escotista com empatia e carisma. Quando olho nos olhos 

dos escoteiros da minha tropa, me enxergo no lugar deles, me lembro dos tempos em 

que estava do “lado de lá”, das amizades e de quantas coisas boas vivi e aprendi 

dentro desse movimento maravilhoso. Hoje faço de tudo para poder prover a eles a 

mesma experiência que tive, para que quando eles forem seniores, pioneiros e até 

escotistas, olhem para trás, como o faço agora, e também encham os olhos de 

lágrimas e o coração de alegrias e saudades, pois, o escotismo é isso, experiência, 

aprendizado e camaradagem. 

 Ao me dar conta do quão próximo estava do TCC, comecei a pensar em 

possíveis temas e ele não podia ser outro, se não algo que eu amasse com muito 

fervor. Sem pestanejar, decidi trabalhar com o movimento escoteiro, esse a quem 

devo tanto e sei que, com a ajuda do Design (a que também devo muito) podemos 

melhorar ainda mais a formar bons cidadãos
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“A educação, tal como a entendo, não consiste 

em introduzir no cérebro da criança uma certa 

dose de conhecimentos, mas sim, em despertar-

lhe o desejo de conhecer e indicar-lhe o método 

de estudo " 

 

(Robert Stephenson Smyth Baden-Powell) 



 

 

RESUMO 
 

A vivência do método escoteiro é fundamental para o jovem que está inserido no 
movimento, é através dele que acontece o autodesenvolvimento e o sistema de 
patrulhas. Este trabalho tem como objetivo oferecer uma nova ferramenta de 
aprendizagem, desenvolvida através do design, que seja atrativa para a faixa etária 
em questão, propondo o equilíbrio entre a atividade lúdica e o aprendizado. A partir 
de contribuições essenciais para um entendimento aprofundado como: pesquisa 
bibliográfica, fundamentação do trabalho abordando o movimento escoteiro e jogos, 
imersão com o público, design de jogos e uma metodologia moldada para as 
necessidades do projeto, foi possível diagnosticar soluções possíveis para o cenário 
em questão. O jogo de tabuleiro foi uma das alternativas que atendia os quesitos, 
inclusive, de socialização. Como uma ferramenta com potencial de aprendizagem, foi 
concebido o jogo de tabuleiro cooperativo Escota – O Jogo da Patrulha Escoteira, seu 
plano de fundo é um acampamento, principal atividade ao ar livre do movimento. Nele 
os participantes precisam passar por desafios que instigam a exploração e 
aprendizagem de materiais do método para atingir a vitória no jogo, limitando-se ao 
período introdutório do ramo escoteiro. 
 
Palavras-chave: Design. Movimento Escoteiro. Jogo de Tabuleiro. Aprendizagem. 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

ABSTRACT 
 
The experience of the scouts method is fundamental to the youth inside it's movement, 
it’s through it that occurs the self-development and the scout patrols. This work has as 
objective to offer a new learning tool, developed through design, that is attractive to 
the age group in question, suggesting balance between the playful activity and the 
learning. Starting from essential contributions for a deep understanding such as: 
bibliographic research, rationale of the work approaching the scout movement and 
games, immersion with the public, game design and a methodology shaped after the 
project necessities, it was possible to diagnose possible solutions to the setting in 
question. The board game was one of the alternatives that answered the requirements, 
including socialization. As a potential learning tool, the cooperative board game Escota 
- O Jogo da Patrulha Escoteira (Scouting - the Scout Patrol Game) was conceived, it's 
background is a camp site, main outdoors activity of the movement. The players have 
to surpass challenges that instigate exploration and learning of materials and methods 
to achieve victory in the game, limiting themselves to the introductory term of the scout 
branch. 
 
Key words: Design, Scout Movement, Board game, Learning. 
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1 INTRODUÇÃO 

Vale a pena ser bom, mas o melhor é fazer o 

bem. (BADEN-POWELL) 

 

 O movimento escoteiro é uma organização mundial de educação para jovens, 

com a colaboração de adultos, voluntário, sem qualquer ligação político-partidária, e 

que preza pela participação de pessoas de todas as classes sociais, raças, origens e 

crenças. Por meio de diferentes atividades propostas, o movimento busca estimular 

os jovens a assumirem o seu próprio desenvolvimento, especialmente do caráter, 

ajudando-os a alcançar suas plenas potencialidades físicas, intelectuais, sociais, 

afetivas e espirituais. Através da proatividade, da preocupação com o próximo e com 

a natureza, tem como objetivo formar cidadãos com responsabilidade, envolvidos com 

a comunidade, engajados em construir um mundo melhor, mais justo e fraterno. 

 De acordo com a União dos Escoteiros do Brasil – Região do Rio Grande do 

Sul (UEB/RS) (2003), a fundação do escotismo data de 1907 e tem como seu 

idealizador o general britânico Robert Stephenson Smyth Baden-Powell. Apesar do 

cargo no exército, conduziu os ideais do movimento escoteiro sem incluir a rigidez 

militar e enaltecendo os pontos positivos de promoção à amizade, coragem, iniciativa, 

autodisciplina e técnicas úteis para o desenvolvimento dos jovens. O evento que 

marca o início do movimento escoteiro ocorreu em agosto de 1907. Baden-Powell 

realizou um acampamento na Ilha de Brownsea, no Canal da Mancha, Inglaterra. 

Levou com ele rapazes de 12 a 16 anos onde ensinou diversas técnicas como 

primeiros socorros, observação, segurança, orientação, entre outras. Animado com 

os resultados positivos deste evento, Baden-Powell escreveu o livro Escotismo Para 

Rapazes, que veio a ser publicado em 1908. Os princípios contidos no livro foram 

muito bem aceitos, em semanas haviam centenas de jovens formando patrulhas, 

nome dado a um pequeno grupo de 6 a 8 membros. Rapidamente os ideais do 

movimento foram espalhados pelo mundo, chegando em 1908 na América do Sul e 

em 1910 em território brasileiro. 

 No Brasil, são mais de 100 mil escoteiros, sendo cerca de 75% jovens e 25% 

adultos voluntários, os chamados escotistas (ESCOTEIROS DO BRASIL, 2019). O 

órgão dirigente das práticas escoteiras nacionais é a União dos Escoteiros do Brasil. 



18 

 

 

Em nível mundial, o movimento escoteiro é regido pela World Organization of the 

Scout Movement (WOSM) que é composta por mais de 170 organizações nacionais. 

Segundo dados da própria organização mundial, são mais de 50 milhões de escoteiros 

no mundo espalhados em mais de 220 países e territórios, sendo o maior movimento 

de juventude do mundo (WORLD SCOUTING, 2019). 

 A UEB (União dos Escoteiros do Brasi) (2014b), aponta que o programa 

educativo do movimento escoteiro tem como objetivo considerar e atender o propósito, 

os princípios e o método escoteiro, pilares fundamentais que contribuem para o 

sucesso do programa. O propósito determina o objetivo a ser atingido com o trabalho 

executado, os princípios determinam a base moral e os valores defendidos no 

movimento, o programa educativo é responsável por desenvolver atividades atrativas 

para o jovem e o método escoteiro é a forma como o programa é aplicado. Ligado ao 

programa educativo, é utilizado um sistema de avaliação da progressão pessoal, o 

qual mostra tanto para o jovem, quanto para o escotista alguns indicadores avaliativos 

do seu desenvolvimento, revelando os impactos das atividades do programa e os 

pontos fortes e fracos individuais, proporcionando uma intervenção educativa 

específica e eficiente por parte dos adultos. 

 A união de conhecimento, habilidade e atitude em relação a algum tema 

específico é definida pelas competências. Para facilitar a progressão em direção a 

essas competências e para que os escotistas tenham parâmetros na avaliação das 

conquistas dos jovens, existe um conjunto de atividades para cada uma delas que 

formam os indicadores de aquisições das competências. As competências e as 

atividades podem ser encontradas nos Guias da Aventura Escoteira, juntamente com 

grande parte do material e da informação necessária para cumpri-las. 

 Realizando atividades no Grupo Escoteiro Moacara1 observando os jovens do 

movimento, mais precisamente escoteiros de 10 a 14 anos, notou-se a carência no 

estudo dos Guias e das bibliografias necessárias para o cumprimento das 

competências. Mesmo com a realização de atividades atrativas, o desenvolvimento 

em relação às competências depende muito de sua dedicação e interesse pessoal em 

estudar o método escoteiro, especialmente na parte teórica. Identificada essa 

                                            

1 Unidade Escoteira Local, fundada em 15 de junho de 1967. Localizada atualmente no Parque da 
Festa da Uva, na cidade de Caxias do Sul – Rio Grande do Sul. Designado pelo numeral 32, pela 
Diretoria Regional Escoteira. 
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dificuldade, atenta-se para a necessidade de meios alternativos e envolventes, para 

estimular o jovem a conhecer e estudar o material disponível para a realização das 

atividades e conclusão das competências. 

Segundo Baden-Powell (1923), fundador do movimento escoteiro, em uma de 

suas principais publicações, afirma que são raros os casos de jovens que, mesmo não 

sabendo ou não gostando de ler, não imitem em seus jogos ou brinquedos os heróis 

destas histórias. Para ele, a educação não se trata de colocar o conhecimento no 

cérebro da criança, mas sim, de despertar nela o desejo de conhecer o método de 

estudo e indica-lo. Portanto, os jogos podem ser um eficaz estimulador no processo 

de aprendizagem de jovens escoteiros, contribuindo no autodesenvolvimento e 

evolução dos mesmos. 

A metodologia que norteará este projeto será baseada no Design Thinking, o 

qual busca uma aproximação com os usuários para examinar e compreender o seu 

meio e necessidades através de interações mais intensas do que o convencional. Será 

adaptada para se relacionar com características do movimento escoteiro e receberá 

apoio de autores como Lupton, Stickdorn, Selinker e Huizinga, que irão contribuir de 

forma expressiva para o amadurecimento do projeto em todos os seus âmbitos. 

1.1 TEMA 

Recurso para exploração do método educativo escoteiro. 

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA 

Como o design pode contribuir no estímulo do aprendizado no método 

educativo por parte dos jovens escoteiros? 

1.3 OBJETIVO GERAL 

Desenvolver um recurso que vise estimular os jovens do movimento escoteiro 

a explorarem os materiais do programa educativo e contribua com a aprendizagem do 

mesmo. 
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1.3.1 Objetivos específicos 

Para atingir o objetivo geral deste trabalho, foram propostos os seguintes 

objetivos específicos: 

a) Explorar e compreender o universo do movimento escoteiro; 

b) Identificar as dificuldades de implementação do projeto educativo; 

c) Desenvolver solução com as diretrizes e metodologias estabelecidas; 

d) Projetar um modelo de serviço, a identidade do produto bem como as 

aplicações necessárias. 

1.4 JUSTIFICATIVA 

Por meio da educação não-formal, o movimento escoteiro trabalha para auxiliar 

na formação de bons cidadãos. Vivemos numa sociedade informacional, onde é 

preciso formar cidadãos que sejam capazes de viver e estar em constante 

desenvolvimento (CASTELLS, 1999). A educação não-formal, segundo Gaspar 

(1992), declara uma variedade de atividades educativas organizadas e realizadas fora 

do sistema de educação formal, atendendo interesses exclusivos de grupos 

específicos. 

O material educacional do programa educativo encontra-se em livros 

chamados de guias. Estes guias são especificados para cada ramo dentro do 

movimento escoteiro. Os ramos dividem os grupos de participantes por idade, 

possibilitando assim uma maior objetividade nos temas que os guias trazem, dando 

ênfase nos assuntos específicos para a faixa etária do ramo. Estes materiais, apesar 

de serem atualizados e terem uma fácil comunicação, ainda não são atrativos o 

suficiente para os jovens. Para aplicar alguns dos assuntos constados nos guias, os 

escotistas costumam executar jogos, contudo, isso ainda não atrai os participantes do 

movimento para os materiais didáticos do programa educativo 

Segundo o Projeto Educativo Escoteiro, os jogos apresentam oportunidades 

valiosas de aventura, experimentação, imaginação, criação e recriação da realidade. 

