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Regulamento:

1. Realizag¢ao:

Os jogos e gincana da Escola Autonomia 2021 serao disputados a partir
do dia 26/06/2021 até o prazo maximo de 01/10/2021 em datas e locais a
serem definidos conforme avaliacdo da Escola em relacao aos protocolos
de biosseguranca relacionados a COVID-19.

2. Categorias:

As turmas serao divididas em categorias que competirao entre si. As cate-
gorias serao as seguintes:

— Categoria A-62ano Ae 62ano B
— CategoriaB -72ano Ae72ano B
— Categoria C - 82s e 9% anos

2.1 Cada equipe devera ter um professor (professor regente) e dois alunos
representantes pela organizacdo da mesma.

Obs.: As modalidades individuais e coletivas e as atividades de Gincana
serdao disputadas em locais, datas e horarios especificos (de acordo com
os protocolos de biosseguranca relacionados a COVID-19).



3. Modalidades*:

3.1 Apresentacao Abertura

A apresentacao consiste na elaboracao de uma apresentacao coletiva de
forma on-line (musica, teatro, poesia, danca...) que caracterize a equipe e
esteja de acordo com o tema dos jogos. A apresentacao sera solicitada e
descrita (incluindo prazos de execucao) durante o decorrer dos jogos. A
divulgacado de cada um é feita nas redes sociais da escola.

3.2 Tarefas especiais

As tarefas especiais serao solicitadas e descritas (incluindo prazos de exe-
cucao) durante o decorrer dos jogos. A divulgacdao de cada uma é feita
nas redes sociais da escola.

3.3 Gincana

As atividades de Gincana acontecerao no decorrer dos jogos (até o prazo
maximo de 01/10/2021) e envolvem tarefas curtas tanto presenciais como
remotas. As equipes serdo avisadas pelos professores ou por meio das
redes sociais da escola das datas em que ocorrerao. Também fazem parte
desta modalidade atividades relampago que poderao acontecer a qual-
quer momento.

3.4 Modalidades pré-esportivas
— 21 (Basquetebol);
— Queimada (Dodgeball);
— Futebol sem bolga;
— Pique-bandeira;

3.5 Modalidades esportivas

3.5.1 Esportes individuais/em dupla
— Salto em distancia;
— Arremesso de peso;
— Corrida de revezamento;
— Skate;
— Badminton;
— Ténis de mesa;
— Just Dance;
— FIFA/PES;

3.5.2 Esportes coletivos
— Basquetebol;
— Voleibol;
— Futsal;
— Handebol.



*Obs.: Ainda em definicdo e com possibilidade de adaptacdes, conforme
os protocolos de biosseguranca.

4. Premiag¢ao:
As equipes vencedoras receberao um troféu.
5. Tema:

Os XXV Jogos da Escola Autonomia terao como tema: Desinventar. As
equipes deverao escolher um nome e preparar uma apresentacao de aber-
tura (no formato on-line) de acordo com o tema, a partir da descricao de
tarefa especifica divulgada nas redes.

6. Uniformes:

Cada equipe devera se apresentar para os jogos uniformizada (exceto nas
atividades relampago), ou seja, com uma camiseta de cor padrao para to-
dos os integrantes da equipe, contendo numeracao nas costas. O nome e
a cor passam pela avaliacao da Comissao Organizadora.

7. Pontuag¢ao:

7.1 Pontuacao da apresentacao
A apresentacao sera pontuada pelos jurados, obedecendo os seguintes critérios:

— Adaptacao ao formato digital;
— Criatividade;
— Adequacao ao tema proposto.

Os jurados darao notas de 0,0 a 10,0 pontos para cada critério. Perde-se 1
ponto na nota geral se a equipe extrapolar o tempo.

Obs.: Manifestacdes politico-partidarias ou personificacdes de cunho poli-
tico ndo serao permitidas durante a apresentacao, podendo ocasionar des-
de a perda dos pontos da apresentacdo até a desclassificacao da equipe.

Ao final da apresentacao, a partir da pontuacao dos jurados, as equipes
gue somarem mais pontos na soma dos critérios receberao a seguinte
pontuacao (resultado final da apresentacao):

— 12 Lugar: 20 pontos;
— 22 Lugar: 16 pontos;
— 32 Lugar: 12 pontos;
— 42 Lugar: 10 pontos.



