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O Caderno de Descobertas divide-se em 7 partes
as quais podes acrescentar fichas técnicas,
informativas e outras que tu mesmo cries.
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0,4ue € ser, Explorador/Mogo®

Parabéns! Estas nos Escuteiros, nos Exploradores/Mocos.

Antes de mais explicar-te porque temos dois nomes para os Escuteiros
da mesma idade. £ que existem alguns Escuteiros que vivem as suas
actividades sobretudo na dgua. Por esse facto usam nomes diferentes,
que estdo mais de acordo com o meio aquatico. Sdo os Escuteiros
Maritimos!

No Escutismo vais encontrar outros rapazes e raparigas que, como tu,
também um dia vieram para os Escuteiros, os Exploradores.

Vais ainda ter alguém que estara ao teu lado para tudo o que precisares
e que te vai ajudar em todas as situagoes. Os Dirigentes.

" Ao longo deste Caderno de Descobertas, sempre que se ler a palavra Explorador deve
subentender-se dizer respeito, também, e relativamente aos Escuteiros Maritimos, aos
Mocos. Do mesmo modo, relativamente a Patrulha/Tripulagdo, Guia/Timoneiro, Sub-
Guia/Sota-Timoneiro, Expedicao/Flotilha, Aventura/Expedicdo, Pioneiro/Marinheiro,
Comunidade/Frota, Equipa/Equipagem e Empreendimento/Cruzeiro.




Teras a oportunidade de descobrir um mundo fantastico!

Terds amigos e companheiros de indmeras aventuras que vais poder
preparar e viver.

Sim, isso mesmo! Vais ajudar a preparar tudo o que vais fazer porque aqui
a tua opinido conta e é importante!

Nessas aventuras teras oportunidade de descobrir locais diferentes, de
aprender a fazer coisas por ti proprio (ja pensaste em comer numa
mesa feita por ti?), de jogar muitos jogos divertidos (que ndo sé o
futebol ou jogos de computador), de partilhar uma fogueira a noite
com os teus amigos, de “cacar tesouros” incriveis e muito, muito
mais...

Para que tudo isto funcione ha algumas regras que é preciso que todos
cumpram (tem ldgica, ndo achas?).

Vais ver que estas regras nao sao um conjunto de coisas chatas e dificeis
de cumprir. Pelo contrario, ja existem ha muito, muito tempo e sao
cumpridas por todos os Escuteiros do Mundo, e facilmente as vais
saber, entender e depois pér em pratica.

Nos Exploradores nunca vais estar sozinho!

Vais comecar por pertencer a um grupo mais pequeno: a tua Patrulha/
Tripulacdo. E com ela que vais ter a maior parte das
aventuras.

Sera com 0s amigos que vais criar na Patrulha que
vais viver inimeros momentos de alegria e de
partilha que vao ficar bem gravados na tua
memoria e recordaras pela tua vida fora.

(omo funciona?

A vantagem de seres Escuteiro é que vais jogar em conjunto com rapazes
e raparigas da tua idade. Tu sabes que qualquer jogo tem regras
proprias, pois estas servem para te ajudar a ti e aos outros a “jogar”
de forma leal.

0 esquema que se segue retrata o percurso natural que cada Escuteiro
percorre na sec¢ao em que acabas de entrar. Cada um destes passos
serd explicado nos capitulos seguintes, mas antes vé o esquema que te
apresentamos para perceberes como é que todo este “jogo” funciona.
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Consegues identificar em que fase do percurso te encontras?

Nesta fase vais perceber o que se espera de um Explorador

Apeto
e 0 que tens de fazer até que te sintas preparado para o teu
compromisso. A tua Promessa.
B TN Ja reflectiste e sentes-te preparado para assumir o compro-

misso de seres Escuteiro, Explorador do CNE? Usar um lenco
ao pescoco ou mudar de lenco é para nos, Escuteiros, um
marco importante na nossa vida!

E&QPQS de Agora vais encontrar um sistema de progresso com trés eta-
progresso pas. Em cada uma delas, o Explorador deve crescer em seis
&reas de desenvolvimento, as FACEIS. Es tu que escolhes o

teu percurso, com o0 apoio do teu Guia/Timoneiro e da equipa de animagao.

Reconhecimento .
Concluiste o teu progresso? Entdo estds de parabéns.

Mereces um prémio de mérito. Sabes qual é?

Adesdo Ihformat Chegou a altura de comegares a perceber o que te espera no
final desta tua passagem nos Exploradores.
Os Pioneiros/Marinheiros tém muitas propostas interessantes para ti.