É uma experiência em que o jovem aprende e é protagonista. No jogo ele desempenha 

papéis diversos, descobre regras, se comunica com os demais, assume 

responsabilidades, aprende a perder e avalia seus acertos e erros. 
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Brathwaite e Schreiber (2008, p. 250-251), declaram que os jogos têm a 

capacidade de trazer pessoas para dentro de um mundo interativo. São simulações 

que fornecem aos jogadores a experiência de compreensão que nenhuma outra forma 

de aprendizado poderia proporcionar. Visto isso, podemos perceber que estas 

atividades proporcionam uma experimentação em um universo de situações que 

possuem paralelos com o cotidiano e ainda possibilitam o aprendizado, mesmo que 

inconscientemente. 

No âmbito da gamificação, Formanski (2016) alega que essa é uma técnica que 

descende da popularização dos jogos e de sua potencialidade de estimular ações e 

resoluções, além de intensificar aprendizagens lógicas e criativas nas mais diversas 

áreas do conhecimento. Ainda sobre a gamificação, Zichermann (2013) e Zotti e 

Bueno (2013) afirmam que esta, tem como objetivo tornar as atividades tediosas e 

repetitivas, em experiências mais divertidas, produtivas e colaborativas. Diante do 

exposto, percebe-se que a gamificação usada como ferramenta, pode contribuir para 

os objetivos deste projeto, desde sua potencialidade em tornar algumas práticas mais 

atrativas, até de sua capacidade de intensificar a aprendizagem. 

No sentido de buscar informação, os jovens da tropa que estão entrando, vão 

muito pouco atrás [...] Dentro do método, acredito que podemos aprimorar muito mais 

isto, podíamos ter um material mais na linguagem deles, que os instigasse (informação 

verbal)2. 

Este trabalho busca estimular jovens escoteiros a explorarem o material do programa 

educativo com o propósito de fazer com que eles se desenvolvam por interesse 

próprio.  

Esse posicionamento é relevante para o projeto, visto que o movimento é feito 

pelo jovem e é ele que caminha para a sua progressão pessoal em todas as áreas de 

desenvolvimento propostas pelo escotismo, cabendo aos escotistas, apenas lhe 

apresentar os possíveis percursos.  

                                            

2  Fala da Escotista Magda Pires em entrevista, WhatsApp, em 14 ago. 2019. 
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2 REFERENCIAL TEÓRICO 

Não existe ensino que se compare ao 

exemplo. (BADEN-POWELL) 

2.1 O MOVIMENTO ESCOTEIRO 

O presente capítulo busca explorar as principais características do movimento 

escoteiro, com o intuito de imergir e compreender a sua funcionalidade. Para 

aprofundar os assuntos sobre este movimento, em seguida serão abordados 

consideráveis materiais onde as principais bibliografias que fundamentam este 

capítulo são POR – Princípios, Organização e Regras da UEB, Escotistas em Ação – 

Ramo Lobinho, Escotistas em Ação – Ramo Escoteiro, Apostila do Curso Preliminar 

e Apositla do Curso Básico. 

2.1.1 Estrutura 

Neste capitulo será apresentado, brevemente e em forma de gráficos, a 

estrutura da União dos Escoteiros do Brasil no âmbito organizacional. A União é 

dividida em três níveis: Nacional, Regional e Local. Ainda conta com dois níveis de 

apoio que são: Distrital e Área Geográfica. Estes não serão abordados diretamente 

neste trabalho. 

No nível Nacional, vale ressaltar o órgão máximo, a Assembleia Nacional. Este 

é o órgão normativo e representativo da UEB. Composto pelos membros do Conselho 

de Administração Nacional (CAN), um diretor de cada Região Escoteira e um 

representante em cada mil membros registrados em cada Região (UNIÂO DOS 

ESCOTEIROS DO BRASIL, 2014b, p. 17). 
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Figura 1 – Estrutura UEB Nível Nacional 

 

Fonte: Apostila Curso Preliminar - UEB 

 

A Assembleia Regional, órgão máximo do nível Regional, é composta de cinco 

membros eleitos e um representante da diretoria de cada Unidade Local Escoteira, 

esta será explicada em breve do que se trata (UNIÂO DOS ESCOTEIROS DO 

BRASIL, 2014b, p. 16). 

 

Figura 2 – Estrutura UEB Nível Regional 

 

Fonte: Apostila Curso Preliminar - UEB 

 

O Nível Local é caracterizado pelas Unidades Escoteiras Locais, ou seja, 

Grupos Escoteiros e Seções Escoteiras Autônomas. As unidades locais são as 

organizações que atribuem a prática do Escotismo aos jovens, constituído de todas 

as normas estipuladas pelos órgãos competentes. (UNIÂO DOS ESCOTEIROS DO 

BRASIL, 2014b, p. 15). 
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Figura 3 – Estrutura UEB Nível Local 

 

Fonte: Apostila Curso Preliminar – UEB 

 

Após esta sucinta apresentação das estruturas organizacionais do Escotismo 

no Brasil, pode-se ir em busca de sua definição e de uma maior compreensão sobre 

o seu funcionamento. 

2.1.2 Definição  

Esta parte do trabalho procura definir o movimento escoteiro de forma clara, 

para uma primeira compreensão do movimento. O escotismo, segundo a UEB 

(2013b), é definido como um movimento educacional não-formal de jovens, sem 

ligação a partidos políticos, voluntário, que conta com a colaboração de adultos, e 

considera a atuação de pessoas de todas as origens sociais, etnias e credos, de 

acordo com seu Propósito, seus Princípios e o Método Escoteiro, considerado pelo 

Fundador Baden-Powell e empregado pela União dos Escoteiros do Brasil. Süffert 

(1995), aponta que o termo “jovens”, na definição do movimento, aponta tanto a 

meninos e meninas, rapazes e moças. Ainda destaca que o trecho em que cita a 

colaboração de adulto, tem como função destacar a importância do papel estimulador 

e facilitador do escotista. 

A UEB (2014b), apresenta o propósito do Movimento Escoteiro, que segundo 

ela, é auxiliar os jovens a assumirem o seu próprio desenvolvimento, especialmente 

do caráter, suas plenas potencialidades físicas, intelectuais, sociais, afetivas e 

espirituais, como cidadãos responsáveis, participantes e úteis em suas comunidades, 

conforme definido pelo seu Projeto Educativo.  

Os princípios do movimento escoteiro são definidos na Promessa e na Lei, base 

moral que se ajusta ao grau de maturidade do indivíduo, os quais são: deveres para 
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com Deus – adesão a sua espiritualidade e vivência ou busca da fé que os expresse, 

respeitando as demais religiões; deveres para com o próximo – lealdade a pátria, 

promoção da paz, compreensão e cooperação local, nacional e internacional, 

exercitadas pela Fraternidade Escoteira, participação no desenvolvimento da 

sociedade com reconhecimento e respeito à dignidade do ser humano e ao equilíbrio 

do meio ambiente; deveres para consigo mesmo – responsabilidade pelo próprio 

desenvolvimento. 

Para aplicar o seu propósito, o movimento vale-se do Método Escoteiro. O 

Método é um sistema de progressão planejado e avaliado, que tem como objetivo 

estimular os interesses e capacidades individuais de cada jovem. Ele é caracterizado 

pelos seguintes pilares: Adesão da Promessa e Lei Escoteira – os indivíduos 

assumem o compromisso com a Promessa e Lei Escoteira; aprender fazendo – 

Educando pela ação, o movimento escoteiro valoriza o aprendizado por práticas, o 

desenvolvimento da autonomia, a iniciativa, hábitos de observação, indução e 

dedução; vida em equipe – chamada nos grupos escoteiros de Sistema de Patrulhas, 

abrange: a descoberta e aceitação da responsabilidade e disciplina, voluntariamente, 

e a capacidade para cooperar e liderar; atividades progressivas, atraentes e variadas, 

como: jogos, habilidades e técnicas, estimuladas por sistemas de distintivos, vida ao 

ar livre em contato com a natureza, interação com a comunidade, místicas e 

fraternidade; Desenvolvimento pessoal com orientação individual: realidade e ponto 

de vista de cada jovem, confiança nas capacidades dos educandos, exemplo do 

adulto e seções com quantidade limitada de jovens e faixa etária própria 

(ESCOTEIROS DO BRASIL, 2013b, p.14). 

Segundo a União dos Escoteiros do Brasil (2014b), a importância de um dos 

fundamentos do Método Escoteiro aparece na citação do fundador do Movimento, 

Baden-Powell: “O Escotismo é um grande jogo”, grifo do autor. O Movimento Escoteiro 

trabalha com interesses e necessidades dos jovens, logo, entende que os jogos fazem 

parte da vida dos indivíduos juvenis e usa os jogos como uma de suas principais 

ferramentas de educação. Além de que, os auxiliam na conquista de competências de 

uma maneira muito mais divertida e agradável e são ótimas oportunidades de 

experenciar o “Aprender Fazendo”, grifo do autor. (ESCOTEIROS DO BRASIL, 2014b, 

p.55). 

O Método Escoteiro é adaptado para as fases de desenvolvimento de cada 
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faixa etária. A forma de organização dentro do escotismo é a divisão por ramos, que, 

além de terem características específicas, vale ressaltar seus distintos sistemas de 

progressão pessoal, este que visa estimular os indivíduos a assumirem a 

responsabilidade por seu próprio desenvolvimento. 

2.1.3 Ramos 

No movimento escoteiro, os Ramos dividem os jovens por sua faixa etária. Isso 

possibilita a educação com ênfase nos interesses de uma determinada idade. Existem 

quatro Ramos: o Ramo Lobinho, o Ramo Escoteiro, o Ramo Sênior e o Ramo Pioneiro. 

Cada um com suas particularidades e definições, os quais serão apresentados a 

seguir. 

Destinado para meninos e meninas de seis anos e meio a dez anos, o Ramo 

Lobinho tem o seu Marco Simbólico associado a obra de Rudyard Kipling, O Livro da 

Jângal, principalmente nas aventuras de Mowgli, o Menino Lobo. A ênfase educativa 

do Ramo é a socialização das crianças e o desenvolvimento de lideranças. 

A seção escoteira que agrupa os lobinhos é chamada de Alcateia, esta é 

dividida em pequenos grupos denominados Matilhas que são distinguidas por cores 

típicas das pelagens. O Lema do Lobinho é “Melhor Possível” e sua Lei é composta 

de cinco artigos: 1º - O Lobinho ouve sempre os Velhos Lobos; 2º - O Lobinho pensa 

primeiro nos outros; 3º - O Lobinho abre os olhos e os ouvidos; 4º - O Lobinho é limpo 

e está sempre alegre; 5º - O Lobinho diz sempre a verdade. Além da Lei, o lobinho 

tem que se comprometer com a sua promessa, que é a seguinte: “Prometo fazer o 

melhor possível para: cumprir meus deveres para com Deus e minha Pátria; obedecer 

à Lei do Lobinho e fazer todos os dias uma boa ação. ” (UNIÂO DOS ESCOTEIROS 

DO BRASIL, 2013b, p.46). A Promessa e Lei do Lobinho, é distinta da Promessa e Lei 

escoteira para ter uma linguagem mais compreensiva da faixa etária. 

