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¥ AP 2 JOGOS VMCTORES TARA CRIANGAS DE 10 a 12

01 - BastOes ganhos

02 - Biga humana

03 - Bola ao campo

04 - Bola ao poste

05 - Bola ao triangulo

06 - Bola as casinhas

07 - Bola em ziguezague

08 - Bola de galo - Carrinho de mao

08 ~ A cavalo ém vassoura - Cavalo e cavaleiros

10 - ¢{rculo de corda - Cobra wvenenosa

11 - Combate de travesseiros = Corride de saco
12 - Corrida a cavalo

13 - Corride rotativa aos pulos - Dono da arena
14 - Crogue humano

15 -~ Dez passes, ganha ! - Gangorra humana
16 - Iuta de pneuméticos — Iuta de tragao

17 - Iuta de Tres partidos - TFedrs perdida

18 - Maca -

19 - llergulhsdor de arco

20 - O poste humano - Puxa~puxa

21 - Quem erra, selal

22 - Revezemento classico

23 = Rugby infantil

24 - Saltos em coluna

25 — Sela corrente

26 — Submarino - Tragao da corda

27 - Tinel aquético - Voadores

28 - Os ursos

Livro de Jogos da
Chefe Cleusa Tozzato
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29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45

Vendedor de azeite

Veneno
Acusado

Beliscador

Berlinda

Bola do tunel
Bola em posigao
Bola errante
Cabra-cega

Cabra-cega

Cecgada

O cagador de avegstrusz
tartarugas
0 pardal e a abelha

Cagador de
O cagador,
Cacador de

Cachorro e coelhinho
Cachorro e osso

(variante)

TR

BASTORS GANHOS

Dividem-se os jogadores em dois partidos fican-
do cada um num extremo de um campo de 30 x 15 m, dis-
persos & vontade. Em doisg retangulos tragados nas ex~
tremidades do campo, um para cada partido, colocam-se
seis bastbes. Ao lado esquerdo dos retangulos desenham-
se dois guadrados: as “"prisddes"”

Dado o0 sinal de chamada de um dos partidos, saem’
os jogadores corrende com ¢ fito de tomar os'bastoes
que se encontram no retangulo do campo contrario.,

Os: jogadores deste procurarao prender as crian-
¢as do partido atacante, impedindo assim gue 08 bas-
t0es sejam tomados, Decorrido alguns minutos do sinal
de chamada sera interrompido o Jogo e nova chamada se
réa feita entrando emﬁgao o outro partido. Deste modo,
o8 defensores passam & ser atacantes e vice-versa,

No momento da interrupgao, ¢ instrutor ou juisg
verifica o mimero de jogadores aprisionados. Conta
quantos bastBes foram tomados e guantos jogadores fo_
ram fpanhadd aprisionados, valendo cada bastao dois
pontos e cada prisioneiro um ponto.

Sera considerado vencedor o partido que marcar
0 maior nimero de pontos.

obs .~

&) os jogadores gue forem presos ficarao senta-
des no guadrado do partide contedrio;

b) as criancas nao poderao permanecer prosimo
aos fespectivd retangulos aguardando os bas-
toes; por isso os jogadores devem dispersar-
se pelo campoe.

g (1)



BIGA HUMANA

Tragam-se duas linhas paralelas, distantes 15 m
umea da outra; a linha de partida e a linha de chegada,
As criangas dispostas em fileira formarao varios Eru—
pos de cinco jogadores e conforme mostra a fotografia.,
A erianga menos robusta ocuparé a posigaoc. "AY,

Dado um primeiro sinal, os jogadores que estao
nas posigdes B e € seguram os quaarls dos companheiros
D e E e colocam a cabega na regiac mediana dorsal dos
mesmos.

A crianga que estd na ftegidd posigBo "AY sobfé
nas costas dos jogadores B eC equilibra-se em pe, dat-
do as m3os aos companheiroe D e E.

A um segundo sinal, partem correndo em acelera-
do, esforgamdo-se todos para nao deixer cair o Jjoga~—
dor que se equilibra, caso em gque o grupo serd descla
ssificado.

Sera considerado vencedor o grupo gue atingir a
linha de chegada, em primeiro lugar.

N.B.

Este jogo destina-se a criancaSde 7 2 9 e 10 a
12" anos.

(2)
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BOLA AO CAMPO

Num dos extremos de um campo de 50 x 40 marcam-
se: linhas de partida - A e B~ e a de chegada < C e D
Ko interior do mesmo, colocam-se cinco bandeirinhas
de modo a formar um pentégono de seis metrog de lado,
numerados de 1 a 5 a comegar pela direita, consoante
mostra © esquema.

Os jogadores saq dividides por sortelo em dois
partidos. Um, o dos "batedores" e o outro, o dos
"pegadores™. Agquele que flca em coluna na linha de -
Partida e este dispersa-se a vontade pelo campo. 0
prlmequﬁbatedor" segura um "beating", junto a bandei

‘rinha 1 e tem a sua frente, a ume distaéncia de trés

metres, no “posto de gervigo", um companhelro, de pos

se de uma bola de ténis ou de borracha.

Dado 0 sinal de 1n1c10, o0 jogador que -

Fg : esta de posse da bola, atira-a levemen-
o D te a uma pequena altura para o jogador
= fi que segura o "beating". Este esforga-se
4 9 por rebater a bola, arremessando-a  ao

o ; campo. Se nao o conseguir na primeira.

vez, terd direito a duas novas tentati-

& s =
vas; se errar a terceira, sera conside-

]

B ¢ E% rado morto, retirando~-se do jogo. Se ao

5 contrario, conseguir rebater a bola re-

i é £ sgularmente, depde o "beating" no chdo e
Dol b Jbvhaﬁ%orre para a bandeirinha 2, em seguida
&dxw¢*' prldpara as 3, 4 € 5, passando sempre pelo

0 exterior das mesmas, ate atingir & 1li-
nha de ghegada, onde estara livre., Os pegadores, por-
seu lado, procuram segurar a bola rebatida, no ar,
Isto conseguido, o batedor em agzo sera considerado
morto. Em caso contrério, apanham a bola o mais répi~
do possivel, passando-a aos companheiros, sem andar -
com ela na maoc. Desde gue, um pegador bem colocado re
ceba a bola, atira-a com o fim de atingir o batedor
que estiver correndo. Se for tocado pela bola, %ate
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‘dor sera 1gua1mente con31deradc morto; se nao o for,
continuara a corrida até a linha de chegada. O bate-
dor qqando na contingéncia de ser tocado pela bola,
podera estacionar junto a uma bandelrlnha, ficando in
v1olavel. BEm gualguer das hlpoteses, a bola voltara
a0 jogador do posto de servigo e 0 jogo prossegue,en
trando em aqao o segundo batedor que procede de modo
identico ao primeiro. Ass:m.por diante., Quande a bola
sair dos lzmltes do campo, sera avisado por um apito,
dado pelo 1nstrutor, e o batedor que estlver correndo
devera ficar retido gunto & bandeirinha mais proxima.

Reste caso, também a bola voltars ao gogador do
posto de servigo e o batedor seguinte entrara em a¢ae.
: Uma vez a bola posta novamente em jogo, o bated
‘dor retido na bandelrlnia deversa continuar a corr1da.
Cada vez gque um bateﬁor morrer, o seguinte entratad em
,agao e um ponto sera conferido aos ‘pegadores. Assim,
numa partida, cada grupo devera jogar um tempo como
batedores e o outro como pegadores.

Serd considerado vencedor o partido que conse-
guir o maior numero de pontos em dois tempos de jogo.
‘ 3 } . i t b

BOLA AO POSTE

Nos extremos de um campo de 20 x 15 m, colocam-

se dois postes de salto de altura. Os jogadores diwi-

didos em dois partidos, que se distinguem por uma fi-
ta amarrada no brago esquerdo ou por um gOrro, espa-
lham-ge & vontade pelo campo.

. Cada partido marcara os seus pontos no poste -
assinalado com a sua cor.

Dado o sinal de inicio, o instrutor atira a bo-
la ao alto entre os jogadores. Aquele gue conseguir
apanha-la, arremessa-a & um companheiro e este .2 outro
e assim sucessivemente até que um deles possa tocd-la
no respectivo poste, marcandoe um ponto. Cs adversérios,
por seu turno, esforgam-se por interceptar os passes
e encaminhar a bola, por intermédio dos seus partidds
rios, ao poste assinalado com a sua COr.

Ap6s cada ponto recomega 0 jogo.

Sera considerado vencedor o partido que obtiver
seis pontos em primeiro lugar.

0bs,.=-
I - Considera-se falta:
a) segurar ou empurrar o adversério;
b) correr com a bola na mao;
¢) permanecer colado ao poste: a distancia
minima é de um metro;
d) atirar a bola contra o poste.
II- O partide que cometer trés faltas sersa des-
classicado, cabendo & vitoria ao adversario.
III-Todas as vezes que a bola ficar "presa" en-
tre dois ou mais jogadores, o instrutor ou
juiz devera atira-la ao alto.