7.2 Pontuacao das tarefas especiais
As tarefas especiais solicitadas durante o processo serao avaliadas por
uma comissao julgadora, conforme critérios especificos de cada atividade.

Os jurados darao notas de 0,0 a 10,0 pontos para cada critério. Perde-se 1
ponto por dia na nota geral se houver atraso na data de entrega.

Ao final das tarefas especiais, a partir da pontuacao dos jurados, as equi-
pes que somarem mais pontos na soma dos critérios receberao a seguinte
pontuacao (resultado final das tarefas especiais):

— 12 Lugar: 20 pontos;
— 22 Lugar: 16 pontos;
— 32 Lugar: 12 pontos;
— 42 Lugar: 10 pontos.

7.3 Pontuacao da gincana

Cada atividade vale 1 ponto (prova individual) e 2 pontos (prova coletiva/
duplas), pontuacdes que sao atribuidas somente as equipes vencedoras de
cada atividade. Caso haja empate entre duas ou mais equipes nas ativida-
des especificas, ambas serao consideradas vencedoras naquela atividade.
Ao final da gincana, as equipes que somarem mais pontos receberao a
seguinte pontuacao (resultado final da gincana):

— 12 Lugar: 20 pontos;
— 22 Lugar: 16 pontos;
— 32 Lugar: 12 pontos;
— 42 Lugar: 10 pontos.

7.4 Pontuacdao das modalidades pré-esportivas

A classificacao das equipes em cada modalidade obedecera a seguin-
te pontuacao, no caso das modalidades coletivas: 12 Lugar: 20 pontos;
29 Lugar: 16 pontos; 32 Lugar: 12 pontos; 42 Lugar: 10 pontos; 52 Lugar:
8 pontos; 62 Lugar: 6 pontos. No caso das modalidades individuais,

a pontuacado sera a seguinte: 12 Lugar: 10 pontos; 22 Lugar: 8 pontos;
32 Lugar: 6 pontos; 42 Lugar: 5 pontos; 52 Lugar: 4 pontos; 6 Lugar:

3 pontos. Ao final, sera feita a soma das pontuacdes de cada equipe
em todas as modalidades. As equipes que tiverem mais pontos neste
somatorio receberdao a seguinte pontuacao (resultado final das modali-
dades pré-esportivas):

— 1% Lugar: 20 pontos;
— 22 Lugar: 16 pontos;
— 32 Lugar: 12 pontos;
— 42 Lugar: 10 pontos.



7.5 Pontuacao das modalidades esportivas

A classificacdo das equipes em cada modalidade obedecera a seguinte
pontuacao, no caso das modalidades coletivas: 12 Lugar: 20 pontos; 292 Lu-
gar: 16 pontos; 32 Lugar: 12 pontos; 4° Lugar: 10 pontos; 52 Lugar: 8 pontos;
62 Lugar: 6 pontos. No caso das modalidades individuais, a pontuacdao sera
a seguinte: 12 Lugar: 10 pontos; 22 Lugar: 8 pontos; 32 Lugar: 6 pontos; 4°
Lugar: 5 pontos; 52 Lugar: 4 pontos; 62 Lugar: 3 pontos. Ao final, sera fei-
ta a soma das pontuacdes de cada equipe em todas as modalidades. As
equipes que tiverem mais pontos neste somatorio receberao a seguinte
pontuacao (resultado final das modalidades esportivas):

— 12 Lugar: 40 pontos;
— 22 Lugar: 32 pontos;
— 32 Lugar: 24 pontos;
— 42 Lugar: 20 pontos.

7.6 Critérios de desempate
Se, ao final dos jogos, uma ou mais equipes somarem o mesmo numero de
pontos, o desempate ocorrera da seguinte forma:

— 12 critério: Maior numero de 1¢s lugares nas modalidades esportivas;
— 22 critério: Maior numero de 29 lugares nas modalidades esportivas;
— 3% critério: Melhor classificacao na gincana.

7.7 Casos omissos

Os casos omissos serao decididos exclusivamente pela Comissao Técnica
de Arbitragem e Disciplinar, guando estes forem devidamente relatados
pela Comissao Organizadora.