O meio da alcateia é reforçado pelo lúdico, que funciona como uma ferramenta 

para desenvolver a proposta do movimento de uma forma mais compreensiva para as 

crianças. Porém, as crianças percebem o limite entre realidade e fantasia. O 

movimento escoteiro não tem como objetivo substituir a realidade pela imaginação, 

mas sim propiciar uma forma de comportamento e um modelo de sociedade através 

de símbolos que são mais compreensíveis para as crianças (UNIÂO DOS 
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ESCOTEIROS DO BRASIL, 2016, p.23). 

 

Figura 4 – Atividade do Ramo Lobinho 

 

Fonte: Melksedec Brito 

 

O sistema de progressão do Ramo Lobinho é chamado de Caminho da Jangal e 

possui cinco etapas que são configuradas como passos no caminho: Caminho do 

Integrar, Caminho do Descobrir, Caminho do Rastrear, Caminho do Caçar e Caminho 

das Estrelas. A progressão se dá por meio da realização de atividades pessoais e 

conclusão de competências. Como reconhecimento da conclusão das etapas, o 

lobinho recebe o distintivo equivalente à sua progressão: Lobo Pata Tenra, Lobo 

Saltador, Lobo Rastreador e Lobo Caçador, respectivamente a cada etapa do 

Caminho da Jangal. Ainda temos o distintivo de Cruzeiro do Sul, grau máximo a ser 

alcançado dentro do Ramo Lobinho, equivalente a conclusão da etapa Caminho das 

Estrelas. 
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Figura 5 – Fluxograma de Progressão do Ramo Lobinho 

 

Fonte: Escoteiros do Brasil (2019) 

 

Já o Ramo Escoteiro, acolhe moças e rapazes de 11 a 14 anos. A Tropa 

Escoteira, nome que é dado a seção do Ramo Escoteiro, é dividida internamente em 

grupos menores, denominados de Patrulhas. As patrulhas são nomeadas com nomes 
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de animais, estrelas ou constelações. Se constituem em base permanente, autônoma 

e autossuficiente para a realização de todas as atividades escoteiras (UNIÂO DOS 

ESCOTEIROS DO BRASIL, 2013b, p.51). 

O lema do Ramo é “Sempre Alerta” e seu Marco Simbólico é representado pela 

expressão “explorar novos territórios com um grupo de amigos”, grifo do autor, que 

tem ênfase no gosto por explorar, conquistar novos territórios e a satisfação de fazer 

parte de um grupo de amigos. O Programa Educativo é fundamentado na vida em 

equipe e no contato com a natureza, sem deixar de lado outros aspectos do 

desenvolvimento integral da personalidade (UNIÂO DOS ESCOTEIROS DO BRASIL, 

2013b, p.50). 

 

Figura 6 – Atividade do Ramo Escoteiro 

 

Fonte: Melksedec Brito (2019) 

 

A Lei e a Promessa escoteira, a partir do Ramo Escoteiro, é a mesma para os 

demais ramos posteriores. A Promessa configura-se: “Prometo, pela minha honra, 

fazer o melhor possível para: cumprir meus deveres para com Deus e minha Pátria; 

ajudar o próximo em toda e qualquer ocasião; e, obedecer à Lei Escoteira. ”. (UNIÂO 

DOS ESCOTEIROS DO BRASIL, 2013b, p.50). A Lei Escoteira é composta de der 

artigos, são eles: 1º - O Escoteiro é honrado e digno de confiança; 2º - O escoteiro é 

leal; 3º - O escoteiro está sempre alerta para ajudar o próximo e pratica diariamente 
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uma boa ação; 4º - O escoteiro é amigo de todos e irmão dos demais escoteiros; 5º - 

O escoteiro é cortês; 6º - O escoteiro é bom para os animais e as plantas; 7º - O 

escoteiro é obediente e disciplinado; 8º - O escoteiro é alegre e sorri nas dificuldades; 

9º - O escoteiro é econômico e respeita o bem alheio; 10º - O escoteiro é limpo de 

corpo e alma (UNIÂO DOS ESCOTEIROS DO BRASIL, 2013b, p.50). 

O Sistema de Progressão escoteira incentiva o autodesenvolvimento com duas 

etapas de progressão para cada fase da pré-adolescência (pré-puberdade e 

puberdade), somando quatro etapas diferentes durante a vivência na tropa: Pista, 

Trilha, Rumo e Travessia (UNIÂO DOS ESCOTEIROS DO BRASIL, 2015ª, p.40). 

Cada etapa de progressão tem como reconhecimento seus respectivos distintivos, 

que são entregues ao indivíduo quando ele realiza, pelo menos, metade das 

competências propostas por cada etapa. A Lis de Ouro é o grau máximo dentro do 

Ramo Escoteiro. Para receber este mérito, deve-se concluir todas as etapas e 

executar outros requisitos. 
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Figura 7 – Fluxograma de Progressão do Ramo Escoteiro 

 

Fonte: Escoteiros do Brasil (2019) 

 

Na sequência do Ramo Escoteiro temos o Ramo Sênior. Desenvolvido para 

indivíduos de 15 a 17 anos de ambos os sexos, onde os rapazes são denominados 

de seniores e as moças denominadas guias. A seção que abrange os jovens do Ramo 

Sênior recebe o nome de Tropa Sênior ou Tropa Guia (no caso de ser uma tropa 

composta apenas por moças). Os grupos internos que dividem a Tropa, assim como 
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no Ramo Escoteiro, são chamados de Patrulhas. Porém, no Ramo Sênior, as 

patrulhas recebem nomes de acidentes geográficos ou tribos indígenas nacionais. 

O lema Sênior, igualmente ao Escoteiro, é “Sempre Alerta”. O marco simbólico 

proposto para este Ramo é representado pela expressão “superar seus próprios 

desafios! ”, grifo do autor. Este tem como ênfase educativa o processo de 

autoconhecimento, aceitação e aprimoramento das características pessoais, 

auxiliando o jovem na formação de sua identidade e a superar os principais desafios 

com que se depara nessa etapa da vida (UNIÂO DOS ESCOTEIROS DO BRASIL, 

2013b, p.56).  

Os jovens são estimulados a serem atores, engajando-se em tudo o que é feito, 

descobrindo seus limites e características individuais. Propondo, deste modo, que os 

desafios a serem superados desenvolvam as facetas da sua personalidade: o corpo, 

a inteligência, o caráter, os afetos, a sensibilidade social e a busca espiritual (UNIÂO 

DOS ESCOTEIROS DO BRASIL, 2015b, p.34). 

 

Figura 8 – Atividade do Ramo Sênior 

 

Fonte: o autor (2011) 
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No sistema de progressão do Ramo Sênior, estão previstas 32 competências 

para todas as etapas de progressão. Elas são divididas em três etapas: Escalada, 

Conquista e Azimute. Para cada 1/3 de atividades realizadas, das 32 propostas, o 

jovem ganha como reconhecimento, respectivamente, os distintivos equivalentes à 

sua etapa de progressão. Os distintivos são nomeados com os mesmos nomes das 

etapas. 

 

Figura 9 – Fluxograma de Progressão do Ramo Sênior 

 

Fonte: Escoteiros do Brasil (2019) 
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A última etapa do movimento escoteiro é o Ramo Pioneiro. Este foi concebido 

para o desenvolvimento de jovens-adultos de ambos os sexos, com faixa etária entre 

18 e 21 anos. É o único em que existe a obrigatoriedade de ser uma seção mista 

(ambos os sexos). 

O Marco Simbólico do Ramo Pioneiro é caracterizado pela expressão “tenho 

um projeto para a minha vida”, grifo do autor. Seu Programa Educativo tem destaque 

no processo de integração do jovem à sociedade, privilegiando a expressão da 

cidadania, ajudando-o a colocar em prática os valores da Promessa e da Lei 

Escoteiras no mundo mais amplo em que passa a viver (UNIÂO DOS ESCOTEIROS 

DO BRASIL, 2013b, p.62). 

Diferente dos demais Ramos, o lema do Pioneiro é “Servir”. A seção que 

engloba os indivíduos desta etapa recebe o nome de Clã Pioneiro. 

As atividades do Clã Pioneiro são de realização do próprio jovem, onde ele 

mesmo tem liberdade para tal, mas também já é ciente da responsabilidade 

necessária. Os pioneiros já podem atuar como adultos voluntários em outros ramos, 

sem deixar de ser membro do Clã. 
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Figura 10 – Atividade do ramo pioneiro 

 

Fonte: o autor (2015) 

 

O Sistema de Progressão do Ramo Pioneiro, também é composto por competências. 

Ao ingressar e completar todas as tarefas introdutórias o jovem recebe a Insígnia do 

Comprometimento. Ao realizar 50% das competências o pioneiro recebe a Insígnia da 

Cidadania e ao completar 100% e executar um projeto de relevância, recebe o grau 

máximo dentro do Ramo Pioneiro, a Insígnia de B-P.  
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Figura 11 – Fluxograma de Progressões Ramo Pioneiro 

 

Fonte: Escoteiros do Brasil (2019) 

 

O Ramo Pioneiro é o último do Movimento Escoteiro e encerra a caminhada 

como jovem ao completar 21 anos. A partir dos 21 anos, a vida escoteira pode seguir 

como voluntário, sendo escotista ou dirigente. 
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2.1.4 Símbolos  

Este ponto do trabalho tem como objetivo, apresentar e explicar alguns dos 

mais importantes símbolos do Movimento Escoteiro.  

Baden-Powell escolheu como símbolo do Movimento escoteiro a Flor de Lis. 

Ela era utilizada em mapas para indicar o Norte, que para o escoteiro, representa o 

caminho a ser seguido, sem se desviar na sua conduta. 

Com a evolução e a disseminação do movimento, cada Organização Escoteira 

Nacional adaptou a Flor de Lis com características do seu país. 

Na Flor de Lis da Organização Mundial do Movimento Escoteiro (WOSM), as 

três pontas representam as três partes da Promessa Escoteira: deveres para com 

Deus, obediência à Lei Escoteira e serviço ao próximo. As duas estrelas representam 

Verdade e Conhecimento, e as dez pontas das estrelas representam os dez artigos 

da Lei Escoteira. O círculo que une as três pontas da Flor de Lis representa o laço da 

irmandade, e a corda que a envolve, amarrada com um nó direito, representa a força 

e a união da Fraternidade Mundial. As cores escolhidas por Baden-Powell foram o 

branco representando a pureza e o roxo significando liderança e serviço ao próximo 

(UNIÃO DOS ESCOTEIROS DO BRASIL, 2009). 

 

Figura 12 – Símbolo da WOSM 

 

Fonte: União dos Escoteiros do Brasil (2013b) 

 

A Marca da União dos Escoteiros do Brasil, é uma marca própria, usada para 
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representar a União Nacional. 

A representação da marca, apresenta “O perfil da sociedade brasileira”, grifo 

do autor, representando de forma direta o que os escoteiros são e o que fazem. É um 

símbolo humanizado, sobreposição de perfis de crianças e jovens que também 

formam uma flor de lis. A indicação às cores do Brasil e ao Cruzeiro do Sul, significam 

a ciência de respeito à pátria com seus desafios e belezas. (UNIÂO DOS 

ESCOTEIROS DO BRASIL, 2013b, p.86) 

 

Figura 13 – Símbolo UEB 

 

Fonte: União dos Escoteiros do Brasil (2013b) 

 

Os sinais do Movimento Escoteiro são sinais manuais que representam e 

recordam os compromissos com o Escotismo. 

O Sinal Escoteiro é feito com os dedos indicador, médio e anelar estendidos e 

unidos, com o polegar sobre a unha do dedo mínimo. Os três dedos estendidos 

simbolizam os três pilares da Promessa Escoteira. 
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Figura 14 – Sinal Escoteiro 

 

Fonte: União dos Escoteiros do Brasil (2013b) 

 

O Sinal do Lobinho é feito com os dedos indicador e médio estendidos, 

formando um “V”, simbolizando as orelhas de um lobo alerta. 