(4)



BOLA A0 TRIANGULO

Retangulo de 12 x 24 metros, divididos em dois
¢ampos iguais no extremo dos quais se traga um trian-
gulo equildtero de 1,50 m de lado. No centro de campo
em dois quadrados, conforme mogtra ¢ esquema. .

~0 partido’sac formados por sete Jjogado-
;rés, sendo um guarda, dois defensores,

0 primeiro ficara junto ao triangulo, -

o 3

r1§\ ° %de impedir que os competidores apanhem

sa bolas . os terce1ros$ no proprlc campo

dagete Sde onde arremessarso a bola 20 tridngu-
‘ lo; o quarto, no quadrado central, sen-
do-lhe, entretantd, permitido percorrer
& todo o reténgulo, sé podendo avangar
contra o outro "centro"; e o "ponteiro"
Y L “@ﬁﬁ—~ que permanecers no triéngulo, recebendo
a bola para?marcar os pontos. o

Dade o sinal de infcio, o instrutor arremessara
a bola ao alto no guadrado centralo Os dois centros,
um de cada lado, tendo uma das maos para tras, dispu-
tarao a posse da bola. O Jogador que conseguir apanha
la, iré batendo no chao e passa-la-a a um dos atacane
tes ou arremessa-la—a diretamente ao ponteiroc. Cada -
veg gue este apanhar & bola no ar, um ponto sersd mar-
cado para o seuw partido.

Enquanto os atacantes procuram fazer que ‘a bola
atinja‘o triangulo, ‘o8 defensores, o centro € o guar-
da do partide contrario procuram impedir esse objeti-
vo, correndo ou pulando para aicangar a.bola. Se um
deles o conseguir, deverd encaminha-la para o trlangu
lo de seu partldo. ’ -

X

\ (5)

dois atacantes, um centro e um ponteiro.

no campo contrério; os segundos, ficarao
no éampo adversario, onde corrersc a. fim

Jrs__ e il

(Enguanto os atacantes procuram fazed

Os atacantes defensores so poderao agir dentro
do quadrante onde se acharem colocados. Ao guarda ca-
bera sempre defender o trlangulo.

Quando wm partldo fizer ponto, +) 1natrutor Pro-
cedera como no inicio do jogo. Fara o mesmo, se dois
adversarios segurarem, a0 mesmo tempo, a bolas "bola

presat,

Poda ves que a bola ultrapassar 0s llmltes do -
retangulo devers ser posta em jogo pelo adversario -
mais préximo’do local. por onde saiu., 0 arremesso sera
feito de fora do campo, mantendo-se. o jogador alem -
das linhas limitrofes. Mas se competir o lance ao pon
teiro, este o fars®dentro do triangulo.

Terminarée o jogo apos 20 minutos de execugzo, -
em dois tempos. iguais, com' intervalo de 5 minutos, pa
ra descanso e troca. de eampo.

Sera considerado veneedor o partideo que marcar
o maior numerc de pontos dentro do tempo estipulado.
obs .=
- I - Considera-se falta: . N
a) o ponteiro transpor ou pisar a linha de trlangulo,
b) os defensores ou atacantes sairem dcs limites dos
respéctivos campos; :
¢c) o centro atacar outro adversarlo que nao seja. 0 A
~ outro centro; \ \
d) andar ou correr com a bola na mio;
e) penetrar no tr1aﬁgulo cu plsar as linhas gque o de-
limitas
f) segurar o adversario, empurrar, dar traneos, ras-
teiras ou praticar gualquer vieléncia.
II - Penalidades:

a) a bola sera concedida ao adversirio mais préximé

aguele que cometeu a falta. Em cdso de reincidén-
géafgiggnalldadebsera um_arremesso livre. Este se-
» COm ambas as maos no
il e local da falta, para
gador, com excec¢ao do ponteiro;
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b) guando um jogador incidir duas vezes na falta "f"
¢ © juiz devera retira-lo do campo, cabendo ao cap1

tao do quadro desxgnar un substituto. Nesta ocasiao

0 capltao adversario podera substituir um dos sems
jogadores.

e g e g WD g TR g W g @ g g T g =

."" BOLA AS CASINHAS'

Pragam-se dois circulos de um metro de diZme-
tro, distantes vinte metrés um do outro. Em cada cir-
culo, ficara um trlpe repeesentando a caslnha armada
com pedagos de galhos de arvores ou pequenos bastoes
de vinte centimetros de comprxmentc. : .

Quatro Jogadores serao divididos. em duas duplas,
ficando dois adverssrios ao redor de cada circulo. A
uma das duplas serao entregues por sorte, duas magas
(defesa) ou bastdo de bater. L outra, ums bola de té-
nis (atacantes)

Os jogadores munidos de maga, deverso segura-la
numa extremidade e conservar a outra no interior do -~
eirculo. Permanecerso ao lada das casinhas e 08 outros
jogadores, atras deles.

Dado o sinal de inicio, o jogador que estiver -
de posse da bola, atira-a com o fim de derrubar a ca-
sinha do circulo oposto ou a do préprio cireulo, caso
o jogador de defesa nao esteja com a maga apoiada no
interior 4o mesmo.

Se um dos Jjogadores que estiver com a maga con-
segulr rebater a bola, arremessando—a bem longe, deve
ta correr imediatamente até o circulo oposto, tocando
© com & maga. De forma 1dent1ca, precedera C seu par-
ceiro gque se encontra no eirculo oposto. Ao chegarem
‘a0 meio do percurso tocam as suas magas, marcando -
assim um ponto.

(6)
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Entretanto, se a bola rebatlda calr prox1ma aos
circulos e os defensores das ca81nhas nzo julgarem -
oportuno afaBtar—se, poderao al‘permanecer,,sendo a

bola novamente entregue a um dos atacantes.

Todas as vezes gue a casinha for derrubada, os
jogadores trocam de posigav,’ passahdo os atacantes a
defensores e vice-versa. Caso a bola rebatida se ja &
apanhada no ar pelos adversarlos, serao também permu-~
tadas as posigoes.

i As casinhas nao poderao ser derrubadas, desde
que o jogador da defesa esteja com a maga apoiada no
interior do ecirculo.

Sers considerada vitoriosa a dupla gue conse-

‘guir marcar seis pontos em primeiro lugar.



BOLA EM ZIGUEZAGUE

Tragam-se duas paralelas distantes cinco metros
uma da outra., Entre elas desenham~se dois grupos de -
trés eirculos dispostos em forma triangular, conforme
mostra o esquema, Dividem-se os jogadores em dois pag
tidos. Cada partido compreende dois grupos iguais.
Estes serac dispostos aos pares, do Lado externo das
paralelas a %ura dos circulos. Os jogadores gumero

2, seguram\é ocla, ¢l e
o5 Ol ,M_@q 9 (v

® ® 3
® ®

v
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Dado o 51na1 de 1n1010, 08 numeres 1 correm e
vao colocarnse no circulo A' 0s mimeros 2 jogam-lhe a
bela e vao colocar»se no clrculo B; os nimeros 1 de~
volvem a bola aos numeros 2 e vao permanecer no circu-
lo C. Aqui recebem novamente a bola dos nﬁmeros 2 e -
Jogam-na a0s numero 5 Em seguida, os nimero 6 correm
ao circulo C e os numero 5 Jogam—lhes a bola, a0 mes-
mo tempo gue 0s numero 1 e 2 V&0 ficar atras dos nume
ros 7 e 8 que devem occupar os lugares vagos & sua -
frente,. Os nime ros 3 e 4 que avancam um passo & fren-
te, comn a salda dos mimeros 1 e 2. Assim prossegue o
;ogo, constando de uma partida de ida e volta.

L4 .
Sera considerado vencedor o partide cujos joga-
dores retomarem as posigOes iniciais em primeiro lugae.

(7)
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BRIGA DE GALO

o

Dispoem~se as criancas em duas fileira, distan-
ciadas um metro uma da outra. Os jogadores tomam & PO~
eicdo de cocoras, com os antebracgos flexionados e as
palmas das maos voltadas para a frente.

Dado e. 51nal de 1n1c10, 0os jogadores de uma das
fileiras comecarao o desafio dizendo:

- Qui-ri-guiiii .., Galo valente esta agui!

Ao gque os outros responderaos

- Valente nada! ... Valente sou eu! s+,

Comega entao a luta, aproximando-se uns dos ou-
tros e procurando derrubar 0 adversério, empurrando-o
tao-scmente com as maos. Toda crianga gue for derruba
da sera declarada vencida, sendo desclassificada a que
se levantar durante o combate.