8. Regulamentos especificos das modalidades pré-esportivas e esportivas
8.1 Modalidades pré-esportivas

Basquetebol: 21

Participantes: 1 por equipe

Descricao: Apos sorteio para verificar quem inicia, um(@) jogador(a) deve
se posicionar na linha de lance livre e todos os outros jogadores ficam
proximos da cesta. O jogador da linha de lance livre faz o arremesso. Ele
continua arremessando até que erre o arremesso, anota-se 1 ponto a cada
lance livre convertido. Os outros jogadores (respeitando sua vez) podem
pegar o rebote e arremessar da posicao da quadra que pegou a bola. Ao
converter o arremesso de rebote ganha 2 pontos e entdo vai para a linha
de lance livre e se torna o arremessador. O primeiro jogador a atingir 21
pontos ou Mmais vence e continua-se o jogo até que todos obtenham sua
classificacao.



Pontuacao: 12 Lugar: 10 pontos; 22 Lugar: 8 pontos; 32 Lugar: 6 pontos; 42
Lugar: 5 pontos;

Dodgeball (Queimada americana)

Participantes: 6 por equipe

Descricao: Os jogadores devem comecar no fundo da quadra de sua equi-
pe, tocando a linha com um dos pés. Ao sinal do professor/arbitro, devem
correr para pegar as quatro bolas localizadas sob a linha central da qua-
dra. Em posse da bola, devem tentar acertar (a partir de sua propria qua-
dra) os participantes da equipe adversaria (que estdao na outra metade da
quadra) abaixo da linha dos ombros. Se o individuo for acertado pela bola
(respeitando-se as regras anteriormente mencionadas), deve ser retirar do
jogo, posicionando-se na lateral da quadra de sua equipe; Se a bola for
agarrada pelo participante que esta tentando se defender, este elimina o
individuo da equipe adversaria que realizou o arremesso, além de poder
escolher um participante previamente queimado de sua propria equipe
para retornar ao jogo. Vence a equipe que eliminar primeiro todos os inte-
grantes da equipe adversaria. A duracao do jogo é de 7 minutos; caso nao
termine no tempo determinado, a equipe com mais jogadores é declarada
vencedora. No caso de as duas equipes terem o mesmo numero de joga-
dores, uma prorrogacao de 1 minuto € concedida com os restantes dos
jogadores em quadra, e o primeiro que conseguir eliminar um adversario &
o vencedor.

Pontuacao: 12 Lugar: 20 pontos; 22 Lugar: 16 pontos;32 Lugar: 12 pontos; 42
Lugar: 10 pontos;

Futebol sem bola

Participantes: 6 por equipe

Descricao: Duas equipes iniciam o jogo em metades separadas da quadra. O
objetivo do jogo é que todos os integrantes da equipe atravessem a quadra
adversaria e se posicionem embaixo da trave daquela equipe. Ao adentrar
na quadra adversaria, se o participante for tocado devera ficar congelado,
esperando de bracos abertos o togue de um colega da sua equipe para se
descongelar. Vence a equipe cuja totalidade dos integrantes se posicionar
primeiro embaixo da trave da equipe adversaria. A duracdao do jogo é de 7
minutos; caso nao termine no tempo determinado, a equipe com mais jo-
gadores sob a trave adversaria € declarada vencedora. No caso de as duas
equipes terem o mesmo numero de jogadores, uma prorrogacao de 1 minu-
to € concedida com os restantes dos jogadores em quadra, e o primeiro que
conseguir entrar na trave adversaria é o vencedor.

Pontuacado: 12 Lugar: 20 pontos; 22 Lugar: 16 pontos;32 Lugar: 12 pontos; 42
Lugar: 10 pontos;



Pique-bandeira

Participantes: 6 por equipe

Descricao: Duas equipes iniciam o jogo em metades separadas da quadra.
O objetivo do jogo é que a bandeira da equipe adversaria (Que se localiza
embaixo da trave da respectiva equipe) seja capturada e levada pela equi-
pe até a sua metade da quadra. Ao adentrar na quadra adversaria, se o
participante for tocado devera ficar congelado, esperando de bracos aber-
tos o toque de um colega da sua equipe para se descongelar. Se o partici-
pante que for pego estiver em posse da bandeira, esta devera retornar ao
local original. Se o participante da equipe atacante se posicionar na area
neutra, que se localiza em volta da bandeira, ndo pode ser pego pela equi-
pe defensora. Vence a equipe que capturar primeiro a bandeira adversaria,
levando-a para sua metade da quadra. A duracao do jogo € de 7 minutos;
caso nao termine no tempo determinado, vence a equipe que, a partir
daquele momento, tocar na bandeira do adversario (sem a necessidade de
trazé-la para sua metade da quadra).