Passagem Acabaste o teu percurso nos Exploradores! Estas preparado para
dar um passo em frente na tua caminhada escutista? Dentro de
pouco tempo Vais passar para os Pioneiros, uma seccao onde

vais ter novos desafios e novas vivéncias que te fardo crescer ainda mais!




0,9ug S espera de t na Fase,do APELO?

chegas a um novo sitio, deves primeiro conhecer a sua historia,
quem l4 esteve, como funciona... No fundo, o que se espera de ti,
depois de estares integrado algum tempo nesta seccao, é preciso que
saibas responder as seguintes perguntas:

e ———

0 que tens de saber responder na fase do Apelo ...

Quando e como surgiu o Escutismo e o CNE?

Quem foi Baden-Powell?

Como se organizam os Exploradores?

Qual o Imaginario e Mistica dos Exploradores?

E 0 da tua Expedicdo/Flotilha?

J& conheces as Areas de Desenvolvimento e os Trilhos que teras
de escolher para a tua 1° etapa - Alianca?

Aqui a tua equipa de animacgao pode (ndo é obrigatdrio) acrescentar algumas
perguntas ou tarefas especificas a realidade local do teu agrupamento.




0,9ue € {sto,do Escufismo?

Robert Baden-Powell of Gilwell (B.-P.)
(1857 — 1941)
Fundador do Movimento Escutista, em 1907

"0 Escutismo é um alegre divertimento ao ar livre, onde homens, rapazes
e raparigas podem, em conjunto, entregar-se a aventura como irmaos
mais velhos e mais novos, colhendo salde e felicidade, habilidade
manual e espirito de auxiliar o proximo.”

O Escutismo é uma viagem de descoberta e, sem duvida nenhuma,
um dos periodos mais fantasticos da tua vida. E é pelo jogo que, no
Escutismo, vais consequir viver aventuras em reinos imaginarios e vais
adquirir novos conhecimentos e uma nova forma de olhares para as
coisas.

Como escuteiro, vais aprender a conhecer-te melhor e a amar o mundo,
brincando, aprendendo, explorando, descobrindo, etc. E o Escutismo
vai-te ajudar a tornares-te mais responsavel e capaz de te ajudares a
ti, a tua familia e a tua comunidade.

0 Escutismo - Movimento Mundial

0O Escutismo é uma fraternidade mundial, um organismo que, na pratica,
ndo olha a diferencas de classe, crenca, pais ou etnia. Talvez por causa
disto, nunca parou de crescer desde que foi fundado em 1907 e agora
abrange mais de 216 paises e territdrios.

E coordenado pela Organizacdo Mundial do Movimento Escutista
(OMME ou WOSM, em inglés). £ por causa desta dimenséo & escala
mundial que ha uma enorme possibilidade de fazeres actividades
internacionais e conheceres outros jovens, outros paises e outras
culturas. Ai vais ter a possibilidade de sentires a magia Unica de
pertenceres a este grande movimento, de estares em comunhdo
com milhdes de outras pessoas, de partilhares os mesmos ideais, 0s
mesmos simbolos, ...

V& mais em www.scout.org



1

de Escutas 2 A'Assoc]acao?

O CNE - Corpo Nacional de Escutas é a maior organizagao de
juventude de Portugal, ¢ um movimento da Igreja Catdlica e esta
implantado em mais de 1000 Agrupamentos, distribuidos por todas
as regioes do pais, que sao geridos por Juntas Regionais e Juntas de
Nucleo. Ha também uma Junta Central, sediada em Lisboa, onde se
concentram todas as informagdes e se gere tudo o que diz respeito a
Associacao.

Tu agora fazes parte desta Associagao!

V& mais em www.cne-escutismo.pt

(omo se ordanizam 0§ Exp

A Expedicao é constituida por um conjunto de rapazes e raparigas
divididos em Patrulhas, com idade entre os 10 e 0s 14 anos, e pela
equipa de animacao.

Para poder funcionar de forma correcta, esta unidade tem varias reunides,
que tratam diferentes assuntos e onde estdo presentes diversas
pessoas. Confuso?... Vais ver que é facil de entender!