[4 . . s .
Sera considerado vencedor o partido gque conseguir
> » 4 14 L4 .
eliminar o maior numero de adversario.
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CARRINHO DE MAO

Tracam~se duas linhas paralelas a uma distancia
de cinco metros uma da outra: a linha de pertida e a
linha da chegada.

Os jogadores formam duas fileiras, uma atras da
outra,

A um primeiro sinal, os jogadores que estiverem
) . £ . -~
na fileira da frente apoiam as maos no solo, esten-

dendo a0 mesmo tempo as pernas para tras.

Os jogadores da retaguarda elevam as pernas dos
companheiros, ficando entre elas e segurando-as a al-
tura do goelho. A um segunde sinal, os jogadores cor-
rem em direcioc & linha terminal,

(8)
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Serd considerado vencedor o par gque atingir a 1
linha de chegeada em primeiro lugar.

ob8a= ‘

A Q 0S Jogadores gue cairem durante a corrlda 4.
serao desclassificadas, =« . ;

os jogadores da retaguarda nao poderao lar»

gar as pernas do companheiro, sob pena de -

desclasszflcagﬁo.

b)

X
-

|

A CAVALO EM YASSOURA

Dispoem-se os jogadores aos, pares na linha de
partida., Um representa&é "o cavalo" e o outro o "ca-
valeiro“, usando-se para a montaria deste ums, vassou
ra de palha. O jogador gue representa o cavalo segura
ra o cabo da vassoura e o outro o "cavalezro“ devera
sentar-se na vassoura, 0 mais perto p9591vel do cabo,
colocando nele os dois peés e segurando-o com as duas
mSos. Cada par terd 2 sua frente, a uma dist3ncia de
vinte metros, uma cadeira ou bandeirinha. .’

Dado o sinal de inicio, partem correndo os
“cavalos", puxando a vassoura. Contornam a respecti-
va cadeira ou bandeirinha e voltam & linha de parti-
da, considerando-se declassificado o par cujo "cava-
lo" desatrelar ou cair da vassoura.

°

Sera considerado vencedor 0 par que chegar em
primeiro lugar. "

obs .~

Egste Jogo destina-se a crianga ae 4 a 6e 10 a
12 anos.

il el e e il Radt R

CAVALO E CAVALEIROS

Agrupam-se 0s meninos em dois partidos. Cada -
partido, por sua vez, sera subdividido em duas turmas
de igual numero: cavalo e cavaleiros. Os cavalos colo-
cam-ge um atrss do outro, O primeiro com ¢ COrpo ine
elinado para a frente, apoiando—se numg cadeira; o]
segundo toma a mesma posicée, apoiando-se no primei-
ro e assim por diante. Os cavaleiros ficarao em colu_

'na, a retaguardados cavalos, a uma distancia de oi-

to metros.

(9)
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Dado o sinal de inicio, o primeiro cavaleiro mon-
ta no dltimo cavalo, procurando chegar rapidamente ao
primeiro e ceder lugar aos outros que montam sucessi-
vamente, de tal modo, gue, guando o primeiro, cavalei-
ro alcangar o primelro cavalo, © ultlmo esteja tambem
montado,

~

Serd considerado vencedor o partide cujos cava-
leiros montarem em prlmelro lugar.-

0bs o=

Cons1dera~se faltas

Quanto aos cavalos:

a) ceder.ao peso dos cavaleiros; ;

b) deixar de apoiar-se no companheiro da fren~
tes;

e) eair.

Quanto aos cavaleiros:

a) tocar os pés no chdo, depois de montadoj

b) eair.

cfRCULO DE CORDA

Com uma corda de oito metros de comprimento, -
amarrada pelas extremidades, forma-se um circulo den~
tro do qual ficam seis jogadores gue dao as costas pa
ra o centro. Estarao a igual distancia um do outro, -
segurando a corda a altura dos gquadris.

A frente de cada um, havera um saquinho de areia,
ou outro objeto gquelquer, a um meiro de dist@ncia.

Dado o sinal de inicio, os jogadores flexionan-
do o corpo e caminhando, procurarao apanhar o objeto
LY
a sua frente,

Sers considerado vitorioso o jogador que consew
guir © objetivo visado, em primeiro lugar.

L Bl el il el Rl Raadl )

COBRA VENENCSA

Traga-se no chao ou faz-se com dez a gquinze -
garrafas de madeira, um circule. Em torno ficarao as
eriangas de maos dadas.

Dado o sinal de inicio, os jogadores, fazendo
a roda girar depressa, puxarao uns aog outros a fim
de fazer com que os companheiros derrubem uma ou -
mais garrafas sendo, assim, excluidos do Jjogo. & -
proporgao que o nimero de jogadores flor diminuindo
deverd o instrutor ir restringindo o circulo de gar-
rafas. Quando restarem somente duss criangas, deverao
elas passar para 0 centro do eirculo que gerd recons-

tituwide novamente.

Sera considerado vitorioso o jogador finalista
gque fizer o adversiério derrubar uma ou mais garrafas.

(10)
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COMBATE DE TRAVESSEIROS

Sobre um toro de madeira fixo ou colocado em -

dois cavaletes de un metro de altura, montam os conten
dores, defrontando-se. Seguram com as maos um travesse
iro de algodao ou paina. Sob a trave, faz-se um pegue-

no monte de areia.

Dado o sinal de lﬂlClO, og Jogadcrs comegam a

combater desferindo golpes no adversario.

Sera con51derado vencedor aquele gque figer com
gque o adversario, perdendo o equilibrio, eaia da tra-
ve:.

Ll bk bl bl bl Bk b

CORRIDA DE SACO

Dispoem-se o8 jogadores em fileira, sobre a 1i
nha de partida e distanciados wn metro wm do ocutro.
A cada concorrente sera entregue um saco, dentro do
qual colocars as rernas, amarrando-o0 na cintura com
um barbante.

A linha de: chegada, paralela a de partida, es-
tara a vinte metros de dist@ncia.

Dado o sinal de inicio, 08 jogadores saem COr-
rende © mais depressa possivel, evitando progredir -
por meio de saltos sucessivos, caso em gue serao des
clagsificados.

Sera considerado vitoriosc o jogador que ating
gir a linha de chegada, em primeiro lugar.

obs,
. ~ {4
Pare variar, os jogadores poderao so correr ou

80 saltar.

(11)

S

CORRIDA A CAVAIO

Os jogadores divididos em dois partidos, sao
dispostos em duas colunas, separadas uma da outrs -
pelo espago de trés metros. A quinze metros das co-
luna faz-se a marca de apelo. Nesta, ficarao os Jjo=
gadores iniciais: os mimeros 1 de cada coluna.

Dado do 91nal de partida, os jogadores iniciais
correm em dlregao & sua ccluna, carregam nas costas
os jogadores numero 2, e voltam o mais depressa pose
sivel ao ponto de saida ao mesmo tempo gque os outros
avangam um passo. Os jogasdores numero 2, uma vez che
gados ao ponto de apeio, voltam em busc& dos numero
3, que ocuparam seus lugares a frente da coluna a
fim de transporta-los. E assim pProssegue: 0 joge ate
que toda a coluna tenha sido transportada.

Sera considerads vitoriosa a coluna cujo par,

cavalo e cavaleiro, atingir em primeiro lugar a mar-
ca de apeio,

0bS e~

a) se durante a corrida um dos Jjogedores cair,
cavalo, cavaleiro ou ambos, a posicao cerre

s ta deve ser retomada imediatamente.

b) uma vez terminada a sua tarefa os jogsdores
deverzo permanecer em coluna,atras da mar-
ca de apeio;

¢) para tornar o jogo variado, destacam-se -
eriangas de 10 e 12 para cavalos e 4 @ 6 pa
ra cavalelros. Neste caso, revezam os pares
e nao os jogadores, como no texto.

