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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.
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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
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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.
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."" 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
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v

OL ¢l 62 0 L
D3 (Oa 03 o 4

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 que atingir a 1
linha de chegeada em primeiro lugar.

Obs."‘ ' B

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

b) os jogadores da retaguarda nao poderao lar»
gar as pernas do companheiro, sob pena de -
descla831flcag%o. "