= Exploradores
* Novicos
S| * Aspirantes
de Grupo + Dirigentes

Conselhao
de Guias

= Guias "
de Patrulha Reunioes
= Equipa de Patrulha

de Animacao

* Exploradores
* Novicos
= Aspirantes




0,9ue € umma Pagrulha?

m que entras na Expedicao, vais ser integrado numa Patrulha! Ora,
0 que é uma Patrulha?

e Uma Patrulha é um grupo de rapazes e raparigas, entre 4 e 8 pessoas,
de diferentes idades, que constituem um pequeno grupo dentro da
Expedicdo. Cada Expedicdo deve ter no maximo 5 Patrulhas e no
minimo 2. A tua Expedicao nao tem 2 Patrulhas? A tua equipa de
animacdo deve estar preocupada com isso... E importante esse niimero
para poderem jogar “uns contra os outros”.

¢ Na Base (local de encontro da Expedicdo), a Patrulha deve ter o seu
Canto de Patrulha, decorado pelos seus elementos, onde se reinem e
onde estao guardados os seus materiais e troféus.

e A Patrulha tem o nome de um animal, designado por Totem de Patrulha,
que é escolhido pelas suas caracteristicas e com as quais todos 0s
elementos da Patrulha se identificam. No caso das Tripulacdes o
animal escolhido deve ser um animal ligado ao meio aquatico. Esse
animal aparece na Bandeirola da Patrulha, o seu som é usado pelos
elementos em jogos, reunides e para se chamarem uns aos outros
(Grito de Patrulha) e as suas caracteristicas servem ainda de inspiracao
para se criar um Lema ou Divisa de Patrulha (Ex: Patrulha Cao - Sempre
Fiéis).

Dentro da tua Patrulha vais ver que todos tém um cargo a desempenhar:
ha quem seja 0 secretario, o tesoureiro, 0 responsavel de material,
0 socorrista ou o animador. Nas Tripulagbes os cargos tm nomes
diferentes: o escrivao, 0 mo¢o do detalhe, 0 moco do paiol, o
cozinheiro ou o botica. Também tu vais ser chamado a desempenhar
um cargo dentro da tua Patrulha e deves fazer o possivel por aprender
a desempenha-lo bem, pois os outros elementos contam contigo para
ajudares sempre que for preciso. No precisas de ter receio de ndo
saber fazer. Todos te devem dar uma ajuda, desde os elementos da tua
e Cada Patrulha deve ainda possuir o seu Livro de Ouro/Livro de Bordo, Patrulha aos mais velhos da equipa de animacao.
onde vai guardando a sua histéria ao longo dos anos. Da-lhe uma
vista de olhos... Vais ver que alguns elementos mais velhos do teu
Agrupamento ja passaram pela Patrulha em que estas agora!! O qué?
Ainda ndo existe? Entdo esta na altura de serem vocés a iniciar este
Livro. Normalmente sao Exploradores ja mais velhos e mais experientes. O Guia
deve dirigir e animar a Patrulha e o Sub-Guia ajuda-o em todas as
tarefas necessarias ou substitui-o quando o Guia nao esta.

Dentro da tua Patrulha ha ainda dois elementos que tém uma grande
obrigacao de te ajudar em tudo o que precisares: o Guia de Patrulha/
Timoneiro e 0 Sub-Guia de Patrulha/Sota-Timoneiro.



Para ter todos estes grupos a funcionar correctamente ha varias reunides
que acontecem:

* Conselho de Guias - é uma reunido que acontece pelo menos de
15 em 15 dias, onde estao presentes o Guia de Expedicao, os Guias
de Patrulha, os Sub-Guias e o Chefe de Unidade e seu Adjunto, bem
como o Assistente de Agrupamento. O Conselho de Guias decide sobre
todos os assuntos gerais da Unidade.

E aqui que se tomam as decisGes sobre a vida da Unidade e onde os
Guias de Patrulha transmitem a opinido e as ideias da sua Patrulha aos
restantes Guias e ao Chefe.

O Conselho de Guias é dirigido pelo Guia de Expedicao/Flotilha (um Guia
escolhido de entre os Guias pelo Chefe) ou por um Guia/Timoneiro
escolhido para a ocasido. Esta tarefa deve rodar entre os elementos do
Conselho de vez em quando.

Durante o Conselho de Guias deve haver um Guia que faca a funcao de
secretario do Conselho para que todas as decisdes fiquem registadas,
de forma a ndo haver esquecimentos. Esta também deve ser uma
funcdo rotativa entre todos os membros do Conselho de Guias.

0 Chefe de Unidade esté presente para ajudar na tomada de decisao, para
aconselhar, mas a decisdo é sempre dos Guias. O Chefe de Unidade
nao tem voto!