(12)



CORRIDA HOTATIVA AOS PULOS CROQUE HUMANO
Os jogadores, dispostos em duas ou varias colu Nove jogadores permanecem com as pernas afasta
nas, separadas por um espago de dois metros uma da - das lateralmente, na disposigae gue indica o esquema,
outra, ficam atrds da linha de pasrtida. Paralela a os demais divididos em dues colunas de igual nimero,
esta e distante 15 metros, traga-se a linha de chega ficam na linha de partida,
da. @ o : o .
0 Dade o sinal de inicio, saem 08 pPri=-
Dado o sinal de 1n1010, 0 primeire jogador de i — meiros Jjogadores de cada coluna e, -
cada soluna que estd sobre a linha de partida com os n \ passando por entre as pernas dos com
pes unides, salta para a frente e assim continua sal ] o | panheircs, seguem o0 trajeto assinala
tando até agingir a linha de chegada e volta corren- 7N ' do 4o esquema. Terminando o percursg,
do ao ponto de partida. Bate na m3o estendida do com , /’/ “_ || voltam ao seu lugar e batem na mio -
panheiro seguinte, que tomou o seu lugar & frente da 44>: Af‘~ estendida dos segundos jogadores, gue
geluga, indo, depois, postar-se atras do ultimo joga % 27 : ocuparam sew lugar 8 frente da coluna.
0 o > ~ Id
: oAﬁe?efzggi a batida na mao, o segundo jogador :\<\ : §St? fe}to, g permanecer.atras g
procede de maneira idéntica ao pglmelri. E agsim Bl /\{/7 T \: ulﬁlmq JRERGOE B8 60 partlgo. Os @2_
i '.1 /§ : mgls jogadores repetem a agao dos ini
o ' ) i o 57 ciantes,
e Sera congldgrada Ylterlosa & coluna cujo ulti- { )f*\ f Sera considerado vitorioso o partido
Jogador, atingir a linha de chegada, regressar 2o l P - : i Nt
ponto de partida, em primeiro lugar. . 7 cu;o S aoga~or e
| Y crianga em posigao de afastamento la
e emem g g gy 2 teral, em primeiro lugar.
DONO DA ARENA ObB .-
_ a) os jogadores que permanecem em afastamento la~-
Traga~se uma circunferéncia de um metro e meio teral nde devem deslocar-ses
de difretro., No centro ficam dois jogadores de bragos b)os jogadores gue pABNGE PRU' GRLre af PEXRRR e
cruzados sobre o peito, apoiando-se somente em um dos compaenheiros nao devem desloca-los, tocando-os
Pés Pois o outro devera ficar levantada com ligeira ou empurrando-os;
elevagac do joelho. ¢)para tornar o jogo mais interessante destacam~

se, para representar os "arcos" criancas de
10 e 12 anos e para as "bolas" criangas de
4 e 6 anos.,

Dado o sinal de inicio, comegam os jogadores a
“puler, trancando-se com o8 ombros a fim de forcar o
adversarlo a sair do cireulo ou pisar na linha demar
catéria, sendo desclassificado o contendor que cair

ou tocar o, pé no chio.
Sers considerado vitorioso o jogador gue conse

___guir o objetive visado. e L. {13} H -
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DEZ PASSES, GANHA !

DlVldem-se ©s jogadores em dois partidos, gque
se dispersam & vontade num campo de 20 x 15 m.

Dado o sinal de 1n1010, o instrutor ou juiz, -
atira a bola ao alto, entre os Jjogadores. Aquele que
apanhar, arremessa-~a wn companheiro, este a outro, -
ate que consiga dez passes seguidos para ganhar a
partida. Os adversarzos, por seu turno, esforcam-se
a Tim de interceptar a bola e passa-la entre seus -
cpmpanhelros. Se durante os passes a bola tocar o
chao ou for apanhadeo pelo adversarlo, & contagem se-
ré anulada.

Sera considerado vencedor o partido gue reali-
zar dez passes consecutivos em primeiro lugar,
obs .~ Considera-se falta'
a) correr com & bola na m&o;
b) nao entregar a bola ao partido adverso, quan_
do a salda tiver sido ocasionada por um dos
-~ partidérios.

ol hanl Rl Bl Raad Rl Raol

GANGORRA HUMANA

Dispostos em duas fileiras, os jogadores ficam
de costas uns para os outros, entrelacando os bragos.,

Dado o sinal de 1n1c10, Os pares executam o mo
vimento da gangorra, sendo desclas31f1cados 08 gue -
durante o balanco, mudarem de posicao ou pa rarem de
balangar por gueda ou gualquer outro motivo.

Terminara o Jjogo apds determinado tempo de exe
cugao, sendo desclassificados os pares gue nao conse

guirem executar o balango durante o tempo prescrito,

(15)

LUTA DE PNEUMATICOS

Colocem-se no chao dois pneumatlcos velhos, en
costados um ao outre. No interior de cada pneumatlco
fica um jogador de pé.

Dado o sinal de 1n1010, 0s Jjogadores usando se
mente as maos e sem empurrar o adversario pelo pescg
¢0 ou pela cabecga, procurarao expulsa—lo do pneumatl
coe. O jogador gue puser um pé tfora do circulo, sera
considerado vencido. Caindo ambos os contendores, anu
la—~-se 0 jogo e faz-se nova disputa.

Terminaré 0 jogo quando uma das criangas manten
do-se de pe conseguir o objetivo visado.

Ll Bt Bl ol Raadl Radl el Rl Xaud

LUTA DE TRACKO LUTA DE TRAGCRO
Dispoem~-se os jogadores em duas fileiras gue se
&efr@ntam s Perna esquepda e brago direiro estendides
& frente, Cada fileira tera & sua retaguarda, a uma
distancia de dois metros, a linha da v1tor1a. '

Dado 0 sinal de 1nlcio, 08 Jjogadores segurando»
se pela mao dlrelta, procuram forgar o adversario a
transpor a linha a sua retaguarda, sem utilizar a -
mao esquerda.

Cada jogador gue consegulr arrastar o adversa-
rio até a linha da vitdria marcard um ponto, Sera -
considerado vencedor o partido que fizer o maior nd-
mero de pontos.

(16)




LUTA DE TRES PARTIDOS
Com giz ou cal, traca-se um reténguib ou um Sera con51derado vencedor o partide que conse-
1 ecal, <3 ;
quadrado em cada um dos quatro cantos do saldo ou - guir o maior numero éf pontos,
campo de jogos. Um deles ficara vago e constituird a :

"priszo". Em cada um dos outros Permanece um capitao
com seus comandados. ’

N

Dado o 31na1 de infcio, os trés partidos ja or : i ¢
ganizados virao para o centro. Os jogadores, seguran : i 4
do-se pelas maos, procurarac arrastar os adversarlos FLE ? 3 v
para g "prlsao“ E bastante colocar um dos pes no in ' : : : \
terior do circulo para ser considerado detido. OO

Sera considerado vencedor o psrtido que conser : . \
var o maior numero de Jjogadores livres, apos determl ' 3 ‘
nado tempo de jogo. .

TR ETT T @™ g W g W gow g oom

PEDRA. PERDIDA

Dividem-se os jogadores em dois partidos gue se : ,
defrontam, em colunas, ficando o primeiro jogador na . : ;
borda da piscina ou do tanque de vadear, em cujo fun ‘
do se atirs ume pedra, )

Dado o sinal de 1n1c1o, 0 primeiro jogador de ; ; ¢
cada coluna atira-se na agua e nadando ou tentando -
nadar, dirige-se para o centro da piscina. A{ devera el } o
mergulhar uma ou varias vezes com o fito de apanhar | -
a pedra e levanta_la acima da cabega. Aguele que con : ) ) b
gseguir, marcars um ronto para o sew partido. Em se- ‘ 2
guida, submerge a pedra novemente. Os jogadores ini- EER \
ciais, uma vez terminada a sua tarefa, deixam a pis- ~&4 - t
e:na tomande caminhos opostos de modo a formar um ‘ i
angulo reto com aﬁrespectlvas colunas, e vao permane- - : ‘ ¢ ‘ . g
cer atras do ultimo Jjogador do seu partido. Ao ser = = 5
levantada g pedra, atiram-se os segundos Jjogadores e ;
repetem a acao dos seus antecessores. Assim p€£7?1ante. . ' : L ’

= TN I



MACA

Traga-se o campo de acordo com © esquema. Na -
"casa® ficarao seis clavas em duas fileiras de trés.
Dividem-se:og Jogadores em dois partidos, ficando um,
en cada coluna atrds da *casa’: os dos "batedores”,
e‘0o outro disperso pelo campo, tendo um guarda e um
sacador' os deg jogadores do campo. O sacador ocupa-
ré o guadrado e sete metros da casa, cabendo-lhe a

func@o de derrubar as clavas com ume bola de borracha.

0 guarda, do mesmo partldo
que o sacador, ficarad atras
da casa, devendo, sempre -
=X que possivel,apanhar a bo-
n la com o0 intuito de derru-
5A§‘ bar as clavas. :
e = 0 primeiro jogador do: par-

R\, i i tido dos batedores, munidos

N

ChiXADO
SACADDL

F 3
ra a frente da casa, a fim
de defender as clavas, re-
batendo as bolas. ¢
a sorte para decidir qual
comegar o Jjogoe

Dado o sinal de 1n1010, o sacador atira a bola
para derrubar as clavas, enquanto o batedor, tendo a
maga ou bastao atravessado a frente delas, procuraré
rebater a bola atirando-a o mais longe possivel, Os
Jogadores de campo ou © guarda, caso a bola tenha si
do rebatida, envidarzo esforgos para apanhi-la e atl
rando-a derrubar as clavas.,

Todo o jogader que, de posse da bola, julgar -
oportuno enviéwla ao guarda, devers fazé-lo pois a

este sera permitido derrubar as clavas, tocando-as -
com a bola,sem atira-la. Se, nesse espago de tempo,

o batedor conseguir eorrer até uma das bases, direi-
ta ou esquerda e voltar, colocando a ponta da maga -
ou bastao na casa, antes da queda das clavas, f?fé)'

£ 2ok

(;:JA P ¥Ys

Os partidos tiraraoc
4 ‘
devera ficar em campo, ao

de maga ou bastido permanece- | .

|
|

P —

|

1

wn pento.
Entretanto, o batedor, achando conveniente nao
se afastar da casa, ai permanecera. Neste caso, a bo

la serd enviada ac sacador que, novamente, alvegara
< t
as. clavas, .