 

Figura 15 – Sinal do Lobinho 

 

Fonte: União dos Escoteiros do Brasil (2013b) 
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2.1.5 Sistema de Patrulhas 

O sistema de Patrulhas é a engrenagem que faz o Método Escoteiro girar de 

forma natural e intuitiva pelos jovens. 

Trata-se da organização de aprendizagem com base no Método, no qual os 

jovens amigos integram de forma livre, um pequeno grupo com identidade própria, 

com o propósito de desfrutar sua amizade, apoiar-se em seu desenvolvimento, 

comprometer-se em um projeto comum e se comunicar com outras patrulhas (UNIÂO 

DOS ESCOTEIROS DO BRASIL, 2015ª, p. 94). 

Toda patrulha precisa de um Monitor, este é eleito pelos integrantes da própria 

patrulha e que assume um papel relevante na direção e animação da equipe. Além do 

Monitor, as patrulhas designam aos seus membros diferentes cargos. Cada jovem 

deve ter a oportunidade de ser responsável por uma tarefa. Esses cargos são 

chamados de Encargos de Patrulha e são divididos em encargos na Sede e encargos 

fora da Sede e acampamentos. Alguns dos encargos de patrulha e suas 

responsabilidades são: Almoxarife - guarda e conservação do material da Patrulha; 

Secretário - escrituração e arquivos, analógicos e digitais; Tesoureiro - arrecadação 

de fundos e compras; Administrador -  organização e manutenção do canto de 

Patrulha; Bibliotecário - livros, manuais e publicações; Recreacionista - jogos e 

canções; Intendente - compras e guarda dos gêneros; Cozinheiro - preparação das 

refeições; Auxiliar de cozinha – limpeza e auxilio do material de cozinha; Sanitarista - 

limpeza do campo, fossas e latrinas; Aguadeiro - abastecimento de água para a 

cozinha e outras necessidades; Enfermeiro - caixa de primeiros socorros e sua 

utilização (UNIÂO DOS ESCOTEIROS DO BRASIL, 2013b). Além dos citados, podem 

haver outros encargos conforme a necessidade ou a atividade em que a patrulha está 

envolvida. 

Ainda existe o Conselho de Patrulha, um empenho de tomada de da patrulha e 

do qual todos participam. Trata de aprovações de atividades da patrulha para um ciclo 

de programa e das atividades propostas, avaliação das atividades de patrulha, auto 

avaliação de progressão pessoal de cada jovem entre outros assuntos pertinentes 

para o grupo. 

A partir dos assuntos anteriores, podemos compreender um pouco sobre o 

funcionamento do Movimento Escoteiro, a existência e a aplicação do seu método 
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educativo e seus objetivos para com os jovens perante a sociedade. Atentando para 

a relevância dos jogos dentro do movimento escoteiro, principalmente na sua 

importância no programa educativo, o próximo capítulo será dedicado ao 

aprofundamento neste assunto. 

2.2 JOGO 

Com a apresentação dos conceitos e um maior entendimento do Movimento, 

pudemos compreender a importância dos jogos no método escoteiro e nos benefícios, 

não só educativos, mas em diversos âmbitos dentro do escotismo. 

A intensidade do jogo e seu poder de fascinação não podem ser 
explicados por análises biológicas. E, contudo, é nessa intensidade, 
nessa fascinação, nessa capacidade de excitar que reside a própria 
essência e a característica primordial do jogo. O mais simples 
raciocínio nos indica que a natureza poderia igualmente ter oferecido a 
suas criaturas todas essas úteis funções de descarga de energia 
excessiva, de distensão após um esforço, de preparação para as 
exigências da vida, de compensação de desejos insatisfeitos etc., sob 
a forma de exercícios e reações puramente mecânicos. Mas não, ela 
nos deu a tensão, a alegria e o divertimento do jogo (Huizinga,1999, 
p.6). 
 

 Visto isso, este capítulo busca um entendimento maior de aspectos relevantes 

sobre jogos. 

2.2.1 Origem 

Não existem registros históricos que datem ou indiquem exatamente a origem 

dos jogos, para alguns estudiosos, ultrapassa a esfera da vida humana. Huizinga 

(1999), afirma que os jogos são mais antigos que a própria cultura, visto que os 

animais brincavam respeitando regras, simulando uma realidade de forma a educar o 

corpo e a mente para sobrevivência e evidentemente se divertindo. 

Segundo Carneiro (2014), o termo jogo, deriva do latim ludus, ludere, que era 

designado a movimentos rápidos, também referenciava apresentações cênicas, ritos 

de iniciação e jogos. 

Algumas civilizações antigas deixaram registros de suas atividades culturais e 

sociais, incluindo seus jogos e modos de entretenimento. O povo Fenício, deixou de 

herança o Jogo da Trilha, muito popular até os dias de hoje, que representava, em 
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suas quatro partes divididas do tabuleiro, as grandes cidades comerciais da época. 

Os egípcios registraram em sua escrita hieroglífica e seus pictogramas um jogo 

conhecido como Senet, que representava a passagem do mundo dos vivos para o dos 

mortos. Outro legado importante, foram as bonecas e animais feitos de barro e argila 

pelos gregos (CARNEIRO, 2014). 

Ainda sobre a Grécia, os jogos no país eram competitivos. Em formas de lutas, 

combates, atividades ginásticas, manifestações teatrais, se caracterizavam a maioria 

deles. No contexto grego um dos marcos mais importantes são os Jogos Olímpicos 

(BROUGÈRE, 1998). 

Carneiro (2014) aponta que, os romanos, ao conquistarem a Grécia, 

apropriaram-se também de sua cultura e práticas lúdicas, como bonecos, utensílios 

de barro e jogos de tabuleiro. A autora salienta também a disseminação dos jogos de 

dados na Europa, devido a vinda dos muçulmanos para o continente e da obra de 

Afonso X, O Livro dos Jogos. Não demorou muito para que a igreja católica reprimisse 

tais atividades. 

Podemos constatar, neste breve conteúdo, que a maioria dos jogos e atividades 

lúdicas trazem referências do seu cotidiano para o entretenimento. Além de que, 

podem ser considerados como métodos de ensino ainda antes da cultura humana. De 

acordo com Huizinga (1999), o jogo é um resultado de inúmeros processos 

socioculturais, onde a sociedade surge e desenvolve seus jogos, acompanhando 

costumes e tradições locais, como formas de manifestações ao redor do mundo, 

influenciando e sendo influenciada pelos povos. 

Em diversas épocas os jogos interessavam filósofos, pedagogos e psicólogos, 

mas apenas século XIX este assunto começou a ser estudado de forma psicológica e 

científica. Com a Revolução Industrial e o surgimento de fábricas de inúmeros 

segmentos, orientaram-se as decisões sobre processos educacionais dos séculos 

seguintes. Incluídos nesses processos, os jogos também passaram a ter um novo 

direcionamento, desde os brinquedos infantis, materiais educativos e atividades de 

lazer (ELKONIN, 1998). 

Com o passar do tempo os jogos foram se aprimorando e se moldando a novas 

culturas e a novas sociedades, adaptando-se a novidades e tendências advindas do 

avanço das tecnologias, métodos e mecânicas. Para um melhor entendimento das 

atividades lúdicas, iremos emergir, no próximo assunto, nos tipos de jogos e suas 
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principais características. 

2.2.2 Tipos de jogos 

É incontável o número de jogos e tipologias existentes. A amplitude do termo 

“jogo”, grifo nosso, permite essa rápida e imparável expansão. Classificar cada um, 

seria uma tarefa complexa, porém, por alguns autores surgiram algumas classes que 

contribuem com essa divisão. 

Ferreira (2003) classifica os jogos em: grandes, pequenos, revezamento, 

aquáticos, sensoriais, sociais de mesa. 

 

Figura 16 – Quadro de classificação dos Jogos segundo Ferreira (2003) 

Tipos de Jogos Descrição 

Grandes  
Com grande número de participantes e de difícil controle das 

regras. 

Pequenos  

Com menos participantes, em que os indivíduos precisam 

evidenciar qualidades físicas, como velocidade, desenvoltura e 

força. 

Revezamento 

Constituídos pela substituição alternada dos participantes para a 

conclusão de tarefas, deve ser realizada em grupo e respeitar as 

habilidades de quem participa. 

Aquáticos 
Realizado na água, que tem como principal característica física a 

redução de impactos nas articulações. 

Sensoriais 
Emprega-se os cinco sentidos, tem sua ênfase na ampliação da 

capacidade de raciocínio e atenção 

Sociais de Mesa 
Empregados geralmente sobre a mesa ou superfícies similares, 

de cunho educativo, sem despertar o interesse em jogos de azar. 

Fonte: Adaptado pelo autor (2019) 

 

Outra classificação a ser apresentada é feita por Caillois (1994), que analisa as 

habilidades e interesses considerados nos tipos de jogos. 
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Figura 17 – Quadro de classificação dos Jogos segundo Caillois (1994) 

Tipos de Jogos Descrição 

De Azar 
Praticados em cassinos, bingos, loterias com o envolvimento de 

valores e apostas. 

Competição 
Casos em que se cria situações ideais de competição entre os 

participantes. 

Imitação 

Ocasiões em que os participantes assumem para si o papel de 

algum personagem. Nesta categoria o prazer está em se passar 

por outro. 

Vertigem 
Com a finalidade de confundir a estabilidade de percepção do 

corpo humano, como rodopios, membros atados, etc. 

Fonte: Adaptado pelo autor (2019) 

 

Melo (1981), também busca uma classificação para os jogos, em sua obra ele 

os divide em cinco categorias. 

 

Figura 18 – Quadro de classificação dos Jogos segundo Melo (1981) 

Tipos de Jogos Descrição 

Seleção Valem-se do isolamento das equipes ou participantes. 

Gráficos Utilizando traçados, desenhos ou elementos gráficos. 

Competição Disputados fisicamente entre os participantes. 

Salão 
Executados em ambientes fechados que estabelecem a 

coordenação motora e mental. 

Com música 
Realizados ao som de ritmos e músicas, como karaokês e 

cantigas de rodas. 

Fonte: Adaptado pelo autor (2019) 
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A União dos Escoteiros do Brasil (2014a) também classifica os jogos, para 

utilizar a sua grande gama com o maior proveito possível. Para tanto, a UEB divide-

os em nove classes. 

 

Figura 19 – Quadro de classificação dos Jogos segundo a União do Escoteiros do Brasil (2014a) 

Tipos de Jogos Descrição 

Inicial 
Simples e rápidos, não eliminativos, com o objetivo de empolgar e 

quebrar a apatia dos jovens. 

Técnico 
Avaliativo dos conhecimentos adquiridos durante algum 

treinamento, que evita a cobrança formal. 

Revezamento Ações repetitivas que empregam a cobrança de treinamento. 

Equipe Confrontos de equipes com delimitações de campo. 

Amplo 
Os participantes vão conhecendo as regras e o terreno ao longo 

do jogo. 

Jogo de cidade 
Deslocamento dentro da cidade incluindo particularidades do 

cotidiano urbano. 

Observação e 

desenvolvimento dos sentidos 

Ambos jogos que procuram desenvolver raciocínio, memória a 

partir de informações recebidas pelos sentidos. 

Cooperativo 

Praticados com colaboração entre participantes e não contra. 

Nessa categoria não existe a eliminação de jogadores. Seu 

objetivo é superar os desafios propostos e não pessoas. 

Noturnos 

Executados a noite, aproveitando-se da escuridão para aumentar 

as dificuldades dos desafios propostos, além de ser um viés para 

a perda do medo da escuridão. 