* Conselho da Lei - nos Casos em que alguém na Expedicao desrespeita
a Lei do Escuta, o Conselho de Guias assume outras funcdes: em
situacoes disciplinares graves o Conselho de Guias assume-se
como Conselho da Lei para tomar uma decisao sobre o caso. Nesta
reuniao estdo presentes o Chefe de Expedicdo, os Guias de Patrulha,
0 Assistente de Agrupamento e também os elementos que estao

directamente ligados ao caso que se vai analisar. Estes Ultimos apenas
estao presentes numa fase inicial do Conselho da Lei para apresentar
a sua versao da histéria ou a sua “defesa”.

O Conselho da Lei pode chamar outras pessoas (para ajudar a tomada
de decisao sobre 0 caso) e estas podem ser tao diversas como: pais,
encarregados de educacao, Chefe de Agrupamento, testemunhas do
caso, entre outros que se considerem importantes para se tomar uma
decisdo justa.

* Conselho de Expedicao - é uma reunido, onde estdo presentes todos
0s elementos que pertencem & Expedicdo. E o local onde se tomam
as grandes decisbes em conjunto, onde se votam os projectos de
actividades que a Expedicao vai desenvolver (cada elemento presente
tem direito a votar, menos os Chefes!), onde se dao sugestoes para
melhoria de alguma actividade que foi escolhida e onde se discutem
as necessidades que a Unidade tem como um todo para poder levar a
cabo alguma tarefa.




Em que acred;fam?

\
0s Explopadorcs nao fazem actividades por fazer.

Por tras delas ha sempre um objectivo: atingir a Felicidade!

E, para isso, podem contar com a ajuda de Deus, que,
como sabes, esta sempre presente!

No caso dos Exploradores, deves ter em conta especialmente a parte
da histéria do Povo de Deus que fala sobre a descoberta da Terra
Prometida.

Deus criou tudo o que existe e, sabendo que apesar disso nos afastariamos
d'Ele, deu-nos a oportunidade de fazer parte da grande familia do
Povo de Deus, através de uma alianca.

Este pacto de Deus com os homens aconteceu no passado e continua a
acontecer no presente. De novo hoje, como outrora, Deus continua a
desafiar-nos: queres fazer parte do meu Povo? Queres saber como
la chegar e conhecer a Terra Prometida? Este é o desafio que te é
colocado...

Temos uma Alianca com Ele e vamos tentar descobrir a Terra Prometida
que Ele prometeu, no Antigo Testamento, ao seu Povo. Com Fé,
Coragem e Audacia, vamos vencer um caminho, descobrir aquilo que
significa a promessa de Deus e encontrar aqui mesmo ao lado a Sua
Terra Prometida.

Para te ajudar neste caminho de descoberta,
teras o exemplo de Sao Tiago, patrono
dos Exploradores. Tiago foi chamado por
Jesus para ser um dos seus Apdstolos e
foi um Apdstolo especial, pois esteve
presente em alguns dos momentos
mais importantes da vida de Jesus.
Nasceu na Galileia e era irmao de
um outro Apodstolo, Jodo. Segundo a
tradicdo, foi um dos Apdstolos que mais
divulgou os ensinamentos de Jesus,
principalmente apds ter testemunhado
a sua Ressurreicdo. Pensa-se mesmo
que Sao Tiago terd chegado a viajar
até a Peninsula Ibérica, para divulgar o
exemplo de Jesus.

Assim, Sdo Tiago foi um auténtico explorador, pois aceitou por-se a
caminho, guiado pela estrela da fé que o animava e fortalecido
pelo desejo insaciavel de a dar a conhecer. Mesmo sem saber que
dificuldades iria encontrar, Sao Tiago partiu com o intuito de apontar,
também aos outros, 0 caminho para a Terra Prometida.

Para além da Estrela que o guiava, com ele levava algumas coisas que
pertencem sempre a um auténtico explorador: uma Vara , o Chapéu e
um Cantil

Estes trés objectos, juntamente com a Estrela, sao os simbolos da tua
seccao. Falta apenas um - a Flor-de-lis - que é o simbolo mais forte da
tua seccao e é aquele que s6 por si consegue identificar os Exploradores:
nos antigos mapas de exploragao era esta flor que indicava o Norte.



Como Sao Tiago, também outros procuraram percorrer o caminho rumo a

Terra Prometida e divulgar os ensinamentos de Jesus. Ha também muitos exploradores cujo exemplo podes sequir:
ll Imagem ' 0 que conheco |I ll Imagem ' O que conheco
Ferndo de
Abrado Magalhaes
Ernest
Moisés Shackleton
Neil
David Armstrong
Santo Gago
Antdnio Coutinho
Santa Isabel Sacadura
de Portugal Cabral
Jacques

. | Cousteau |



Infante
D. Henrique

. Rosie Stancer|

Que tal se procurasses saber quem foram?
Conheces mais exemplos? Usa as linhas em branco.