0 batedor estara fora do jogo toda a vez que:

a) uma clava for derrubada;

) a bola rebatlaa for apanhada no ar por qual
quer jogadors;.

¢) nao estando a ponta da maga ou bastao coloa
cada dentro da “casa", um dos jogadores der
rubar uma clava.

Quando o- partido que estiver em campo conseguir

fazer que tres batedores do adversario saiem fora de

jogo, alternar«se-a a p051gao. Formara fila atras da

casa, enquanto o outro ocuparao campo. Os jogadores

da nova fmla serao batedores na ordem em que se colo

carem atrdas da casa.

Quando 0 segundo’ partldo a ocupar O Ccampo con-
seguir fazer com que trés batedores saiem fora de jo
£0, trocamfse novemente as posicoes.

Os Jjogadores ocupar50'sempre lugar certo na co
luna, a fim de ter oportunidadg de jogar como ‘batedo
res,

N\

Sera con31derado v1torloso o partido que obti=-
ver o malor numero de pontos em ambas as posicoes.



MERGULHADOR DE ARCO

Dispoem-se og jogadores em dues asolunas, fora
d'agua, separadas lateralmente uma da outra pelo es-
pago de trés metros., O primeiro jogador de cada colu
na ficaré a uma distancia de cince metros, da borda
da piScina ou do tangue de vadear. Cada coluna terd
a sua frente trés arcos de vime de 0,60 cm de diame-
tro, seguro por d01s uompanhelrcs, cada um. O primeds
ro arco ficars proximo @s colunas na borda da pisci-
na e a um palmo de altura desta: o segundo, no centro,
ao nivel d'agua, e o terceiro na borda tambem, & al-
tura desta e todos na mesma direcsoc.

Dado o sinal de inicio, o primeiro jogador de
cada coluna entra na piscina, mergulhando atraves do
primeiroc arco. Em seguida mergulha atraves do seguné
do e sai dz piscina passando pelc interior do tercei
ro. 08 jogadores vencem 08 espagos compreendidos ens
tre os arcos nadande ou esforcando-se para nadar.

Os jogadores iniciantes ao sairem da piscina,
partem em direcao oposta e vaoc bater na mao estendl-
da do segundo companhelro gue avangou um passo; apes
isto vao permanecer atras do Ultimo jogador da coluna.,

Os segundos jogadores, ao receberem a batida -
na mao, repetem a agao dos primeiros, E assim suves-
sivamente,

Seré considerado vencedor o partide cujo F1ki~
mo jogador levantar, em primeiro lugar, a mao direi~
to do iniciante.

(19)

0 POSTE HUMANO

Um dos jogadores € escolhido para representar
o "poste" . Os restantes s3o dispostos em circulo,
ajoelhados ou sentados. Separam-se um 40 outro pelo
espago de meio metro, e flexionam os bragos sobre o
antebraco, na frente do pelto. 0 jogador que repre-
senta o "poste", fica em pé no centre do 01rculo, re
tesando 0 corpo © mais p0331ve1.

Dado o sinal de infcio, o "poste humano" deixa-
se calir sobre os jogadores gque, por sua vez, procurasm
repetl—lo, empurrando—o. Aquele gue o deixar cair, -
subst1tu1~lo~a, e ¢ jogo se repete,

Terminaré o jogo com a substituicifo do jogador
central.

Ll Rl Tl el S L PO PR PR

PUXA-PUXA

Uma linha t®agada no centro do campo separaré
os dois partides, gue ficarao em fileira a meio metro
um do outro,

Dado © sinal de 1n1010, 08 jogadores procurarac
arrastar os adversarios Para o seu campo, agarrando«os
pelas maos ou pelos bragos e obrigando-os a transpor
tar a linha lelsorla. Quando um companhelro for agar-
rado, qualquer numero de jogadores podersa tentar sat
vé~-10. S6 serso considerados prisioneiros os gue -
rem definitivamente arrastados Para o campo imimigo.

O Jjogador que, aoc tentar salvar um companhelro
igisiiiii;§?0 bare o0 campo inimigo, ficars tambem ~

Sera con31derado vencedor o partido que conse-
guir maior numero de prisioneiros.

(20)



QUEM ERRA, SEIA !

DispOem-se os jogadores em circulo, separados
um do outro pela distancia de dois metros. A um deles
entrega~se uma bola.

Dado o sinal de inicio, o jogador que estiver
com & bola arremessa-a-ac companheiro da esquerda, -
com balanceamento dos bragos estendidos a frente do
corpo. Este, por sua vez, repete a agao do primeiro,
passando-a com rapidez E assim sucessivamente. Mas
se: algum jogador nao apanhar a bola no ar ou arremes
sa~la mal, devera "selar" ficando com as pernas afas—
tadas lateralmentey maos apoiadas nos Joelhos, a cax
bega baixa. Em seguida o Jogador da direita pula o
companheiro apoiando as maos no dorso. Assim procedem
os demais, correndo sempre em circulo. Quando todos
tiverem pulado, recomega-se 0 jogo pelo jogador ques
estiver a direita daquele gue cometeu a falta. pepois
de selar, o jogador faltoso sera excluido.

Terminara o Jogo guando restarem apenas tres -
jogadores que serao considerados vencedores.

D G g wr g gomn o s gy o e
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REVEZAMENTO CLASSICO

Tracam-se duas linhas paralelas, separadas uma
da outra pelo espago de 100 m}{ a linha de partida e
a linha de chegada. A vinte e cinco metros da linha
de partida, tracga-se a primeira area de revezamento,
representada por um retangulo de gquatro metros de ba
se, por dois de altura, dividido transversalmente em
guatro partes iguais, Outras duas areas seraoc traga-
das, iguais a primeira e distantes tambem V1nte e cin
co metros uma da outra. Os jogadores em pumero de 16
s2o divididos em guatro grupos, A, By Cy e D. Um jo=
gador de cada grupo ficara na linha de partlda, munl
do de um bastio. Os restantes permanecerac nas areas
de revezamento.

Dado ¢ sinal de inicio os jogadores munidos de
bastao, correm em diregac aos seus companheircs  da
primeirs area de revezamento, e dentro desta, entre-
gam-lhes o bastao, ccupando os seus lugares. Estes,
a0 receberem o bastao, correm em diregac a segunda
area e procedem de modo idénticeo. Os jogadores da se
gunda area correm com o bastio e entregam-no aos par
tidarios da terceira area, ocupando tambem og seus -
lugares. Estes, por sua vez, correm a linha de chega
da, terminando © jogo.

Sera considerado vitorioso o partide cujo ﬁltg
mo corredor, atingir a linha de chegada, levantar o
bagtdo acima da cabeca, em primeiro lugar.

(22)
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(0] RUGBY ‘INFANTIL

Kum retangulo de B x20m tragawse uma linha
central, paralelas &s linhas terminais do campo, di-
vidindo~o0 a0 meio. Dispoem-se os jogadores em duas -
fllelras que se defrentam de cada lado da linha divi
sorla, a uma distancia de dois metros desta. Entre as
fileiras ficam dois jogadores: contrarios, de costas
voltadas para os companheires., Todos os jogadores fi
cam com as pernas afastadas lateralmente e com as
maos apciadas nos aoelbos. A bola ficaré no chzo en
tre os dois adversarios centrais.

Dado o sinal de 1n1010, os gogadores que estao
junto & bola procuram agarre-la e passa-la por entre
as pernas a um companhelro da retaguarda, gque devera
pega—la com as duss maos, e sair correndoe , a fim de
atlnglr com a bola na mazo, a llnha final de campo, =
contrario.Ai tocara a bola no cao, levantando-a em
seguida acima da cabega. Isto feito, um ponto sera -
marcado para 0 seuw partido.

Durante a partlda, no entanto, os seus adversa
PIOS procurarao toca-lo. O Jogador que conseguir te—
ré direito a um passe livre. Dal a vantagem de rece-
ber a bola e passé-la o mais rapldo p0331ve1 a um
companheiro. Os adversarios por sua vez, esforcam-se
g fim de interceptar a bola e marcar ponto para o seun
partido. Apoés cada ponto marcado recomega O JjOgo.

