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ESTE JOGO, QUE PODE SER JOGADO EM UM MESA OU MESMO NO CHAO, COM ?05107;21#
A MARCAQAO DE UM RETANGULO REPARTIDO AO MEIO POR UMA LINHA. CO‘;EETA "NOS
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UMA EQUIPE DE CADA LADO, VAO JOGAR LEMBRANDO O JOGO MUITO CONHECIDO DE . EN?RENTANDO_ o

QUEIMADA, ONDE OS JOGADORES TENTAM ACERTAR OUTROS COM A BOLA.

MAS, NESTA BRINCADEIRA SERA DIFERENTE!

OS JOGADORES, UMA PESSOA DE CADA LADO, TERAO SUAS PECAS, DE TAMPINHAS (DE GARRAFA) OU ALGO PARECIDO QUE
DESLIZE FACILMENTE E, EM CORES OU TIPOS DIFERENTES, PARA SE DESCATAREMDA OUTRA EQUIPE.

PODERAO SER 4 OU MAIS PARA CADA LADO, CONFORME COUBER NO ESPACO MARCADO.

ASSIM, CADA TAMPINHA SERA UMA PECA E OS JOGADORES VAO EMPURRA-LA, CADA UM A SUA VEZ, COM UM PETELECO,
EMPURRANDO COM UMA BATIDA DE DEDO A SUA TAMPINHA PARA ACERTAR UMA PECA DO OUTRO.

PARA DAR O PETELECO O JOGADOR DEVERA COLOCAR A SUA TAMPINHA EM ALGUM PONTO OU LUGAR DA LINHA QUE DIVIDE A
QUADRA DE JOGO AO MEIO. QUANDO UM JOGADOR ACERTAR A PECA DO OUTRO JOGADOR, GANHARA PARA SI A PECA DO
OUTRO TIME E GUARDARA ATRAS DA SUA LINHA.

PARA COMECAR PODE SER FEITO UM SORTEIO E CADA JOGADOR PODE FAZER UMA JOGADA DE CADA VEZ.
VENCERA ESTE JOGO QUEM PRIMEIRO CONSEGUIR ACERTAR E PEGAR PARA S| TODAS AS PECAS DO ADVERSARIO.

SUGESTAO: O ALUNO DEVE CONVERSAR COM AS PESSOAS E PESQUISAR COMO SAO AS REGRAS DE
: QUEIMADA E, JUNTO COM UM ADULTO, PODEM CRIAR REGRAS BEM PARECIDAS COM A
"pETELECO" QUEIMADA OU CRIAR OUTRAS REGRAS COMO NOS EXEMPLOS A SEGUIR:

£ A WESMA

cOTSA QUE v QUEM ACERTA PODE JOGAR MAILS UMA VEZ;

. com - .

?;Tﬁn ‘ v SE ESTIVER MUITO FACIL, MUDA-SE O LUGAR DA PECA QUE VAI ATACAR PARA O LUGAR EM QUE

ELA ESTIVER E NAO MAIS COLOCANDO-A NA LINHA DO MEIO;

v QUEM ERRAR DUAS VEZES SEGUIDAS DEVOLVE UMA PECA, MAS, SE NAO TIVER NENHUMANAO
FICA DEVENDO;

v OUTRAS A SEREM CRIADAS AO GOSTO DE QUEM SABE COMBINAR!

ATENCAO - TAREFA PARA ENTREGAR AO PROFESSOR:

(FACA ESTA TAREFA EM UMA FOLHA SEPARADA E GUARDE PARA ENTREGAR NA VOLTA AS AULAS, NA ESCOLA).
DESENHE UMA IMAGEM SOBRE ESTE JOGO. VOCE PODE CRIAR UM DESENHO OU FOTOGRAFAR SUA ATIVIDADE E FAZER
UM DESENHO DA IMAGEM DA FOTO.
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