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Regulamento do Jogo do testemunho

Nome do Jogo: Jogo do testemunho
Duragao: Variavel (cerca de 15 a 30 minutos)

Local: Campo ou pavilhdo desportivo

1. Objetivo do Jogo

Cada equipa deve completar o percurso levando o testemunho até ao outro lado do campo
e regressando, passando-o ao préximo colega até que todos os elementos tenham
participado. Ganha a equipa que terminar o percurso em menor tempo, respeitando todas

as regras.

2. Constituicao das Equipas

e Cada equipa deve tero mesmo numero de participantes (ideal: 4 a 8 elementos por

equipa).

e Os participantes alinham-se atras da linha de partida por ordem definida pelo

grupo.

3. Materiais Necessarios
e 1testemunho por equipa (pode ser um bastao leve, um rolo, ou objeto semelhante)
e Cones ou marcadores para a zona de retorno
e Coletes ou distintivos (opcional, para identificagcao das equipas)

e Apito ou outro sinal sonoro para dar inicio ao jogo

4. Regras do Jogo

1. Oprimeiro elemento de cada equipa parte ao sinal do professor, com o testemunho

na mao.
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Deve correr até ao cone/marcador, contornar e regressar ao ponto de partida.
Ao chegar, entrega o testemunho em mao ao proximo colega da fila.

O percurso repete-se até que todos os elementos da equipa tenham completado o

trajeto.

O testemunho nao pode ser atirado —deve ser sempre passado diretamente de mao

para mao.
Se o testemunho cair, o aluno deve parar, apanha-lo e continuar o percurso.

Qualquer infragcdo (ex. cortar caminho, ndo contornar o cone) pode levar a

repeticdo do percurso ou penalizagao, a critério do professor.

5. Critérios de Vitéria

A equipa vencedora sera aquela cujo ultimo elemento cruzar a linha de chegada

com o testemunho em mao primeiro, tendo todos os colegas cumprido o percurso

corretamente.

6. Adaptacoes Possiveis

Variar o tipo de deslocamento: corrida, salto, marcha rapida, corrida de costas, etc.

Introduzir obstéaculos simples (ex: zig-zag entre cones).

Realizar o percurso com dois testemunhos ao mesmo tempo (para duplas).

Criar uma ronda extra com mudanca de sentido.

7. Fair Play

E obrigatério respeitar os colegas e as regras do jogo.
A cooperagao, oincentivo e orespeito entre os membros da equipa sdo essenciais.

A decisdo do professor € final e deve ser respeitada.