Sera considerado vencedor o partido gue conse-
guir o numero de pontos previamente estipulado, em -
Primeiro lugar.

0bsS .-

a) os jogadores nio poderac bater a bola no -
ch@o ou encobrie o adversdrios agarrando no
vamente a bolaj;

b) cada vez Jque a bola sair dos limites do cem

(23) po devera ser entregue a um jogador contré-

c)

AN ey o o sy By Yy ey Ry R R

rio aguele que ocasiodnou a saida, para um
passe livre;

uma vez atingida a linha final do campo con-
trario, o 3ogador estara livre de ser toca
do pelo adversarloe ; :
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SALTOS EM COLUNA

Divididas em igual nﬁmero, as criancas formam

duas colunas. Colocam a mao esquerda sobre o -
ombro esquerdo do companheire da frente e com a mao
direita lhe seguram o pe direito. A cindo metros de
distancia colocam-se duas bandeirinhas.

Dado o sinal de inicio, as colunas deslocam-se
para a frente, saltando os jogadores somente no pé
esguerdo. Contornam a bandeirinha e regressam ao poR
to de partida.

Seréa considerada vitoriosa a coluna que, voltan

do ao ponto de partida retomar a p051gao inicial em
primeiro lugar, sem cometer nenhuma falte.
obs .=
a) considera-se falta
devem ficar presos;
b) os jogadores devem se esforcar para dar pus

solter o pé ou a mio que

it
2
]

sao por arrancos.

(24)

los ap mesmo tempo a fim de evitar s progres

SELA COREENTE

Dividem~-se os jogadores em duas colunas, sepa-
radas uma da outra pelo espaco de trés metros. O rri
meiro Jogador de cada coluna ficars na linha de parsd
tida e tera, a sua frente, a uma dist@ncia de trés -
meiros, um saguinho de areia ou a primeira marca.

Dado o 51na1 de 1n1010, saem correndo os primei
ros jogadores e vao ficar aunto a marca, COm as per-
nas afastadas lateralmente, maos apoiados nos joelhes,
cabega abaixada € com o lado esquerdo do coOrpo volta
do para a sua coluna, A segulr, 0 segundo jogador pu
la o prlmemro » apoiando as maos no dorso do compa-
nheiro. A trés metros deste toma a posicao de selarj
1gua1 a do companheiro inicial, O terceiro repete a
agao do segundo e a351m, sucessivamente, até ao Ul-
timo jogador que pulara todos os companheiros,

Sera considerado vencedor o partido cujo Ul ti-
mo jogador pular o punultimo em primeiro lugar.,

obs .-

Sendo reduzido o numero de Jogadores o jogo po
ders constar de ida e volta. Néste caso, & CO%
luna que retomar a posigao de 1n1010, em primeji
ro lugar, sera considerada vencedora.

(25)




SUBMARINO

Os jogadores divididos em dois partidos, s&@o -
dispostos em duas colunas, O primeirc jogador de ca-
da coluna ficara na borda do tanque gue de vadear ou
da piscina.

Dado o0 sinal de inicio, o8 jogadores iniciais
atiram-se a égua e avancgam, nadando ou mergulhando
uns tres metros; fazem meia volta e ficam na posigEo
de afastamento lateral. Em seguida, atiram-se os se-
gundos e mergulham passando entre as pernas dos pri-
meiros. Termlnada a passagem ficam em afastamento 1a
teral, atras dos primeiros, para a formacao de um tu
nel submarino., Terminada a tarefa dos segundos atiram-
se os terceiros. E assim por diante.

V' . s
Sera considerado vencedor o partido gque formar
a coluna em primeiro lugar.

obs ™
A fim de facilitar a formagZo do tunel, os jo-

gadores poderao apoiar as maos nos ombros dos compa-
nheiros.,

Rl Bl ol R P P

TRAGAC DA CCRDA

As criangas, formando duas colunas fronteiras,
seguram uma corda. No ponte em gue as colunas se to-
cam, sera tragada uma linha perpendlcular aos jogado
res; a linha media. A uma distancia de quatro metros
do uitlmo Jogador de cada coluna risca-se a linha de
vitoria.

Dado o sinal de inicio, os jogadores puxam a ~
corda esforgando-se em arrastar os adeversarios ate
a linha de vitoria.

sera considerado vencedor o partido que atin-
gir o fim visado.

(26)

TUNEL AQUATICO

- Dividem~-se as criancas em dois. partidos, dis-
tantes um do outro trés metros dentro do tangue de -
vadear ou da piscina. Os jogadores flcara0~separados
entre si, pelo espago de. um brago estendido a altura
do ombro e com as pernas afastadas lateralmente re-
presentando um tanels - wihn

Dado ¢ sinal de infcio, os primeiros jogadores,
fazendo meia volta, mergulham e fim de atravessar o
tinel.

Terminada a travessia, voltam aos seus lugares,
nadande ou esforgando-se para nadar. Agqui chegando,
batem na mao estendida do companheiro seguinte, reto
mando em seguida a posigao primitiva ., Os segundos -
jogadores, ao receberem a batida, vao a frente da co
luna nadandoe ou esforcando-se para nadar, mergulhamg
e: repetem a agaoc dos primeiros. E assim sucessivamente.

Serd considerado vencedor o partide cujo ulti-
mo jogador, depois de ter feito a travessia, levantar
em primeiro lugar, a mso direita do companheiro iniéial

el el il el il Sl Rt

VOADORES

Tracam-se duas linhas paralelas distantes 15 m
uma da outra. & linha de partida e a linha de chegaﬂa.

As eriengas dispostas em fileiras, formarao va
rios grupos de quatro jogedores dispostos conforme -
mostra a fotografla. A crianca mais robusta ocupara
a posigao "AM™ e a menos robusta a posicao "B"™,

Dado um prlmelro ginal, o jogedor gue este na
posicao "B apoia os braces nos ombros externos dos
jogadores "C" & "D", Estes dao os bragos enguanto a
crianga A" Jevanta a perna do jogador "B"™ colocando
os pés de "B"™ sobre os seus ombros.

A um segundo sinal, correm acelerado em dlregao

(1) %
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& linha de chegada, sem deixar calr 0 companheiro =
gue esta al¢ado, pois caso contrario o grupo sera -
.desclassmflcado. -

Sera con31derado vencedor® o grupo que atingir
8 linha de chegada em prlmelro lugar. s

N.B. Este jogo destina-se, a crianca de 7 a 9
e 10 a 12 anos.

L § —— . ¢
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@S URSOS

Riscam-~se ou formam se dois circulos concentr1
cos. O dlametro do circulo interno devers estar de -
acordo con & mimero de jogadores e o do eirculo exter
ne sera quatro meiros maior que o primeiro. Os Joga~
dores serac divididos em dois partidos eguivalentes
em gorgal a dos "ursos", e o dos "saltadores". Dois
adVersarlos tirarao a sorte. O partido que perder se
ra o dos "ursos", que deverso permanecer no 01rculo
interno, formados em roda, com as espaduas e a cabe-
ga legeiramente curvadas e com 0s bragos entrelacgados
no pescog¢o de seus oompanhelros. Un dos jogadores des
te grupo, representara 0 Yguarda dos ursos" e ficara
no terreno compreendido entre os dois circulos. Os
"saltadores" ficarao contornando & vontade o circulo
externo,

Dado o sinal de inicio, os "saltadores" procu-
ram montar nas costas dos "ursos", o gue o "guarda"
tentara impedir, tocando-os. Poderao ser tocados to-
dos os "saltadores" que estiverem com os pés ou com
um dos pes no espago compreendido entre os dois cir-
culos, que seja nc momento de montar ou de desmontar,
ou a0 cairem dc dorso dos "ursos", Tal togue acarreta
a troca de papels dos partidos passando os "ursos" a
"saltadores" e vice~versa. Quantoc aoc jogador tocado,
sera excluido.

Os "saltadores" nao poderao prermanecer montados
indefinidamente. Devem descer e tentar novas saltos.

Sera con51derado vencedor o partldo que conser
var o maior numerc de jogadores, apos troca de posi~
cao.

0bs,~

Para que os "ursog" suportem © peso dos "salte
adores" deve ser determinado o nimero méximo dos que
pedem montar a0 mesmo tempo, eliminando-se os extra-
numerarios. (28)



VENDEDOR DE AZEITE

As criangas, destacadas em grupos de tres, fom
mam fileiras sobre a linha de partida. Paralela a

esta e distante trinta metros, traca-se a2 linha de
chegada. !
Dado o sinal de inicio, o jogador central de

cada grupo flexiona as pernas e, colocando as mzos
por baixo das coxas, segura 0 pulsoc esquerdo com a M
mao direita na altura dos joelhos. Os companhe iros -
do lado passam 0 seu brago nos arcos formados pelos
bragos 4o jogador central, erguem-no e transportam-no
correndo, sem abandonar durante o trajeto a posicao
adotada.