0O que conheco

AvEntura/EXpedicaody

 Motivacdo em Conselho de Guias

Escolha  Concepgdo de propostas de projecto em Patrulha
e Apresentacdo e Escolha em Conselho de Expedicdo
* Reunido de Patrulha para sugestdes de enriquecimento,
funcdes e progresso
e Enriquecimento em Conselho de Guias
P ~ ® Apresentacdo em Conselho de Expedicéo do Plano
reF“"“?“’ da Aventura
* Reunides de preparacao
o Oficinas
o Palestras
Reali ~ * Chegou a altura de fazer todas as actividades que escolheste
Eo e s e preparaste
. o Avaliacdo em Patrulha
Avod.mgac ¢ Conselho de Guias para finalizar a Avaliacdo

o Conselho de Expedicdo para apresentacdo da Avaliacdo
e Celebracdo




AO‘]OY\gO de um ano escutista vais viver algumas Aventuras, que é
o nome dado aos projectos dos Exploradores. Uma Aventura é um

conjunto de momentos e actividades que se desenvolvem ao longo
de varios fins-de-semana de actividades (reunides, jogos, oficinas,..).

No inicio de cada Aventura, o Conselho de Guias define as datas de inicio
e fim dessa mesma Aventura e algumas ideias comuns, que devem
estar presentes nos projectos de Aventura das Patrulhas. Também
define a data do Conselho de Expedicao para a Escolha da Aventura.
Nesta altura, a tua Patrulha ird planear uma proposta de Aventura
para apresentar ao Conselho de Expedicao. Este Conselho é uma
reuniao onde todos os Exploradores debatem e tomam decisoes sobre
um assunto que seja importante para todos. No caso da Escolha da
Aventura, 0 Conselho de Expedicao retne para que sejam apresentadas
as propostas das Patrulhas e para que seja eleito, por votacao individual
de todos os Exploradores, o melhor Plano de Aventura apresentado.

Apos a Escolha da Aventura, as Patrulhas devem reunir para que os Guias
ougam dos elementos da sua Patrulha as sugestdes de enriquecimento
alevar ao Conselho de Guias e também, muito importante, que funcdes
gostariam de assumir por forma a cumprirem o seu progresso. Assim
0 Guia ira bem preparado com sugestdes de enriquecimento e com a
proposta de progresso da sua Patrulha.

O Enriquecimento do Projecto eleito é feito pelo Conselho de Guias.

Este podera optar por alterar algumas actividades ou datas, aproveitar
boas ideias de outros projectos e definir as fungbes especificas que
cada elemento devera ter na Preparacao da Aventura.

O primeiro passo da Preparacao da Aventura é a apresentacao do Plano
da Aventura a todos em Conselho de Expedicao.

Neste momento comeca o trabalho de todos os elementos, na preparacao
das Grandes Actividades: oficinas, angariacbes de fundos, jogos e
dinamicas... Preparacao e vivéncia de tudo quanto tenha sido definido
no Plano de Aventura.

A Realizacdo das Grandes Actividades sao sempre 0os momentos mais
aguardados, pois foi para viver esses momentos que todos os elementos
trabalharam e desempenharam as suas funcdes.

No final da Aventura, é feita a sua Avaliacdo, primeiro em Patrulha e
depois em Conselho de Guias, para que nao hajam os mesmo erros nas
proximas Aventuras e para que estas sejam sempre melhor preparadas
que as anteriores.

Para a avaliacdo em Conselho de Guias os Guias devem, depois da
Avaliacao em Patrulha, levar o seu Caderno de Descobertas completo
que servira de base para o relatério da actividade, bem como o



progresso cumprido pelos elementos da sua Patrulha. No final da
avaliacao cada Patrulha devera acrescentar um resumo da avaliacao
ao seu Caderno de Descobertas.

Para dar como terminada a Aventura é vivido um momento de Expedicao
de celebracao, cujo principal objectivo é marcar o Encerramento da
mesma e fazer a entrega das insignias conquistadas.

E muito importante que exista um Painel bem visivel na tua Base para que
todos percebam como esta a Aventura.