Pontuacado: 12 Lugar: 20 pontos; 22 Lugar: 16 pontos;32 Lugar: 12 pontos; 4%
Lugar: 10 pontos;

Zerinho

Participantes: 10 por equipe.

Descricao: Ao comando do professor/arbitro, os alunos devem passar por
uma corda grande enquanto ela esta batendo no chao, evitando que ela
toque em qualquer parte de seu corpo ou que tenha uma batida “vazia” (ou
seja, sem gque ninguém passe por ela durante uma batida). Vence a equipe
gue conseguir passar o maior numero de vezes pela corda, respeitando as
condicdes anteriormente mencionadas.

Pontuacao: 2 pontos (equipe vencedora).

Pebolim

Participantes: 2 por equipe

Descricao: A bola inicia no centro do campo pela lateral. Os participantes
nao podem girar para rebater na bola. O jogo termina guando uma equi-
pe fizer 5 gols. A competicdao sera definida em uma melhor de 3 jogos. A
dupla que ganhar 2 jogos vence a modalidade.

Desafio dos abdominais (remoto)

Participantes: 2 por equipe (um de cada sexo).

Descricao: Durante 90 segundos, os participantes devem realizar a maior
qguantidade de abdominais possivel. Os abdominais devem ser realizados
com os bracos semiflexionados, com as palmas das maos viradas para bai-
X0 e tocando as coxas. As palmas das maos devem deslizar sobre a coxa e



tocar os joelhos no momento da subida, e as costas devem tocar o chdao no
momento da descida, para que a repeticao seja validada. As pernas devem
estar flexionadas e as solas dos pés devem tocar totalmente o chao durante
todo o exercicio. Vence quem realizar a maior quantidade possivel de repe-
ticdes corretas dentro do tempo estipulado. Deve ser encaminhado registro
(video) que comprove a realizacao da atividade pelo participante. O video
nao pode conter cortes e/ou edicdes.

OBS.: Esta prova deve ser realizada pelos alunos que tém optado exclusi-
vamente pelo sistema remoto de ensino. Para estimular o engajamento de
Mmais pessoas, a equipe pode se organizar para que mais alunos remotos
realizem a prova, encaminhando para a organizacao da gincana somente o
video dos integrantes (um do sexo masculino e um do feminino) que reali-
zaram a maior quantidade de repeticdes.

Pontuacao: 1 ponto (equipe vencedora). Para tanto, soma-se a pontuacao
(quantia de abdominais) masculina e feminina de cada equipe.

Exemplo pratico: https://drive.google.com/file/d/1VA66nmsueNjswBwum-
FS30xzNjTZ6up9-/view?usp=sharing

Desafio das flexées de braco (remoto)

Participantes: 2 por equipe (um de cada sexo)

Descricao: Durante 90 segundos, os participantes devem realizar a maior quan-
tidade possivel de flexdes de braco. O participante deve iniciar o exercicio se co-
locando em decubito ventral (barriga para baixo), com os cotovelos totalmente
estendidos e com ambas as palmas das maos tocando o chdao. Apoiar o corpo
sobre os joelhos flexionados e as pernas cruzadas. As maos devem ficar na linha
do peito numa distancia maior do que a dos ombros. Manter a coluna alinhada e
as escapulas encaixadas para tras. Esta € a posicao inicial do exercicio. Em segui-
da, descer o corpo, de maneira controlada, flexionando os cotovelos para tras do
corpo até o peito chegar proximo do chao. Finalmente, empurrar o corpo para
cima, contraindo o peito de volta a posicao inicial. Vence quem realizar a maior
guantidade possivel de repeticdes corretas dentro do tempo estipulado. Deve
ser encaminhado registro (video) que comprove a realizacdao da atividade pelo
participante. O video ndo pode conter cortes e/ou edicdes.

OBS.: Esta prova deve ser realizada pelos alunos que tém optado exclusivamen-
te pelo sistema remoto de ensino. Para estimular o engajamento de mais pesso-
as, a equipe pode se organizar para que mais alunos remotos realizem a prova,
encaminhando para a organizacao da gincana somente o video dos integrantes
(um do sexo masculino e um do feminino) que realizaram a maior quantidade de
repeticdes.