Sera considerado vitorioso o grupo que atingir
a linha de chegada em primeiro lugar.

(29)

VENENO

As criangas voltadas para o centro, formam um
circulo.

Ao som de um piano, um dos jofadores, tendo um
objeto qualguer nas maos, passa-o ac companheiro da
esguerda. Este ao seguinte e assim sucessivamente. Enm
dado momento, a musica sers 1nterromp1da e o jogador
que estiver de posse do veneno devers ser eliminado.

Novemente o piano se fara ouv1r e 08 jogadéres
continuaraoa fazer a passagemn até que, interrompida
novamente a mu51ca, se ja ellminado outro Jogador.

Enguanto se ouvir a musica nao podera o jogador
recusar © objeto gue lhe for posto na mBo, mas sers
excluido se o receber depois de parar a musica.

Terminara o Jogo quando forem eliminados todos
’ 14 3 14 5
os Jogadores, exceto o ultimo, que sera considerado
vitorioso.

0bs .~

Ne falta de piano, o instrutor podersd usar um
apito ou um gongo dando un intervalos irregulares o
ginal que 1nterrompera & passagem do"venenol

Podersa tambem o instrutor designar duas ou -
mais criangas que ficarao cantando no centro do cir-

culo e gque, a um sinal convencionado, interromperao
o canto.

(30)



4 a 6 anos

Prevparacso:

Dividem-ge as crianés em dois partidos, com dois
capit@es respectivemente. Os jogadores de um dos
dois grupos, ficarso no pigue, escondidos os reg
tos com ¢ antebraco esquerdo, enquanto os advers
sarios se dispersam & vonb

Evolugao:

Dado o sinal de 1nlclo os jogadores do pigue con
tem em voz alta até 20. Nesse interim, os adver-
sarios escondem-se.

Terminada a contagem szem a procura dos inimigos.
Quando um jogador avistar um adversério, gritaré
de forma que os seus companheiros possam ouvir.

- Acusado "Fulano" em "tal lugar"l

Se reaimente 0 acusaco eqtlver no lugar aponta
do, deverd salr em perseguig¢do dos jogadores do
partido contrdrio que deverso refugiar-se 1o
M 1)1q_h8 i

pago n§0 esteja, permanecers no seu esconderijo

até que lhe deqoubram o nome e o local.

Alternar-se & posicho dos g grupos, gquando todos
forem achados, Toda a vez gue um jogador acusado
ceonseguir tocar em um adVDTsarlo marears um
ponto para o geu grupo. ‘

Final.

o (4 s

Sera considerado vencedor ¢ partido que, depois
de alternadas as posigoes, contar maior n-Umero

de pontos.
(34)
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BELISCADCR

As criancas formam um gsemicircule. Terso a -
sua retaguarda a uma disténcia de 20 metros, 0
phque, e & sua frente, distante, trés metros, um
jogador escolhido por sorteio: o capitao.

Dado o sinal de inicio, o capitdo vai andan-
do para a frente, devagarinho, sem olhar para =
tTés a0 esmo tempo que o jogador de um dos extre
mos da um leve beliscZo no brago do segundo. Es-
te, por sua vez, no brago do terceiro.
diante até que o Wltimo jogador beliscado d& um -
grito sendo imitado peles demais. Nesse momento -~
os jogadores debandem perse;uidos pelo capitao. -
Os que forem agarrados antes de atingir o pique,
serao eliminsdos,

Sendo elevado o numero de
haver dois ou mais capitaes.
Finals

Terminass © Jogo guando todos od jogadores ti
verem sido excluldos, sendo considerado vencedor
o ultimo capitdo.

. L4
Jogadores, podera -

(5&)

B assim por
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BERLINDA
Preparagso

Jogadores sentados na sala Ou NO campo, €XCe
to dois: um que permanece em pé e outro gque se =
retira e ficard na beriinda.

Evolugao:

A crianga que esta de pé, aproxima-se dos o
gadores e,um por um, val indagando o motivo pelo
qual o companheiro "estd na berlinda.

Serao fornecidos dados fisionfmicos, caracte
res morais, intelectuais, habitos, etc.

Findo o interrogatério, chama-se o ausente e
transmitem-se~lhe as respostas recebidas, sem de
clarar os autores.

Dos caracteres dados, destacara um, sendo en
tac substituido na "berlinda" por aguele gque o
rroferiu, passando em seguida a ouvir as impres-
soes pars nova escolha.,

Final:

Terminard o jogo quandc declinar o interesse,

(33)
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BCILA AC TUNEL

Freparacao i

Divididas em igual numero, as criancas formam
duas colunas. Nanter-se-ad xom tronco flexionado
para & frente e com asg pernas ligeiramente afasta
das. A0 primeiro jogador de cada coluna entrega~
se uma bola.

Evolucaos

Dado o sinal de inicfo, ¢ primeiro de cada -
£rupo passaré a bola por entre as pernas, entregando
a a0 seu companheiro imediato ou fazendo-a rolar.
Os demais a0 receberem a bola iraoc passando-a do
mesmo modo. B, chegando ao ultimo jogador, este -
segura-a, sai correndo e vai ocupar o luger & fren-
te da coluna, repetindo a agdo do primeiro joga-
dor. C jogo prosegue,; vindce sempre para a frente:
o ultimo jogador da coluna e recuando os demais.

Final:

5 £ . . . 2 . =

Sera considerada vitoriosa a coluna cujo jo-
gador inicial retomar, em primeiro lugar, a posi-
gao primitiva.




BDLA EM POSICAO

Prepardgao.
Dispbem-se as criangas numeradas en efreulo,

Evolugaos

Dado 0 sinal de infcio, o juiz ou instrutor
no centro do circulo atira a bola ao alto, ch
do um numero.

A crianga possuidora do nUmero chanado, deve—

#
ra agarrar a boTa antes de alr no choo. Se nao con

seguir, devera ficar na posigao executada para a-
panha~la, consereando essa atitude até que um com
panheiro deixando tembém cair a bola, a substitusa.

Final:

> L& k3 X
Terminara ¢ jogo quando feorem chamadas todas
a8 criangas.

e T e T O O T I s S

BOLA ERRANTE

TPreparacao

Os jogadores formam um circulo, distenciando-
se um metro e meio uns dos outros. Escolhe-se, -
por sorteio, uma crianga gque ficars no centro com
uma bola na mao.

Evolugac

Dado o sinal, o jogador do centro atira a bo-
la & um dos companheiros do circulo. Este procura
rd paseéd-la imediatamente mo jogedor da esquerda,
da direiba ou fronteiro, indiferentemente, mas -
sempre evitando que o jogadorde centro togue na
bola. Se o jogador central conseguir tccar na bo-
la passaré a2 ocupar um lucar no centro, indo para
o centro a crianga que estiver nesse momento de
posse da bola ou, no caso da bola ser tocada  no
ar, aguele gue & atirou. 0 parceiro que deixar
cair a bola sera eliminado, n&o sendo vélido o}
togue quando a a bola sair do eirculo.

Tinal:

Terminard o jogo gquando restarem somente -
doig Jjogadores gwe serac consadderados vencedores.




CABRA~CEGA

Preparacao:

. ~ a 4
Dlsnoem»se as criangas em circulo. Dentro des
te permanecera um jogador de o0lhos vendados: a
"cajra-cega',

Bvolugao: ‘

Dado o sinal de inicio perguntarao as criangas
da rodas

- Cabra-cegsa, de onde vieste?

- Dp moinho de vento,

- Que trouxeste?

- Fubd e melado.

- Dé-mos wn pougquinho?

- Nao-

- Bntao afasta-te.

As criangas Qavrargo as maos e, espalhadas pe
lo campo, fugirao a "cabra-cega" desaflando—a,sem
tocé-la. Bsta, ouvindo os desafios, tentard pega-
los. Quando conseguir tocar um dog participantes,
tirar-se-lhe-4 & venda e ela escolhersd uma substi
tuta.

Final:

. # 2 A .~ o
Terminarea o Jjogo com a substituic¢ao da cabra-
cega.

()

CABHA~-CEGA (VARIANTE)

Preparagacs

Forma~se uma roda., Bscolhe-se um dos joiadores

. s -
que ficara no centro, com os olhos vendados: 0
"cabra-cega".

Bvolucsaos:

Dado o sinel, a roda cantada gira para a es-
guerda ouw para a alrelra. BEm cdado momento a crlan
ca do centro bate palmaa trés vezes e a rods para.
0 cobra-cega deversd entfo apontar para um dos par
ticipantes. Este sai da roda e val para o ceniro.
¢ cobra-cega tentars apanbé lo e, uma vez apanha-
3o, deverda adivinhar o nome do prisioneiro. Caso
acerte, 0 cobra-cega uasqara pera a roda,; vendan-
do os olhos da crianga que tiver que ficar em seu
lugar, No caso do cobra-cega apontar para um lugar

vazio; ou invés de aponbarfim dos joge qcres, a
roda continuerd a girar e o jogo prosegui ivd ., 0
jogador que tiver que entrar na ro&a por haver si
ao »onuado pelo cobra-cegsa, devers, toca~1o de

vez em quando, para que haje posgibilidade de ser
apanhado.