A minha ujuencia nos Exploradores
A tminha Patrulha
Elementos da Patrulha:
Guia:
Totem:
Telefone:
Email:
Sub-Guia:
Totem:
Telefone:
Email
Cargo:
Totem: Nome:
Telefone: Email:
Cargo:
Totem: Nome:
Telefone: Email:
Cargo:
Totem: Nome:
Telefone: Email:
Cargo:
Totem: Nome:
Telefone: Email:
Cargo:
Totem: Nome:
Telefone: Email:
Cargo:
Totem: Nome:
Telefone: Email:




Fotodrafias da Patrulh



EsfoulprontoparalofinLIComaTrTisson

Por isso, ja tens uma ideia de como podes divertir-te, partilhar e crescer.
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0:dja da mjnha Promessa

m o dia da tua Promessa...

Recebeste um lengo novo, comprometeste-te a cumprir os teus deveres, a
auxiliar os outros, a obedecer a Lei. Tens aqui espaco para registares
as tuas impressoes e guardares as tuas memorias.

Fiz a minha Promessa no dia [

O meu padrinho/madrinha foi

Fizeram Promessa comigo 0s sequintes escuteiros:

O que mais gostei:




Mensagens:
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Prodressol 0.que ens de fazer?

m a comegar um novo percurso, onde és tu que escolhes o teu caminho.

Deves, com a ajuda do teu Guia e da tua equipa de animagao, compreender
0 sistema de progresso que te permitira cumprir os objectivos a que te
propdes. Depois, escolhes o teu percurso, sequndo aquilo que tu mais
queres aprender e onde achas que deves apostar para crescer mais e
melhor.

Nao te esquecas que deves cumprir o teu percurso honrando a tua
Palavra de Escuteiro e nunca esquecendo a Lei e os Principios a
que te comprometeste na Promessa!




h,0 Mey percyrso?

m 0 tempo que vais estar nos Exploradores, tens de crescer em seis
areas de desenvolvimento que sao FACEIS

Fisica, Afectiva, Caracter, Espiritual, Intelectual e Social...

Para avancares no sistema de progresso, és tu que escolhes o teu percurso,
com apoio do teu Guia, da tua Patrulha e da tua equipa de animagao.

Em trés etapas, teras de cumprir todo o sistema de progresso.

Em cada etapa tens de escolher um trilho de cada drea de desenvolvimento
em que sintas que é importante tu cresceres.

Como tens seis areas de desenvolvimento, em cada etapa de progresso
teras que escolher seis trilhos.

A primeira coisa a fazer sera reunir com o teu Guia e a tua equipa de
animagdo para te esclarecerem e ajudarem nas tuas escolhas.

para SEreS mais

e melhor!




0 mey Percurso

m que iniciares uma etapa do teu progresso, depois da Promessa, em cada
uma destas areas de desenvolvimento teras de escolher um trilho. Se tiveres
davidas pede ajuda ao teu Guia.

Fisico

* Gosto de desenvolver as minhas capacidades.

* Conhego-me e aceito as mudangas que ocorrem
. emmim.

* Vivo de forma saudavel.

Afectivo |

* Relaciono-me com os outros respeitando as diferencas.
| * Sei gerir as minhas emogdes.
' ll * Conheco-me e quero ser melhor.

f Caracter

* Fago escolhas para abrir caminhos.
e Assumo as minhas escolhas.
* \/ivo de acordo com as minhas ideias.

Espiritual
* Procuro conhecer a Igreja de Cristo.
* Vivo a Fé Crista.

- * Trabalho para a paz na Boa Acgdo.

Intelectual

* Procuro saber sempre mais.

* Procuro solucdes quando identifico problemas.

* Sou criativo quando apresento aquilo que penso
e imagino.

Social

* Gosto de ser bom cidaddo.
* Sou tolerante e solidario.

* Sei viver em grupo.
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I [Area ‘Descoberta |
Fisico Trilho |
Como? \ o
y |
Validagdo -'|_ - —_ : -
Afectivo | Trilho |' '
| ' Como? _lT—
|
Validacdo | o E

Carécter—[ Trilho
¥

— e

Como?
#]
| Validacdo

Trilho

IEspirit-ual

| 'Como?

l Validacdo

Intelectual LTriIho

G -
Validacdo

Social Trilho

Como?

{ Validacdo

Fducatiuos da 1 Seccao

A
'{' i
| A3
Area Trillho | Objectivos
Gosto de desen- | F1. Pratico actividades fisicas em que testo as mi-
volver as minhas nhas capacidades e torno-me mais 4gil, flexivel
Fisico capacidades — e desembaraga@.
| F2. Aceito que 0 meu corpo esta a mudar e respeito
¢ Conhego-me os diferentes ritmos de desenvolvimento quan-
}’ e aceito as do me comparo com 0s outros.

| mudangas que | F3. Conheco o diferente ritmo de crescimento dos

| ocorrem em mim |

rapazes e raparigas e respeito o espago proprio
de cada um.