Pontuacao: 1 ponto (equipe vencedora). Para tanto, soma-se a pontuacao
(quantia de flexdes de braco) masculina e feminina de cada equipe.
Exemplo pratico: https://drive.google.com/file/d/10C47WD7NZYoFO-
TuKeY_7fn9Y_bsIRwQU/view?usp=sharing




Desafio das embaixadinhas (remoto)

Participantes: 2 por equipe (M/F)

Descricao: O participante deve realizar o maior numero possivel de em-
baixadinhas utilizando as méos, pés, joelhos e/ou cabeca. N&do vale reter/
segurar a bola (que deve ser feita de meias) com as maos ou qualquer
outra parte do corpo durante as embaixadinhas, a fim de estabilizar o mo-
vimento da bola. Nao é necessario utilizar todas as partes do corpo men-
cionadas (elas sao apenas possibilidades). Deve ser encaminhado registro
(video) que comprove a realizacao da atividade pelo participante. O video
nao pode conter cortes e/ou edicdes.

OBS.: Esta prova deve ser realizada pelos alunos que tém optado exclusi-
vamente pelo sistema remoto de ensino. Para estimular o engajamento de
Mmais pessoas, a equipe pode se organizar para que mais alunos remotos
realizem a prova, encaminhando para a organizacao da gincana somente o
video dos integrantes (um do sexo masculino e um do feminino) que reali-
zaram a maior quantidade de repeticdes.

Pontuacao: 1 ponto (equipe vencedora). Para tanto, soma-se a pontuacao
(quantia de embaixadinhas) masculina e feminina de cada equipe.
Exemplo pratico: https://drive.google.com/file/d/lwamRm4vSaf75762Z-
DY WzYaMROPwxdDhNE/view?usp=sharing

Desafio de pular corda (remoto)

Participantes: 2 por equipe (M/F)

Descricao: Durante 90 segundos, os participantes devem pular corda o
maior numero de vezes possivel. Deve ser encaminhado registro (video)
gque comprove a realizacao da atividade pelo participante. O video ndao
pode conter cortes e/ou edicdes.

OBS.: Esta prova deve ser realizada pelos alunos que tém optado exclusi-
vamente pelo sistema remoto de ensino. Para estimular o engajamento de
Mmais pessoas, a equipe pode se organizar para que mais alunos remotos
realizem a prova, encaminhando para a organizacao da gincana somente o
video dos integrantes (um do sexo masculino e um do feminino) que reali-
zaram a maior quantidade de repeticdes.

Pontuacao: 1 ponto (equipe vencedora). Para tanto, soma-se a pontuacao
(quantia de saltos) masculina e feminina de cada equipe.

Desafio dos burpees

Participantes: 2 por equipe (M/F)

Descricao: Durante 90 segundos, os participantes devem realizar a maior
quantidade possivel de burpees. Inicia-se 0 movimento realizando uma
flexdo de braco até encostar o peito no chdo. Em seguida, flexiona-se o
quadril na posicao do agachamento. Finalmente, executa- se um salto para
concluir. Vence quem realizar a maior quantidade possivel de repeticdes



corretas dentro do tempo estipulado. Deve ser encaminhado registro (vi-
deo) que comprove a realizacao da atividade pelo participante. O video
ndo pode conter cortes e/ou edicdes.

Pontuacao: 1 ponto (equipe vencedora). Para tanto, soma-se a pontuacao
(quantia de burpees) masculina e feminina de cada equipe.

Exemplo pratico: https://drive.google.com/file/d/1d6vUX0pfy9TwGxQcr
MwdxiZQUVZiCyo/view?usp=sharing

Desafio de sentar e levantar (remoto)

Participantes: 2 por equipe (M/F)

Descricao: Durante 90 segundos, os participantes devem sentar-se e le-
vantar da cadeira a maior quantidade de vezes possivel. O exercicio deve
ser realizado com os bracos cruzados em frente ao corpo. Inicia-se de pé
e, a0 se sentar, € necessario encostar toda a regiao das costas no assento
da cadeira para que a repeticdo seja validada. Os pés devem permanecer
em contato com o chao durante todo o exercicio. Vence quem realizar a
maior quantidade possivel de repeticdes corretas dentro do tempo estipu-
lado. Deve ser encaminhado registro (video) que comprove a realizacao da
atividade pelo participante. O video ndo pode conter cortes e/ou edicdes.
Para tanto, soma-se a pontuacao (quantia de repeticdes) masculina e femi-
nina de cada equipe.