Fonte: Adaptado pelo autor (2019) 

 

Outras categorias de jogos que valem ser ressaltadas aqui por suas altas 

aceitações atualmente, são os eletrônicos e de tabuleiro. 

No Brasil, os eletrônicos movimentaram 2,2 bilhões de reais no ano de 2017, 

segundo Marques (2018) e tem perspectiva de um crescimento de 8,9% ao ano até 

2022. Pennafort (2019), afirma que o Brasil é o 13° maior consumidor de games do 
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mundo e que o número de empresas que desenvolvem jogos eletrônicos no país 

aumentou de 142 para 375 de 2014 a 2018. 

A principal característica dos jogos eletrônicos, conhecidos também como 

videogames, é a utilização da tecnologia como motor central. Ele pode ser jogado em 

computadores, celulares, tablets e consoles onde as pessoas podem jogar sozinhas, 

acompanhadas ou online, neste caso podendo ser jogado com pessoas de todo o 

mundo via internet. Segundo Schuytema (2008), um jogo eletrônico é uma atividade 

lúdica que consiste em ações e decisões que como resultado tem uma condição final. 

As ações e decisões são limitadas por regras e por um universo, que no contexto dos 

digitais, são ditados por um programa de computador. 

Os tipos e temas dos videogames são diversos e não serão tratados neste 

trabalho, porém, a parte digital estará presente neste projeto. 

Os jogos de tabuleiro estão incluídos na sociedade muito antes dos eletrônicos, 

alguns clássicos conhecidos como, o Xadrez, Dama e outros mais modernos como 

War e Banco Imobiliário. 

De acordo com Murray (1952), os jogos de tabuleiro são utilizados em 

superfícies acompanhados de peças e regras expostas ainda antes do começo da 

atividade. Assim, as mecânicas e princípios apresentados possibilitam diversas 

combinações que podem desenvolver a história em várias possibilidades. As 

combinações também vão determinar os grupos onde são classificados os diversos 

estilos. 

Os jogos de tabuleiro modernos ou board games estão em ascensão no 

mercado brasileiro. Segundo Somadossi (2019) a Associação Brasileira de 

Fabricantes de Brinquedos (ABRINQ) registrou no segmento que abrange tabuleiros, 

cartas e memória um faturamento de 665 milhões de reais, em 2018. O levantamento 

também registrou um crescimento de 7,5%, em relação ao ano anterior, nas vendas 

de jogos analógicos em geral. 

A classificação dos jogos de tabuleiro é feita de acordo com suas mecânicas, 

complexidade e público alvo. Alguns dos tópicos mais populares no mercado que 

caracterizam estes são: domínio, estratégia, mecânicas seguidas de regras, seus 

temas e a que jogador ele é direcionado. 

Entre inúmeras classificações, as definições do design do tabuleiro seguem a 

mesma linha de pensamento, precisa ter clareza, componentes e informações úteis, 
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evitando informações desnecessárias que possam vir a prejudicar o entendimento das 

regras e mecânicas. (PRENSKY, 2012). 

Após apresentarmos diversas classificações e tipos de jogos, a próxima divisão 

será direcionada ao seu viés educativo, visto como uma grande potencialidade do 

mesmo. Kishimoto (1994) afirma que o jogo educativo com fins pedagógicos nos 

mostra a relevância deste tipo de instrumento para situações de aprendizagem e do 

desenvolvimento infantil. Ao permitir ações intencionais, a composição de 

representações mentais, o desempenho de ações sensório-motoras e trocas de 

interações, o jogo colabora com várias formas de representações da criança e suas 

várias inteligências, contribuindo muito com a aprendizagem e desenvolvimento da 

mesma. 

2.2.3 Jogos e a educação 

 Os jogos e atividades lúdicas são práticas que despertam o interesse e 

atenção, principalmente de jovens e crianças, e que há tempos vem sendo usada 

como uma ferramenta facilitadora na aprendizagem. Mesmo de forma inconsciente, 

tanto para quem aplica e para quem participa, grande parte dos jogos pode ensinar 

algo. 

 Segundo Kishimoto (1998), os jogos educativos são classificados como tais 

devido as suas potencialidades lúdicas e educativas. A função lúdica é responsável 

pelo entretenimento e satisfação, já a função educativa é a garantia de aprendizagem 

que agregue no saber e conhecimento do indivíduo. As duas características não 

excluem uma a outra, pelo contrário, devem estar em constante equilíbrio para que o 

jogo não seja apenas brincadeira ou apenas ensino. 

 Para Grübel e Bez: 

Jogos educativos podem facilitar o processo de ensino-aprendizagem 
e ainda serem prazerosos, interessantes e desafiantes. O jogo pode 
ser um ótimo recurso didático ou estratégia de ensino para os 
educadores e também ser um rico instrumento para a construção do 
conhecimento. (GRUBEL E BEZ, 2006, p.3) 

  

 Silva (2016, p.20) afirma que, “Quando se aborda o conceito de jogo, existe 

uma fascinação associada à experiência lúdica”. As brincadeiras existem não pelo seu 

benefício de treinamento, mas sim pela satisfação de sua execução (Huizinga, 1999). 
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 Huizinga (1999) coloca o conceito “círculo mágico”, atestando que ao praticar 

alguma atividade lúdica o indivíduo entra neste círculo e esquece dos problemas e 

aflições do dia a dia, emergindo em um outro universo proporcionado pelo jogo. 

Contudo, apesar de ser uma atividade diferente do cotidiano, as ações realizadas 

dentro do círculo mágico significam algo para aqueles que participaram desta 

experiência. Para uma melhor compreensão do círculo mágico proposto por Huizinga, 

podemos será apresentado um esquema visual de Adams (2010). 

 

Figura 20 – Representação do Círculo Mágico de Huizinga, por Adams. 

 

Fonte: Adams (2010) 

 

 A satisfação criada pelas atividades lúdicas e jogos é o gatilho para a 

harmonização dessas ferramentas com a educação. Segundo Dinello (2004), as 

crianças apresentam uma aprendizagem de habilidades, transformando sua 

agressividade em relações criativas e desenvolvem a imaginação e a socialização. 

 Os cenários de aprendizagem propostos pelo jogo podem desenvolver ligações 

entre eventos, auxiliando o jogador a responder apropriadamente ao conteúdo que o 

jogo pretende ensinar, produzindo resultados que podem ser identificados como 

reforçados. 

 O interesse na apropriação dos atributos lúdicos e fatores de sucesso dos jogos 

por outras interfaces cotidianas, é cada vez maior e mais comum. Esse interesse pode 

ser notado em alguns processos conhecidos como gamificação e serious games para 

circunstâncias de ensino, aprendizagem e reabilitações. 
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 A definição de gamificação para Kapp (2012) se dá pelo uso de mecanismos, 

estética e princípios de jogos para engajar e motivar pessoas, ações, oferecer 

conhecimento e criar possíveis soluções de problemas.  

 Usufruindo de desafios, regras, estímulos a interatividade, feedback 

instantâneo, direto e claro, a gamificação adotada em parceria com estratégias de 

ensino formal, podem levar os indivúdos a uma situação favorável ao aprendizado, 

pois os conceitos baseiam-se em técnicas de aprendizado e de educação colaborativa 

(KLOCK, CARVALHO, GASPARINI, 2015). 

 Pode-se compreender que os jogos educativos são ferramentas de alta 

potencialidade, se direcionada para os indivíduos que tem interesse nos benefícios 

dos jogos e são carentes de ensino, seja qual for a ênfase da aprendizagem. Este 

caminho pode ser explorado com o intuito de estimular o aprendizado de forma natural 

e autônoma.  

2.2.4 Design de jogos 

 Buscando uma explicação breve sobre o design, podemos dizer que ele é 

responsável pela concepção de ideias, serviços e produtos levando em consideração 

os interesses e necessidades dos usuários em específico do projeto. O design de 

jogos, também chamado de game design, busca conceber um caminho para a 

constituição de todos os âmbitos, definindo os limites e como este ocorrerá. 

 Segundo Schell (2008, p.24 tradução nossa), “Game design é o ato de decidir 

o que um jogo deve ser”. É dessa forma descomplicada que o autor define o design 

de jogos, mas explica, que de forma superficial, esta frase soa muito simples perante 

a complexidade da construção do processo completo da concepção de jogos. Ele 

ainda fala sobre a distinção do game designer e do game developer, este último, o 

desenvolvedor do jogo. Schell (2008) explica que o desenvolvedor de jogos é alguém 

envolvido com a criação de alguns aspectos e é uma classe interna de game designer. 

 Para Sato (2010, p.76), “trabalhar com game design é abordar a criação, 

desenvolvimento e produção de um jogo”. A fundamentação do game design é atribuir 

aspectos necessários para o jogador sentir-se parte do contexto apresentado pelo 

jogo, realizando assim decisões convenientes para o progresso do jogo e que afetarão 

seu resultado. 
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 O designer de jogos pode começar seu projeto de alguns pontos de partida. 

Um enredo considerando o universo fantástico do jogo ou a jornada do personagem 

principal, são algumas opções, assim como mecânicas e até ideias de temas 

(Sato,2010).  

 Já para Adams (2010), começar o projeto pensando na mecânica do jogo é 

quase uma regra. Segundo ele, sem desmerecer os demais aspectos a serem 

observados na concepção, a mecânica é a fonte primária de entretenimento em todos 

os jogos e é o que conduz a um maior engajamento. Independente do seu ponto 

inicial do projeto e de seu processo criativo, o designer deve ter o foco de seu 

resultado no jogador. 

 Sato (2010) constata que, o design de jogos propõe problemas aos jogadores, 

mas, também viabiliza ferramentas e ações para a solução. Ou seja, com a 

problematização, o jogador, emergido no tema e na situação, é instigado a solucionar 

os problemas com as ferramentas disponíveis no jogo, juntamente com a experiência 

do jogador. 

 No âmbito da experiência, Schell (2010) afirma que é com isso que o designer 

tem que se preocupar e gastar sua energia, ou seja, é jogando que o jogador tem suas 

experiências. O autor enfatiza que o jogo não é a experiência, mas sim proporciona a 

experiência ao indivíduo. “Sem experiência, o jogo é inútil” (Schell, 2010, p.10, 

tradução nossa). 
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3 METODOLOGIA 

A lealdade é uma característica dos jovens 

que inspira a esperança sem limites. 

(BADEN-POWELL) 

 

Esta etapa do trabalho trata das metodologias escolhidas para a continuação 

do projeto, assim como suas execuções, servindo de base para as próximas etapas. 

Os métodos foram definidos pela sua proximidade com os assuntos principais e seu 

potencial de eficiência para alcançar um resultado positivo. 

A metodologia que irá nortear os caminhos a serem tomados e abrangerá de 

modo geral o projeto será o Design Thinking. No capítulo anterior, obteve-se uma 

pesquisa fundamentada no movimento escoteiro, jogos e educação, buscando a 

contextualização entre os assuntos para uma melhor aplicação da metodologia, 

ferramentas e próximos passos do projeto. 

Para Tim Brown (2010, p.21), “O projeto é o veículo que transporta uma ideia 

do conceito à realidade”. A definição de limites do projeto é fundamental para manter 

um nível alto de energia criativa, estabelecendo um começo, um meio e um fim, 

impondo disciplina e oportunizando a avaliação do projeto, permitindo reparos no meio 

do caminho. O Design Thinking se trata de um processo exploratório de natureza 

interativa e não linear, que pode se dar de modo contínuo ou com retomadas de 

princípios básicos, tudo isso dependendo das situações e dos caminhos que o projeto 

tomar. O design thinking busca um equilíbrio harmonioso entre três principais 

restrições: a praticabilidade, a viabilidade e a desejabilidade (BROWN, 2010).  