Uma vez agarrado ndo devers opor resisténcia
e Werﬂ1f1“ ger tocado pelo cobra-cega que se es—
fo _gara‘par reconha@cé~10,

Finalse

Terminard o jogo com a mudanga do cabra-cega.

obse~

Para tornar o jogo mais movimentado, pode-ge
fazer que sejam recolhidos 8 roda varios jogado-
res, tornando-se assim mais fédcil a tarefa do

cabra—-cega.,
( 38)



CACADA
Preparacgao

Nos quatro cantos de umn guadrado de 15 x 15
uragamse 6s "eurrais" e num dos lados do mesmo, a
"prlsao" como mostra o esguema. Um dos jogadores
sera escolhido para ser o cagador, os outros divi
didds em gquatro grupos de igual ndmero recebem, -
cada grupo, o nome de um blPhO. O cagador permane
ce entre os currais e os vdrios bichos dentro de
um curral gualguer.

Evolugagbv A

Dado owinicio, o cagador grita o nome de um
bicho e todos os representantes dessa espécie de-
Verao correr gara um curral vazic. O cagador per-
e u1~las—a. ;odo aguele gue g for cagado sera
recolhido a-grlsao. Assim p”oceaera ¢ cacador até
gque os trés currais vazios figuem ocupados. Uma -
vezn ocuyaaos todos 0s currais, © cacador chenam-ra.
duas 98P€Cl@$ de bichos que oeverao trocar de cuxr
rais. Nesse momento procurard prendé=1os.

Final
Serfio considerados vencedor o g£rupo que conserval
’ L4 ¢
0 malor numero de Jogadcores, anos determinado tem
PO.
00E .~
Os jogadores naof poderao correr fora do cen

po circunscritos pelos ,curra is. O jogador gue 1n
fringir esta regrs serd recolhido ac curral dos

prisioneiros.
(3%)
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O CACADOR DE AVESTRUZ

Preparacao:

A8 criancas ficam dispersas pelo campo que deves’

ré ter uma area correspondente a um metro guadrado
por jogador. Tara cada dez parceiros devers haver
um cagador. Destaca-se ume crianga para represen-
tar ¢ "cagador®,

- = g
Bvolugaos

Dado o sinal de infcio, o cacador corre em
perseguicao dos companheiros com o fito de prendé
los. Bstarso a salvo, no entanto as criangas gue,
na iminéncis de serem presas, tomarem a posigao -
do"avestruz", isto é, ficarem com as mBos entrela
cadas segurando um dos joelhos, com elevacde da
respectiva perna. Os jogadores que forem prescs -
serao eliminados.

Final:

2 ’ . L k3
Terminara o jofo quando o cagador for substl
tuido por uma crianga que ndo conseguir "virar
gvestruzh,

e R ale i la Ta Ha T T Tre TE. Be T The B W A
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CACADCR DE TARTARUGAS

Treparagaos

.As criancas sispersam-se pelo campo, gue de-
ve ter uma drea de vinte por quarenta metros, -
aprox1madamerte.

conforme ¢ nimero de artlcloantes egcolhe-
ge um, 4ois ou trés oacadores, isto e, jogadores
que irdo cagar as "tartarugas".

Evolugao:

Dado o sinal de infcio, cagador ou cagadores
saen correndo pars pegar os companheiros. Eates
evitarfo ser apanhados deitando-se de costas, -
pernas e bragos encolhidos, imitando uma tartaru
ga deitada sobre o dorso. Engquanto estiverem -
nesta 9031gao nao poderao ser cac¢ados, O Jogador
gque for preso serd eliminado.

Final
Terminerd o jogo quande todas as tartarugas
forem presas.

(41)
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O CACADOR, O PARDAL E A ABEIHA CACADOR DE UESOS

Freparacao ' : %repafaggo: ; ‘

Todos o jogadoreg, exceto trés, constituindo to- . _ho interior de um 01rc§10 de cinco @etrog ée
dos um mutiplo de trés, formsm uma roda e ficam diametro tragado com cal fica um grupe de crian-
de maos dadas. ¢as: os "ursos". ’

Um dos iofadoreq livres fica sendo o cagador, Exteriormente e rodeando o circulo outro gru
outrc o pardal e o ultlmo a avelha, e permanecem POs 08 ?agadores. e e ,
na parte exterior do circulo, seperados um do ou~ Os GRLE EXupos Ben congtituidos do mesmo nu-
tro por espagos iguais. merowde jogadores.

Evolucaos ' Ev?lugao?— IR ] b =

Dado o sinal de infcio, o cacador sai em per- e sinal de iniclo, os Jggagores Jogem -
seguigéo do perdal, mes deve fugir da abelha. O - ;nﬁre si uma bola, procurando stingir os ursos.
perdal persegue a abelha, mas deve fugir do cagam stes podem ser tscados em qualguer parte do cor
dor, correndo por dentro ou por fora do circulo. BOy gas s6 poderdo utlilzar—se dos punhos para =
Quando . dop Jeuadenen oapturaﬁd 3 oux Ppedn ‘Peoiru%uisanzz*?oz:m’?%?ﬁiiGOG serao eliminados
trés novos jogadores serao esoolhzdos para cagador E?nalf &4 atlnglaos se 11nados.
pardal e abelha, @ 0 jogo continuard. Apés At niiigdn Loapb Je Shaos Hot e Soa

Finals: derados vencedores os cagadores, se todos os ur-

Terminarsd o Jogo guandce todas as criangas ti 808 tiverem sido eliminados, mas vasta que reste um s
verem representado o papel de cagador, s6 dos ursos, pare que sejam estes os vencedores.

033‘5.)0“‘

a) os jogadores gue sairem do 01rcu10 omw pisa
rem na linha que o deserha serao elim 1nados.

b) na repetig¢Bo do jogo invertem-se os papéis,
passando os "cagadores® a "ursos" e vice-versa.

(42) | (43)
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CACHORRO E CCEILHINHC
PR RSTEORD CACIHCRRO B 0SS0
2 &
;s crlaEQaS em grupo de trés, formenm umrfrag Preparacido:
di cifcylo; Uglg%o %s ngz’u;Zsza"ggzigiigggia— Os jogaéores, gentados, formam uma roda., Um
A H;ggiz ui zéziﬁighg seii tooh & T achorro” deles, tendo os olhos vendados por um lengo,sen

i i tar—se—é no centro: o "cachorro®, e ters erto
no centro do circulio. Sur @t o S L "oseo"

Evolucgo:

Dado o0 sinal de infeio, sai o cachorro
perseguicao do coelhinho, que rrocurara a;ogax~39
em wna das tocas, cujo ocupante se retirars ime-
diatamente para dar-lhe abrigo. O coelhinho desa

lojado fugiré para nao ser apanhado pelo cachorro

em BEvolugao:
Dado 0 sinal de 1n1c10, 0 1nstrutor ou Jjuigz
nontara un dos Jjogadores do n1rculo, 0 qual ten
tars cauuelesamente a;anhar o "csso". Percebendo
algum ruldo & ax rox1ma ¢ao do iOéadOf, 0 cachorro

; > 3 . e "latird® e tentard indicar a diregdo em que aquele
e iras deslocar outro jogador de cujo abrigo se - 2 ¢ que ag q
4 ~0 Tear 1hanho se acha. Bm caso afirmativo ¢ gatuno tornara ao -
apossara. Quando O cachorro pegar o coe 9 ’ . 0 . ’ s ;
. o Sesdores Sevao escelhifos. seu lugar na roda e o ingtrutor egcolhers outro
Ll il e para renovar a tentativa.
Finals Apontando erradamente, porém, o mesmo jogador
Terminars o jogo com a prisazo de "coelhinho". 9ro%esu1ra no ceminho a flm de se apoderar do
i ti
0880

A cmlanga gue oorseﬁulr apanha-lo, voltara -
a0 01raulo e escondé -loma, oolocando as maos -
atrds das costas, no gue sera imitado pelos com-
parheiros. Ao do centro, serd tirada a venda je=r
re que possa dizer em maos de guem se encontra o
"ogsol,

Se acertar, permutars seu 1urar com aguele -
gue apanhar o "sto" Caso contrario, continuard
a representar o "cachorrs" na repeticdo do jogo.

Final:
(;Z{L}> Termlnara o Jjogo guando tres dos jogzdores -
: do circulo conseguirem apanhar o "ogso".

(45)
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