Pontuacao: 1 ponto (equipe vencedora)

Exemplo pratico: https://drive.google.com/file/d/1-28] WJ1Ezf-
SUUhN7ZWWDQct960O1R2NPD-/view?usp=sharing

8.2 Modalidades esportivas

8.2.1 Esportes individuais/em duplas

Os esportes individuais/em duplas serdo disputados em ambos os naipes
separadamente, ou de forma mista (Corrida de revezamento, Just dance,
FIFA/PES, Skate).

Salto em distancia

Participantes: 4 por equipe (2 de cada sexo)

Descricao: Consiste em saltar com os pés fixos no solo antes da marca esta-
belecida e, em seguida, iniciar maxima impulsao horizontal. A distancia do sal-
to sera medida da marca de saida até o ponto mais proximo que tocou com
o corpo. (Caso utilize as maos para tras para se apoiar no chao, sera utilizada
esta marcacdo). Vence a equipe gue somar a maior distancia em metros.
Pontuacado: 12 Lugar: 10 pontos; 2¢ Lugar: 8 pontos;32 Lugar: 6 pontos; 42
Lugar: 5 pontos;



Arremesso de peso

Participantes: 4 por equipe (2 de cada sexo)

Descricao: Consiste em arremessar a bola com os pés fixos no solo antes
da marca estabelecida e, em seguida, iniciar o arremesso. A distancia do
arremesso sera medida da marca de saida até primeiro ponto que a bola
gue tocou no chado. Vence a equipe gue somar a maior distancia em metros.
Pontuacado: 12 Lugar: 10 pontos; 2¢ Lugar: 8 pontos;32 Lugar: 6 pontos; 42
Lugar: 5 pontos;

Corrida de revezamento

Participantes: 4 por equipe (2 de cada sexo)

Descricao: Consiste em correr em revezamento a distancia demarcada. Ao
final sera registrado o tempo final de cada equipe, sendo a melhor classifi-
cada agquela com menor tempo.

Pontuacado: 12 Lugar: 10 pontos; 2¢ Lugar: 8 pontos;32 Lugar: 6 pontos; 42
Lugar: 5 pontos;

Skate

Participantes: 1 por equipe
Pontuacdo: 12 Lugar: 10 pontos; 2¢ Lugar: 8 pontos;32 Lugar: 6 pontos; 42
Lugar: 5 pontos;

Ténis de mesa

Participantes: 1 por equipe

Descricao: Os jogadores rebatem a bola e marcam pontos quando ela toca
a mesa do adversario e ele a deixa escapar. O jogo termina quando um
jogador vencer 2 sets. O set encerra-se quando um dos jogadores faz 11
pontos ou, em empates de 10 pontos, quando alguém abre dois pontos de
diferenca em relacdao ao adversario. Todo ponto € iniciado por um saque;
Os jogadores se revezam no saque durante um set, cada um sacando dois
pontos consecutivos.

Caso o placar do set esteja empatado em 10 a 10, passam a revezar o sa-
gue a cada ponto; Os jogadores se revezam para comecar sacando um
set. Isso significa que se jogador A comecou sacando o 12 set, B comecara
sacando o 22 set, A o0 32 e assim por diante; Para um saqgue ser valido, o
jogador deve fazer com que a bola quique em seu lado da mesa uma vez
e depois quique novamente, desta vez do lado adversario, sem que toque
a rede; O sacador deve lancar a bola verticalmente a uma altura minima de
16 centimetros e bater ela na descendente; No momento do saque, a bola
deve estar atras da linha de fundo da mesa; O jogador ndo pode esconder
a bola ou obstruir a visdo do adversario durante o saque;



Caso a bola nao passe pela rede, nao quique na mesa do sacador ou va
diretamente para fora, o adversario vence o ponto automaticamente.
Pontuacdo: 12 Lugar: 10 pontos; 2¢ Lugar: 8 pontos;32 Lugar: 6 pontos; 42
Lugar: 5 pontos;