L

|

|Vivo de forma
| saudavel

H

F4. Sei equilibrar as minhas actividades fisicas com
0 descanso e uma alimentacdo saudavel.

F5. Esforco-me por ter bom-aspecto e tenho habi-
tos regulares de higiene que contribuem para a
minha salde.

F6. Identifico e evito comportamentos e substancias
prejudiciais a salde.




=

Afectivo

| respeitando as
| diferencas

Trillho 'lObiectivos —|
l,A1 . Comprometo-me com o bem-estar e crescimen-
to do grupo, mantendo uma relacdo amigavel
[ com os outros elementos.
Relaciono-me ‘AZ. Valorizo a minha familia e assumo o meu papel
com 0s outros | no seio da mesma.

A3. Expresso interesse e espirito critico por uma
‘ forma de arte.

|A4. Aceito as diferentes formas de demonstrar sen-

timentos, nos rapazes e nas raparigas.
I

— )
| — I |

| Sei gerir as
| minhas emocdes

| Conheco-me e

l\ quero ser melhor

|AS. Reconheco e exprimo as minhas emogdes com
naturalidade e sem magoar 0s outros.

AB. Assumo as minhas qualidades e defeitos.

A7. Reconheco os meus erros e procuro corrigi-los.

A8. Empenho-me em ultrapassar as minhas dificul-
dades e melhorar tudo o que tenho de bom.

r

—
Area Trillho | Objectivos
C1. Conheco e compreendo a Lei do Escuta e 0s
Principios. |
Caracter | Faco escolhas (2. Assumo as minhas opinides, participando, acti-
para abrir , vamente, nas decisdes que me dizem respeito.
caminhos [ (3. Escolho e participo em actividades que me aju-
dam a crescer.
L = I .
! C4. Desempenho o papel que me é atribuido dentro|
' dos grupos a que pertenco com responsabilida-
de e empenho.
Assumo as C5. Nao desanimo perante as dificuldades e procu4

|
minhas escolhas

Vivo de acordo |
com as minhas
ideias

ro sempre aprender com elas.

, . . . i

(6. Prevejo as consequéncias que as minhas acgoes/|
decisGes tém na vida dos grupos de que faco

parte.

]

(7. Defendo as ideias e comportamentos que me
parecem correctos.

(8. Demonstro que os meus comportamentos did-
rios estao de acordo com a Lei do Escuta e 0s
Principios.




Area

Trillho '|_ Objectivos

Espiritual

E1. Conheco e compreendo a histéria dos herdis
que procuraram alcangar a Terra Prometida, a
partir da Alianca.
Procuro conhecer| E2. Conheco e percebo a mensagem contida nas
parabolas e milagres de Jesus Cristo.
E3. Descubro que somos Igreja e que nela todos
| temos um papel a desempenhar.

algreja de Cristo[

E4. Sei que me relaciono com Deus sempre qu_er
faco oracdo pessoal e participo na oragdo co-
munitéria.

ES. Integro-me cada vez mais na minha comunida-
de paroquial, através da catequese, celebrando
0s sacramentos que a Igreja me propde.

E6. Identifico as principais diferencas e semelhan-

Vivo a Fé Crista

cas entre as religides.

B

E7. Cuido e protejo a natureza consciente de que

isso é importante para a vida das pessoas.
E8. Falo da minha vivéncia em comunidade e convi-
do outros a participar.

Trabalho para
a paz na Boa
Ccao

A
|

L

A
Area | Trillho | Objectivos
| 11. Procuro descobrir o mundo que me rodeia, a
partir das minhas experiéncias.
Intelectual 12. Conheco e utilizo diferentes meios de recolha

Procuro saber
sempre mais

Procuro solugdes
; quando identifico
| problemas

'E)U criﬁlo T

|| quando apre-
sento aquilo que
penso e imagino

da informacao.
| . s~
13. Descubro as minhas aptiddes e aprofundo os
assuntos que me interessam e podem ser Uteis

| no futuro.

l 14. Enfrento situacdes novas usando o que |

aprendi. |
I5. Consigo identificar, de forma organizada, as
causas de um problema e propor solucdes.

—_—

16. Aceito desafios q@ me fazem imaginar e criar
coisas diferentes.

I7. Utilizo de modo criativo diferentes formas de
expressar ideias e emogoes.




Area

TriIII7107
Social | Gosto de ser

bom cidadéo

Sou tolerante
e solidario

|Sei viver

em grupo

Objectivos

S1.
S2.
S3.
S4.