Em sua obra, Brown (2010) afirma não existir uma melhor forma de cursar o 

processo, mas sugere um modo de pensamento baseado em três etapas: Inspiração, 

Idealização e Implementação. Neste trabalho, a metodologia baseada no Design 

Thinking será adaptada e dividida em quatro etapas, que receberão nomenclaturas 

das progressões do ramo escoteiro: Pista, Trilha, Rumo e Travessia. As fases 

receberão estes nomes por terem pertinente concordância entre seus conceitos e 

significados dos nomes das progressões, as quais serão abordadas durante as 

etapas. 

A primeira etapa, denominada de Pista, consiste na aproximação do contexto 
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do projeto, uma imersão na realidade e nos diversos pontos de vista para um maior 

entendimento do problema. Na etapa de Trilha, os temas serão abordados de maneira 

mais clara para as análises e sínteses das informações coletadas na fase anterior, 

delimitando e definindo os objetivos. Em Rumo, será a parte do projeto onde ocorre a 

idealização, ou seja, desenvolver, gerar e testar ideias e alternativas, coerentes com 

as etapas anteriores e por fim definir a solução a ser proposta. Travessia será a última 

e contemplará a implementação do que foi definido em Rumo. 

A obra de Selinker (2011), será usada como metodologia para nortear aspectos 

específicos sobre jogos de tabuleiro em algumas etapas do projeto. O livro se trata de 

um guia para a construção de board games e é dividido em quatro partes: Concepção, 

Design, Desenvolvimento e Apresentação. Dentro destas partes o autor traz textos de 

grandes designers de jogos que sugerem ações e ferramentas para um bom processo 

de construção. Estas ferramentas serão utilizadas em paralelo nas etapas do projeto 

em que forem necessárias para uma conclusão mais concreta. 

A metodologia de Lupton (2012) foi determinada para a identidade da marca. 

Se trata de um caminho de ações e ferramentas intuitivas e intencionais compostos 

por processos de design muito conhecidos, finalizando com a criação da marca e 

aplicação nos devidos materiais. 

 

Figura 21 – Metodologia de Lupton 

 

Fonte: Lupton (2012) 
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Figura 22 – Metodologia do projeto 

 

Fonte: o autor (2019) 
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4 EXECUÇÃO 

Se tiver o hábito de fazer as coisas com 

alegria, raramente encontrará situações 

difíceis. (BADEN-POWELL) 

 

O presente capítulo se estende pelas etapas da metodologia proposta pelo 

Design Thinking adaptada pelas progressões do ramo escoteiro. Dentro de cada 

etapa, quando necessário, serão trabalhadas as metodologias complementares que 

abordarão temas específicos e irão auxiliar na execução das etapas com maior êxito. 

4.1 PISTA 

 A etapa de Pista, irá tratar no que diz respeito a imersão no tema do projeto. A 

fase recebe este nome pela relação com a primeira etapa de progressão do ramo 

escoteiro, que a União dos Escoteiros do Brasil explica: 

As pistas nos levam a descobrir novos caminhos que, provavelmente, 
já foram percorridos por outros, mas que são desconhecidos para nós. 
São caminhos estreitos, íngremes, sinuosos, que sobem e descem, 
mas que despertam a esperança de que, em uma de suas curvas, ser 
abrirão sobre campos extensos e abertos que nos mostrarão com mais 
clareza onde estamos e para onde vamos (UNIÃO DOS ESCOTEIROS 
DO BRASIL, 2013, p. 223). 
 

Nesta fase do projeto serão tratadas as informações relacionadas às visitas em 

atividades escoteiras e conversas com os participantes do movimento. Através do 

contato direto com as pessoas do meio, buscou-se uma maior compreensão do 

processo de aprendizagem e do funcionamento dos sistemas dentro das tropas 

atualmente. Ouvir, empaticamente, o que os participantes têm a dizer e através das 

entrevistas e da imersão compreender as dificuldades e as possíveis melhorias dentro 

dos sistemas adotados. “Construímos essas pontes de insights por meio da empatia, 

a tentativa de ver o mundo através dos olhos dos outros, de compreender o mundo 

por meio das experiências alheias e de senti o mundo por suas emoções” (BROWN, 

2010, p.47). 
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4.1.1 Descobrindo novos caminhos 

O capítulo de referencial teórico do presente trabalho, que trata do movimento 

escoteiro, apresenta uma boa base de conhecimento e compreensão inicial para 

alguns parâmetros. Para possibilitar um melhor entendimento e compreensão do 

contexto que envolve os participantes do escotismo, os processos de aprendizagens 

e a execução das competências, foram realizadas entrevistas e conversas informais 

presencias no Grupo Escoteiro Moacara e por aplicativos de mensagens com pessoas 

de outros grupos da região e de outros estados. 

A primeira conversa ocorreu no dia 14 de agosto de 2019 e foi realizada com 

uma escotista do ramo escoteiro, atuante em um grupo escoteiro da cidade de Caxias 

do Sul, Rio Grande do Sul. A entrevistada será mencionada como Entrevistada A.

 A Entrevistada A começou explicando como ocorrem as competências do 

estágio introdutório em sua tropa, afirmando que existe uma ficha em que são 

elencadas todas as competências necessárias para a conclusão da etapa, além de 

mais alguns itens que os escotistas de sua tropa julgam necessário. Quando 

questionada sobre o interesse do jovem em buscar informações sobre as 

competências, a Entrevistada A respondeu que, tanto os que passam do ramo lobinho 

para o escoteiro, como os que estão entrando para o movimento, muito pouco se 

interessam em pesquisar sobre os materiais e as competências. Ela afirma que são 

apontados a eles onde podem ser encontradas as informações para a conclusão das 

tarefas. A Entrevistada A salienta que, em sua opinião, isso poderia ser muito melhor 

aprimorado com materiais e ferramentas acessíveis e na linguagem dos escoteiros 

para poder instigar a leitura e a busca de informações. 

Em uma segunda conversa, na mesma data, o segundo entrevistado que será 

mencionado como Entrevistado B, escotista de um Grupo Escoteiro da cidade de 

Joinville, Santa Catarina, coloca que existe muita dificuldade no processo de leitura e 

aprendizado, principalmente no período introdutório. Ele explica que em forma de 

conversa com o jovem, busca entender se ele está pronto e tem conhecimento sobre 

os itens necessários para a realização das competências, mas que se deixar apenas 

sobre responsabilidade dos mesmos, eles não praticam e estudam. O Entrevistado B, 

diz que busca proporcionar atividade de interação entre escoteiros mais experientes 

e os do estágio introdutório para que os mais velhos passem o conhecimento aos mais 
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novos. Ele comenta que seria interessante a existência de uma ferramenta de 

aprendizagem interativa para os jovens que não dependesse dos escotistas para ser 

aplicada. 

No dia 28 de setembro de 2019, foi realizada uma visita ao Grupo Escoteiro 

Moacara e realizada entrevistas com três escotistas e com um grupo de jovens do 

ramo escoteiro. 

O primeiro entrevistado, que será identificado como Entrevistado C, tem 34 

anos, está no movimento a 23 anos e é escotista do ramo escoteiro atualmente. Ele 

explica que para o planejamento das atividades relacionadas as competências, os 

escotistas da tropa fazem reuniões mensais e elaboram essas atividades que 

proporcionam uma espécie de treinamento para a realização delas, seja por meio de 

palestras, leituras, práticas ou jogos. Quando questionado sobre a importância das 

competências, ele afirma que o valor delas acontece quando o jovem é induzido a ter 

ou aprimorar habilidades específicas e contribuindo para que, no futuro, possa ser um 

cidadão melhor. Ele diz que acredita que ao entrarem no movimento, eles nem saibam 

da existência e da necessidade de realização das competências, coloca que os 

escotistas tem de fazer uma força tarefa para a apresentação das mesmas para os 

jovens e aí sim, começarem a trabalharem o seu autodesenvolvimento e buscarem o 

reconhecimento através dos distintivos de progressão. 

O Entrevistado C diz que qualquer novidade ou qualquer coisa da atualidade 

em qual o jovem está mais interessado, é algo que possa vir a ser estudado para o 

uso no método escoteiro. Ele cita como exemplo o aplicativo mAPPa3, que segundo 

ele, quando o aplicativo surgiu alguns escoteiros tiveram muito mais interesse nas 

competências, por se tratar de um acompanhamento digital e muito mais rápido. 

A segunda entrevistada, que será identificada como Entrevistada D, explica que 

no estágio introdutório, os escotistas entregam para os jovens um livro que é uma 

espécie de guia, onde os próprios adultos colocam nesse material apenas as 

informações necessárias para a conclusão do estágio introdutório. Assim eles têm um 

primeiro contato com essas informações através da leitura e em seguida da prática. A 

Entrevistada D, diz que as competências têm papel fundamental no crescimento dos 

jovens, não só como escoteiros, mas como seres humanos, porém ela diz que eles 

                                            

3 Aplicativo da União dos Escoteiros do Brasil que permite um controle detalhado da Progressão 
Pessoal dos jovens e adultos do movimento escoteiro. 
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teriam que ser mais estimulados. Ela afirma que se deixar apenas sob 

responsabilidade deles, acabam não realizando as competências. Coloca que ideias 

com a identidade dos jovens são fundamentais para que eles se identifiquem com o 

material e criem esse interesse. 

O último entrevistado, identificado como Entrevistado E, é um escotista de 51 

anos, ele conta que foi escoteiro dos 13 aos 17 anos e retornou como voluntário há 

15 anos atrás. Ele diz que atualmente sua tropa está passando por um processo de 

reestruturação da programação anual, para um maior número de atividades que 

envolvam a realização de competências e deixar para os jovens irem em busca, 

voluntariamente, apenas das competências mais específicas. Ao entrar no assunto 

sobre ferramentas para motivar e instigá-los, o Entretrevistado E diz que o aplicativo 

mAPPa já os motivou muito, porque nele eles conseguem acompanhar o seu 

desenvolvimento e o caminho que ainda deve ser trilhado. Ele explica que a realização 

das competências e os materiais de consulta ainda são muito técnicos. Para o 

Entrevistado E, se esse processo fosse algo mais divertido e com uma linguagem 

próxima da linguagem deles, ajudaria muito. 

Houve também uma conversa informal com jovens do ramo escoteiro de 10 a 

14 anos, sobre os assuntos de interesse do projeto. Eles contaram que, no dia da 

entrevista, haviam realizado algumas competências, então foram questionados sobre 

como eles realizaram estas. Os escoteiros em geral, explicaram que estudaram 

através dos guias da UEB, do guia produzido pelos escotistas e alguns materiais 

online e então apresentaram o que aprenderam para os adultos responsáveis. Os 

jovens que estão entrando no ramo, afirmaram que alguns dos conhecimentos 

adquiridos foram passados por escoteiros mais experientes e/ou por escotistas. 

Comunicaram também que algumas competências são validadas por atividades em 

que eles participam, dessa forma, ganham automaticamente a competência 

relacionada com a proposta da atividade. 

Quando questionados sobre o aplicativo mAPPa, a grande maioria já o 

conhecia e o utiliza para o controle das suas competências. Afirmam gostar muito do 

aplicativo e colocam que facilita muito para eles administrarem as suas etapas. 

Aproveitando o assunto do aplicativo, foram questionados se assim como o 

gerenciamento das competências pelo mAPPa, eles acham que seria interessante 

uma ferramenta de aprendizado diferente dos guias e demais materiais, a resposta 
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positiva foi unanime, sendo que um indivíduo do grupo ressaltou que os materiais não 

são ruins ou incompreensíveis, porém muito extensos e que isso acaba desmotivando. 