Badminton

Participantes: 2 por equipe
Pontuacado: 12 Lugar: 10 pontos; 2¢ Lugar: 8 pontos;32 Lugar: 6 pontos; 42
Lugar: 5 pontos;

FIFA/PES

Participantes: 1 por equipe
Pontuacdo: 12 Lugar: 10 pontos; 2¢ Lugar: 8 pontos;32 Lugar: 6 pontos; 42
Lugar: 5 pontos;

Just Dance

Participantes: 2 por equipe, jogando individualmente
Pontuacado: 12 Lugar: 10 pontos; 2¢ Lugar: 8 pontos;32 Lugar: 6 pontos; 42
Lugar: 5 pontos;

8.2.1 Esportes coletivos
Os esportes coletivos serdao disputados em ambos os naipes separada-
mente (Basquetebol, Futsal e Handebol), ou de forma mista (Voleibol).

Basquetebol

Participantes: 5 por equipe

Tempo: 10 minutos corridos

Regras/substituicdes: Apds a 52 falta coletiva, serdo cobrados lances livres.
Devera acontecer no minimo 1 substituicdo durante o jogo. As substitui-
cdes deverao ser comunicadas a mesa de anotacdes. Se uma das equipes
nao tiver jogadores para serem substituidos, a equipe adversaria nao sera
obrigada a fazer a substituicdo.

Penalidades: Em caso de falta antidesportiva, exclusao do jogo e da modalidade.
Pontuacao: 1° Lugar: 20 pontos; 22 Lugar: 16 pontos;32 Lugar: 12 pontos; 42
Lugar: 10 pontos;

Voleibol

Participantes: 6 por equipe (4 meninas e 2 meninos; 2 meninas € 4 meni-
NosS; ou 3 meninas € 3 mMeninos)

Tempo: O jogo serad disputado em 1 (um) Set uUnico de 25 pontos. Em caso
de empate no 242 ponto, vence a equipe que atingir primeiro o 282 ponto.



Regras/substituicdes: Deverd acontecer no minimo 1 substituicdo durante o
jogo. As substituicdes deverado respeitar a configuracdo quanto ao género.
As substituicdes deverao ser comunicadas a mesa de anotacdes. Se uma
das equipes nao tiver jogadores para serem substituidos, a equipe adver-
saria ndo sera obrigada a fazer a substituicao.

Pontuacao: 12 Lugar: 20 pontos; 22 Lugar: 16 pontos;32 Lugar: 12 pontos; 42
Lugar: 10 pontos;

Futsal

Participantes: Necessario minimo de 5 atletas.

Tempo: 10 minutos corridos

Regras/substituicdes: Apds a 52 falta coletiva, serd cobrado tiro livres dire-
to de 12 metros sem barreiras. Devera acontecer no minimo 1 substituicao
durante o jogo. As substituicdes deverao ser comunicadas a mesa de ano-
tacdes. Se uma das equipes nao tiver jogadores para serem substituidos, a
equipe adversaria ndo sera obrigada a fazer a substituicao.

Penalidades: Cartao vermelho = expulsao do jogo, exclusdo da modalida-
de, substituido de acordo com as regras da modalidade.

Pontuacao: 1° Lugar: 20 pontos; 22 Lugar: 16 pontos;32 Lugar: 12 pontos; 42
Lugar: 10 pontos;

Handebol

Participantes: Necessario minimo de 7 atletas.

Tempo: 10 minutos corridos

Regras/substituicdes: Deverd acontecer no minimo 1 substituicdo durante
0 jogo. As substituicdes deverao ser comunicadas a mesa de anotacdes.
Se uma das equipes nao tiver jogadores para serem substituidos, a equipe
adversaria ndao sera obrigada a fazer a substituicao.

Penalidades: Cartdao amarelo = 2 cartdes implicam na expulsdao da partida.
Punicao 2 minutos: Duas punicdes na partida: exclusdo da partida. Car-
tdo vermelho = Expulsdao do jogo, exclusao da modalidade, substituido de
acordo com as regras da modalidade.

Pontuacao: 12 Lugar: 20 pontos; 22 Lugar: 16 pontos;32 Lugar: 12 pontos; 42
Lugar: 10 pontos;

*Obs.: Ainda em definicdo, conforme os protocolos de biosseguranca

Bons jogos!
Comissao Organizadora