S5.

S6.

52

Dou exemplo de cumprimento das regras de
boa convivéncia na comunidade.
Descubro a necessidade de participar nos varios |
grupos onde me integro .
Cuido do que é de todos. .
Aceito as derrotas em todas as situaces, com
respeito e sem desanimar

.
Sou sensivel as situacoes de necessic_ia_d;wo_'
meio que me rodeia e procuro ser Util na sua
resolucao.
Sei manter um didlogo, apresentando os meus
argumentos com entusiasmo e ouvindo os dos
outros.

Reconheco as vantagens de trabalhar em grupo
e contribuo com os meus conhecimentos e o
meu trabalho.

. Demonstro que sei orientar respeitando as suas

opinioes.
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Acabe;} o mey Percurso

Consegutste terminar a etapa da Descoberta (isto é, completaste todos
os 18 trilhos). Agora deves receber a Anilha de Mérito da Il seccdo,

assim todos saberdo que completaste o Sistema de Progresso proposto
para os Exploradores do CNE.

Poderas usa-la até a tua Promessa de Pioneiro.

Acabaste o teu progresso...

Tens aqui espaco para registares as tuas impressoes e guardares as tuas
memorias.

l'Acabeinodia Tl

em (local).

Acabaram o progresso comigo 0s sequintes escuteiros:




O que mais me marcou? Que recordacdes levo?

Trés coisas que aprendi e que considero mais importantes:

Mensagens:




60

Janoraste

0 Juan(o

Cresceste?

Estou no alimo ano dog Exploradores| £ agora?

m na recta final nesta seccéo.

Ao longo do tempo que aqui estiveste, de certeza que aprendeste imensas
coisas novas e viveste momentos e aventuras que vais recordar para
sempre...

Ja notaste o quanto cresceste?

Chegou a altura de te preparares para desafios maiores, para poderes
crescer ainda mais.

Tens essa oportunidade ja ao virar da esquina, na proxima seccao do teu
Agrupamento: os Pioneiros!

Vais ainda reencontrar amigos teus dos Exploradores que passaram para
os Pioneiros antes de ti.

Para te preparares para a mudanca aqui tens algumas informagdes sobre
a seccao seguinte: a Comunidade/Frota

* A Comunidade é constituida por rapazes e raparigas dos 14 aos 18
anos, os Pioneiros;

e Nos Pioneiros, as Patrulhas/Tripulagées tem o nome de Equipas/
Equipagens;




e Cada Comunidade tem de duas a cinco Equipas e cada uma tem de 4
a 8 elementos;

» (Cada Equipa designa-se por um Santo da Igreja, um Pioneiro da
Humanidade ou um Heroi Nacional, cuja imagem figura na bandeirola
e no distintivo da Equipa;

* A cor representativa desta seccao é o Azul, pelo que o lenco de Pioneiro
é azul, debruado a branco; os Marinheiros usam lenco azul-escuro
debruado a branco;

* Os Pioneiros tém como “simbolo-forca” da Seccdo uma Rosa-dos-
ventos;

QOutros simbolos da Seccdo sdo: a Machada, a Gota de Agua e o Icthus.
* O seu Patrono é Sao Pedro;

* A Mistica dos Pioneiros gira em volta da “Igreja em Construcao”, do
construir de comunidades e o seu imaginario baseia-se no ideal do
"Pioneiro”, aquele que se liberta do que nao precisa e pde maos a
obra para concretizar 0s seus sonhos;

e As actividades dos Pioneiros organizam-se em Empreendimentos/
Cruzeiros;

* A sala dos Pioneiros chama-se Abrigo.




b4

0,dia da minha passadem

-Explorador, foste descobrindo, ao longo destes anos, mundos novos.
Foram muitas as tuas aventuras, muito aquilo que aprendeste.

Agora é hora de experimentares coisas novas na tua vida.

Depois da descoberta de um territorio, és chamado, como o0s primeiros

Pioneiros, a ajudares a criar a tua comunidade, estudando-a, inventando
solucdes, construindo novos caminhos.

Lembra-te que todos os Chefes estdo a teu lado para te ajudarem: os que
deixaste e 0s que agora te vao propor novos desafios.

Vais reencontrar velhos amigos e fazer novos.

4 a tua Umdade sera mel hor

s I e

Se't0 Fores melhor!




Regista aqui as tuas recordacoes

Passei para 0s Pioneirosnodia __ /_ /

em (local).

Passaram comigo os sequintes Exploradores:

O que mais gostei:

Mensagens:

Fotografias




