Seguindo no assunto, foi perguntado aos jovens o que eles gostam de fazer para se 

divertir, as respostas mais comuns foram: jogar videogame, aplicativos de 

smartphone, esportes em geral e jogos de tabuleiro. Um dos escoteiros que citou os 

de tabuleiro, disse que na escola onde estuda existe um projeto de board games que 

visa reunir os alunos que tem interesse e funciona como uma disciplina complementar 

da instituição. 

Com o andamento do assunto, foi perguntado se eles gostariam que houvesse 

algum jogo direcionado às competências do movimento escoteiro, que ao ser jogado 

contribuísse com o aprendizado deles, mas acima de tudo fosse divertido. Os jovens 

ficaram visivelmente interessados e afirmaram que gostariam muito que houvesse 

essa possibilidade, ainda complementaram que seria mais atrativo para apresentar o 

movimento aos colegas de escola, exemplo que eles mesmo utilizaram  

Em ambas conversas e entrevistas, pode-se notar em algum aspecto a 

apresentação da necessidade de ferramentas atrativas para o estudo e exploração de 

conhecimento para a realização das competências. Atentando para a relevância que 

se dá para as novidades e para o surgimento de materiais mais atuais e de linguagem 

jovem, como o próprio aplicativo mAPPa, citado nas entrevistas. Na conversa com os 

os escoteiros, percebeu-se que os jogos são uma importante ferramenta de 

entretenimento ente eles, esta pode ser usada aliada ao aprendizado. É um momento 

de descontração abrindo portas para novas experiências e aprendizados que vão 

além da atividade de jogar. 

4.1.2 Onde estamos e para onde vamos 

Ao serem concluídas as conversas e entrevistas, foi feito o acompanhamento 

de uma atividade escoteira na sede do Grupo Escoteiro Moacara. As atividades 

normalmente ocorrem durante as tardes de sábado, porém, segundo o Entrevistado 

A, acontecem também acampamentos que vão desde o sábado até ou domingo ou os 

chamados bivaques, que são atividades que começam pela manhã e só acabam no 

final da tarde. No caso, a atividade que se acompanhou foi do ramo escoteiro onde a 

proposta era, pela parte da manhã, serem estudadas e apresentadas algumas 



59 

 

 

competências por parte dos jovens que estão no período introdutório, ou seja, de 10 

a 14 anos que estão ingressando no movimento, ou do ramo lobinho que estão em 

passagem para o escoteiro. 

Os jovens e os escotistas se reuniram as nove horas da manhã na seção da 

tropa escoteira, onde os adultos passaram as instruções de como ocorreria a 

atividade. Num primeiro momento houve uma conversa sobre as competências, com 

uma breve explicação para os escoteiros do que se tratam as competências e como 

elas podem ser realizadas. Após a explicação, os jovens receberam um livreto 

confeccionado pelos voluntários da tropa. Segundo eles, neste livreto existem as 

informações necessárias para a conclusão de competências do período introdutório e 

a confecção deste livreto se deu pelo material oficial ser muito extenso, fazendo com 

que os jovens se sintam desestimulados pelo volume de informação que, inicialmente, 

não se faz necessária para a conclusão destas competências e do aprendizado básico 

para o ingresso. 

 

Figura 23 – Jovens lendo o material do estágio introdutório 

 

Fonte: o autor (2019) 

 

 Ao mesmo tempo que liam, os jovens faziam perguntas aos escotistas no caso 

de dúvidas sobre o material.  
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 O que se pode notar neste primeiro momento da imersão, é que os jovens 

poderiam socializar muito mais. O modo de aprendizagem adotado, neste caso, está 

muito próximo do adotado na maioria das escolas de educação formal. Observou-se 

certo desdém por parte dos escoteiros no momento da leitura, claramente pela falta 

de interaração. Vygotsky (1979), disserta sobre a importância da interação social na 

aprendizagem, principalmente para o desenvolvimento de crianças, afirmando que o 

progresso intelectual só ocorre quando a fala e a prática se convergem. 

 Após a leitura, foram propostas pelos escotistas, atividades práticas com o 

intuito de serem aplicados alguns conteúdos do material. Durante a prática, foram 

passadas informações específicas que, na prática, ficam mais fáceis de serem 

compreendidas pelos jovens. Estas práticas envolveram sinais manuais escoteiros, 

técnicas básicas entre outras atividades necessárias para a realização de 

competências, consequentemente, da conclusão do estágio introdutório. 

 

Figura 24 – Instrução de sinais manuais escoteiros 

 

Fonte: o autor (2019) 

 

 Nesta parte, pelo envolvimento físico e social, os jovens pareceram mais ativos 

e envolvidas com a atividade. 
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Figura 25 – Instrução de hasteamento e arreamento de bandeiras 

 

Fonte: o autor (2009) 

 

 Na parte da tarde, observou-se uma atividade onde o lúdico foi usado como 

ferramenta para o aprendizado. A tropa escoteira realizou atividades utilizando como 

tema um filme chamado: Os Croods. Usando o filme como plano de fundo para as 

atividades, o lúdico convergiu-se com a transmissão de conhecimento, tornando as 

informações mais atrativas e de certa forma, divertidas para os jovens, sustentando 

assim a atenção dos mesmos. 
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Figura 26 – Atividade lúdica para aprendizagem  

 

Fonte: o autor (2019) 

 

 Vale relembrar aqui do já citado círculo mágico de Huizinga (1999), onde o autor 

afirma que ao entrarmos nesta área lúdica, vivemos fantasias e imersões que nos 

trarão experiências e significados úteis na vida real. 

 Observou-se também, jovens do ramo sênior construindo uma pioneiria. Estas 

são estruturas construídas, geralmente de bambu ou algum tipo de madeira com nós 

e amarras, para diversas utilidades e/ou confortos em acampamentos ou onde for 

necessário. Neste caso, os seniores estavam confeccionando um mastro que será 

utilizado em um evento escoteiro. 
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Figura 27 – Construção da pioneiria mastro 

 

Fonte: o autor (2019) 

 

 As pioneirias podem ter diversas utilidades, em acampamentos escoteiros as 

estruturas mais comuns de serem vistas são mesas, fogões feitos com barro, 

paneleiros, entre outros. 

 Na fase de Pista do projeto, ficou evidente a carência de materiais alternativos 

para uma aprendizagem interativa, atrativa e que instigue a auto socialização do 

jovem no meio. Outro ponto a se dar ênfase é a utilização do lúdico. Claramente, ao 

associar o lúdico com a aprendizagem, o adolescente se interessa mais pelo conteúdo 

e adquire com maior facilidade o conhecimento. Os jogos de tabuleiro modernos 

trabalham isso de maneira satisfatória e possuem uma harmonia entre a diversão, a 

ludicidade e aprendizagem. Além disso, em sua maioria, possuem características 

relevantes como a não eliminação de jogadores até o fim da partida e com chances 

de vencer, a possibilidade de cooperatividade entre os jogadores, componentes e 

peças atrativos e interativos, entre outros. A partir desta imersão, o produto será 

direcionado para este segmento.  
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4.2 TRILHA 

 Nesta etapa do projeto, serão abordadas análises relevantes para o projeto e 

receberá essa nomenclatura devido a relação com a segunda etapa de progressão do 

ramo escoteiro, a qual a União dos Escoteiros do Brasil (2013, p. 224) explica: 

“Quando a trilha se abre sobre o vale e vemos mais clara nossa rota, podemos recorrer 

a bússola, observar a rosa dos ventos e definir, no plano do horizonte, a direção que 

seguiremos”. 

Como primeiro passo desta parte do projeto será elaborada uma persona para 

concentrarmos as informações obtidas na etapa anterior. Também será definido o 

briefing do projeto e em seguida as análises pertinentes ao segmento do produto a 

ser criado. 

4.2.1 Personas 

Esta é uma ferramenta do Design Thinking de Serviços (STICKDORN; 

SCHNEIDER, 2014) que tem como objetivo a criação de um perfil fictício para a 

representação de um grupo específico baseado em seus interesses. Com base nas 

informações coletadas na fase anterior do projeto, criaremos duas personas para 

obtermos diferentes perspectivas em relação as necessidades e alternativas, o que 

servirá de norte para a sequência do projeto. 

Para atender as propostas da ferramenta foram criados Arthur, um jovem 

participante do movimento escoteiro e Fernanda, escotista de uma unidade local 

escoteira. 

Arthur é um menino de 10 anos, reside em Caxias do Sul com seus pais, estuda 

em uma escola estadual e está no quarto ano do ensino fundamental. Ele tem aula no 

turno da tarde de segunda à sexta. Duas vezes por semana, pela manhã, pratica futsal 

em uma escolinha de um clube da cidade. Arthur é uma criança que já lida com 

tecnologia desde cedo, tem smartphone e tablet, gosta muito de jogar em ambos jogos 

online e off-line, e na casa de seus amigos aprecia jogar. Arthur tende a sentir atração 

por novidades, no aniversário de um amigo, teve contato com um jogo de tabuleiro 

moderno, algo que ele nunca havia jogado e ficou muito interessado.  Nos finais de 

semana ele vai ao grupo escoteiro, onde ingressou há um ano e meio. Ele é lobinho 



65 

 

 

e está em transição para o ramo escoteiro, fase em que tem que adquirir novos 

conhecimentos e estudar sobre alguns temas do método escoteiro afim de concluir as 

competências necessárias para se autodesenvolver e assim seguir ao próximo ramo. 

Porém, Arthur é tímido com novos grupos de pessoas, tem dificuldade de socialização, 

principalmente se isso depende de sua iniciativa. Outro problema para Arthur, é a 

leitura do material disponível, ele se interessa mais por leitura de histórias em 

quadrinhos e afins. Na escola ele tem o mesmo problema, acaba lendo pela 

necessidade do aprendizado ao invés do seu próprio interesse, o que acaba tornando 

a atividade maçante e proporcionando uma experiência não tão boa para o jovem. 

Fernanda tem 35 anos, trabalha como representante comercial. Suas grandes 

paixões são livros e séries, em seu tempo livre além de exercer estas atividades, gosta 

de sair com suas amigas. Ela é escotista do ramo escoteiro há sete anos no mesmo 

grupo de Arthur, participa sempre que possível de cursos promovidos pela UEB na 

região e tenta se manter atualizada quanto ao método escoteiro. Já fazem alguns anos 

que Fernanda nota o decrescente número de competências realizadas pelos jovens, 

principalmente daquelas que dependem unicamente do próprio interesse. Ela se sente 

incomodada pela falta de entusiasmo dos escoteiros nos materiais, e de alguma 

forma, tenta compensar o aprendizado através de jogos ativos, cumprindo com êxito 

algumas atividades práticas que contribuem para a conclusão de algumas 

competências, porém deixando de lado partes teóricas fundamentais na formação do 

escoteiro. Observando os jovens que vem dos lobinhos para o ramo escoteiro é que 

Fernanda atenta para a carência de ferramentas interativas e que possuam a mesma 

linguagem da atualidade e especialmente que integre os participantes que já estão na 

tropa escoteira com os que estão ingressando, tanto do ramo anterior como os que 

estão tendo o primeiro contato com o movimento. 

4.2.2 Briefing 

 A partir das informações coletadas anteriormente e das análises feitas 

previamente, será possível através do briefing apresentar os principais requisitos que 

o projeto necessitará cumprir e trazer soluções viáveis. Para isto será utilizada a 

ferramenta 5W2H com o intuito demonstrar claramente os requisitos projetuais. 

 O que? - Um jogo de tabuleiro em que os indivíduos possam experimentar 
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todas as dinâmicas e mecânicas. As atividades do jogo remeterão a ações cotidianas 

de um acampamento escoteiro, buscando um equilíbrio entre a ludicidade e a 

realidade. Como proposta de aprendizado, o jogo irá propor desafios para os 

jogadores a fim de motivar a exploração e o conhecimento do método escoteiro, 

mantendo também uma constância entre o entretenimento e o aprendizado. O jogo 

contará com aplicativo, que irá oferecer uma gama maior de desafios e uma 

flexibilidade dos mesmos para ênfase nas características desejadas. 

 Por quê? - Porque o conhecimento do método é fundamental para o 

autodesenvolvimento do jovem, não só no movimento escoteiro, mas para a sua 

evolução e autoconhecimento como indivíduo e como equipe. As bibliografias, por 

mais atualizadas e colocadas em uma linguagem direcionada ao jovem, nem sempre 

despertam o interesse do jovem, o jogo e a atividade lúdica, são alternativas plausíveis 

para construir essa ponte entre o jovem e o material para aprendizagem. 

 Onde? - Em um primeiro momento, o projeto será implementado no Grupo 

Escoteiro Moacara e algumas unidades locais do 16° Distrito Escoteiro, 

posteriormente poderá tomar escalas nacionais. 

 Quando? - O projeto será desenvolvido no segundo semestre de 2019, durante 

o Trabalho de Conclusão de Curso. 

 Para quem? - Em um primeiro momento para escoteiros, de 10 a 14 anos com 

ênfase no estágio introdutório do ramo escoteiro, ou seja, para lobinhos que estão 

passando para o ramo escoteiro e para jovens da faixa etária citada que estão 

ingressando no movimento. Posteriormente a ampliação para aplicação nas demais 

etapas de progressões pode ser feita de modo simples com expansões e/ou com o 

uso do aplicativo que integrara os desafios específicos de cada fase. 

 Como? - Com o auxílio das metodologias e ferramentas definidas para o 

projeto. 

4.2.3 Jogando mais jogos 

 Para prosseguir com o projeto e concluirmos a etapa de trilha, se faz necessário 

analisar similares do segmento ao qual o projeto se propõe. A ferramenta que 

sustentará esta fase é encontrada no método proposto por Mike Selinker (2011), na 

fase de concepção de jogos de tabuleiro. Esta fase é baseada na fala de Richard 
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Garfield, um dos mais renomados game designers do mundo.  

 Segundo Selinker (2011, apud Garfield, tradução nossa), pessoas que desejam 

desenvolver jogos de tabuleiro devem jogar muitos deles para compreender o 

ambiente, mecânicas e do que se trata este tipo de jogo. Além disso, observar as 

pessoas que estão jogando, entender o que elas gostam e não gostam em jogos e o 

porquê. Essa ferramenta servirá não apenas como guia para estes parâmetros, mas 

para muitos outros os quais, as análises dos mesmos, serão relevantes para o bom 

andamento do projeto. 

 Conforme sugerido por Selinker (2011, apud Garfield, tradução nossa), para 

obter-se o maior número de experiências sobre o assunto, foram jogados mais de 20 

jogos de tabuleiro diferentes, compreendendo e analisando diversos aspectos 

apresentados por eles. 

 

Figura 28 – Alguns dos jogos jogados durante a fase de análise 

 

Fonte: o autor (2019) 

 

As análises relevantes e apresentadas a fundo no presente trabalho serão de 

dois jogos os quais os aspectos são enfáticos para o projeto, são eles: 7 Wonders – 

do designer Antoine Bauza e As Viagens de Marco Polo – dos designers Daniele 

Tascini e Simone Luciani. Ainda serão vistas informações de mais dois jogos: King of 
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New York – do designer Richard Garfield e Mansions of Madness (segunda edição) – 

do designer Nikki Valens, que em virtude do recorte para o projeto, só serão citados 

para informações complementares e pertinentes. 

Em uma primeira avaliação, foi composta uma tabela com alguns aspectos dos 

jogos, apontando a presença e especificação destes nos quatro analisados nesta 

etapa. 

Figura 29 – Tabela de aspectos dos jogos 

 

Fonte: o autor (2019) 

 

Para uma melhor resolução das análises, estas serão divididas em fases, cada 

uma apontando aspectos relevantes dos jogos, analisando-os igualmente a partir do 

ponto em questão. Seguindo a metodologia de Selinker (2011), serão analisados, 

especificamente: mecânicas, embalagem, aplicativo, componentes, que serão 

divididos em tabuleiro, cartas, livros de regras, meeples e marcadores, miniaturas, 

dados e utilizando a metodologia de Lupton (2012) serão analisadas as marcas. 
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4.2.3.1 Análise de Mecânicas 

A primeira mecânica a ser analisada é a do 7 Wonders. Em essência, este é 

um jogo de cartas e desenvolvimento, com forte tema nas histórias e civilizações, 

usando como plano de fundo as sete maravilhas do mundo antigo. O setup de cada 

jogador é de um tabuleiro individual (maravilha) com poderes distintos, sete cartas e 

três moedas de valor um.  

 

Figura 30 – Setup inicial do jogador 

 

Fonte: o autor (2019) 

 

O jogo se desenrola em três eras, cada era é representada por um baralho, em 

cada era o jogador recebe sete cartas, escolhendo uma para fazer uma das ações 

possíveis: descartar para receber moedas, usar para evoluir a sua maravilha, ou 

construir, para isso, se necessário, deve pagar os custos da carta que podem ser em 

recursos ou moedas. Após revelar sua carta e sua ação, deve passar as demais cartas 

para o jogador ao seu lado. O processo se repete até que seis cartas sejam usadas, 

quando isso ocorre se configura o final de uma era, onde acontecem os conflitos 

militares entre os jogadores adjacentes na mesa. 
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Figura 31 – Baralhos de eras do jogo 7 Wonders 

 

Fonte: o autor (2019) 

 

Algumas cartas têm efeitos imediatos, enquanto outros oferecem vantagens ou 

upgrades mais tarde no jogo. Existem sete tipos diferentes de cartas que são 

distinguidas pelas suas cores, são elas: matérias-primas (marrons) – geram recursos 

de madeira, minério, pedra e argila, produtos manufaturados (cinzas), estruturas civis 

(azuis) – geram pontos de vitória, estruturas científicas (verdes) – geram pontos de 

vitória de acordo com progresso científico, estruturas comerciais (amarelas) – geram 

moedas, produzem recursos, modificam regras e concedem pontos de vitória, 

estruturas militares (vermelhas) – geram poderio militar na resolução de conflitos ao 

fim de cada era e por fim as guildas (roxas) – geram pontos de vitória a partir de 

critérios específicos. 
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Figura 32 – Tipos de cartas do jogo 7 Wonders 

 

Fonte: o autor (2019) 

 

O final da terceira era configura o final do jogo. Os jogadores então, 

contabilizam seus pontos de vitória, o que tiver o maior número de pontos de vitória 

vence a partida. 

 

Figura 33 – Jogo 7 Wonders 

 

Fonte: o autor (2019) 
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As principais características do jogo são a gestão de mão e gestão de recursos, 

não há eliminação de jogador, todos os jogadores jogam até o final da partida. 

Importante ressaltar também, que existe conflito com os jogadores, porém não é um 

conflito direto e nem fundamental para o sucesso na partida, tornando-se apenas uma 

estratégia pessoal. 

O segundo jogo analisado é o King of New York, que tem uma ambientação 

descontraída. Tem como tema uma guerra entre monstros na cidade de Nova York, 

cada jogador assume o papel de um monstro que tem como objetivo destruir a cidade 

e derrotar os demais monstros. Vence aquele que se tornar o mais famoso ou o último 

a sobreviver. Para ganhar fama, deve-se destruir construções, unidades militares, 

estabelecer-se em Manhattan o maior número de rodadas possível ou obter a carta 

de superstar, adquirida com uma rolagem de dados específica. Para eliminar os outros 

jogadores, é necessário causar dano aos pontos de vida do oponente. 

 

Figura 34 – Tabuleiro, tabuleiros individuais e monstros do jogo King of New York 

 

Fonte: o autor (2019) 

 

Durante o turno do jogador são rolados seis dados com seis faces 

customizadas. O jogador pode rolar os dados até três vezes, em seguida, são 

realizadas as ações sobre esses dados. A face que contém o desenho de uma garra 

causa dano aos pontos de vida de outros monstros, a face que contém um coração 

cura pontos de vida, a face com o símbolo de um raio dá energia ao jogador, recurso 

este que pode ser trocado por cartas que dão poderes específicos, a face com o 

desenho de um prédio quebrado possibilita o jogador destruir estruturas ou unidades 

militares, a face com o desenho de uma caveira indica que as unidades militares 
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atacam e por último, a face que contém o desenho de uma estrela dá pontos de fama 

para o jogador em situações específicas. 

 

Figura 35 – Dados do jogo King of New York 

 

Fonte: o autor (2019) 

 

Em King of New York, ao contrário do jogo analisado anteriormente, temos 

conflitos diretos e eliminação de jogadores, além do fator sorte apresentado na 

rolagem de dados, o que acaba agregando com a intenção extrovertida e com o seu 

tema inusitado. 

Figura 36 – Jogo King of New York 

 

Fonte: o autor (2019) 
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O próximo jogo em análise é As Viagens de Marco Polo, onde os jogadores 

representam personagens que acompanharam o explorador Marco Polo. O objetivo 

dos jogadores é tentar obter pontos de vitória cumprindo contratos e visitando o maior 

número de cidades lucrativas possível. Os contratos cumpridos, além dos pontos de 

vitória, rendem ao jogador benefícios como descontos e privilégios disponíveis em 

cidades. Ao final da partida, o jogador com mais pontos de vitória vence. 

 

Figura 37 – Personagens e contratos do jogo As Viagens de Marco Polo 

 

Fonte: o autor (2019) 

 

O setup inicial do jogador se dá por um tabuleiro individual, cinco dados, nove 

postos de trocas, duas figuras, os itens até agora citados devem ser da mesma cor do 

tabuleiro individual escolhido pelo jogador. O jogador ainda recebe um contrato inicial, 

dois camelos, moedas de acordo com a sua posição na rodada, um personagem a 

sua escolha, duas cartas de objetivo que devem permanecer secretas aos demais 

jogadores. 
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Figura 38 – Setup inicial do jogador em As Viagens de Marco Polo 

 

Fonte: o autor (2019) 

 

A partida é dividida em turnos que são realizados pelos jogadores em sentido 

horário. Cada jogador recebe cinco dados que são rolados, eles serão usados para 

ocuparem espaços de ação no tabuleiro, ou seja, os números dos dados e os locais 

em que foram alocados no tabuleiro é o que determina a ação escolhida pelo jogador. 

Um exemplo de espaço de ação no tabuleiro é a área chamada de O Grande Bazar, 

nesta área o jogador pode alocar de um a três dados em uma das quatro linhas. Cada 

linha corresponde a um tipo de recurso (ouro, seda, pimenta e camelos) e cada coluna 

um número de dado. O número ou o menor número, no caso de mais de um dado, 

determinará a coluna de recursos disponível que o jogador receberá da linha 

escolhida.  
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Figura 39 – O Grande Bazar de As Viagens de Marco Polo 

 

Fonte: o autor (2019) 

 

Um turno é compreendido pelo uso de ao menos um dado do tabuleiro 

individual do jogador, colocando-o em um espaço de ação no tabuleiro principal, 

realizando-a imediatamente. O final da rodada é configurado quando todos os 

jogadores usam todos os seus dados. 

No tabuleiro, além das ações, são encontradas as cidades e caminhos a serem 

explorados. Nas cidades pode-se construir os postos de troca, abrindo novas ações 

em cada cidade onde se possui um posto. Todos os jogadores devem começar na 

cidade de Veneza ao canto esquerdo superior do tabuleiro, abrindo caminho para as 

outras cidades com uma de suas figuras recebidas no setup inicial. Ainda, na borda 

do tabuleiro, existe um contador de pontos que os jogadores podem ir marcando 

conforme forem somando seus pontos. A marcação é feita com a segunda figura 

recebida. 






















































































































































































