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| - DISPOSICOES INICIAIS

Art. 1° Secretaria de Educacdo, por meio da Comissao Organizadora, realizard o JEM 2024.

Paragrafo Unico. A realizacdo e organizacdo dos jogos sdo de competéncia da Comissao
Organizadora composta por representantes da secretaria de Educacéo:

I. Departamento de Orientacbes Educacionais e Pedagdgicas — DOEP
Il. Departamento de Gestdo de Espacos Educacionais - DGEE
I1l.  Departamento de Logistica e Suprimentos da Educacdo — DLSE
IV. Departamento de Recursos Humanos da Educacgédo - DRHE
V. Departamento de Planejamento da Educacéo -DPE
VI. Departamento de Tecnologia da Informagéo da Educacdo -DTIE

VIIl. Divisdo Técnica de Comunicacdo Educacional — DTCE



11— OBJETIVOS

Art. 2° O JEM 2024 é um evento com caracteristicas de um festival esportivo de competicéo
pedagdgica de saberes e aprendizagens que tem por objetivo reunir os educandos municipes de
Guarulhos, para promover o intercambio sociocultural por meio da Cultura corporal, estimulando
assim as praticas corporais.

81° Partindo dos pressupostos pedagdgicos existentes na competi¢cdo, 0s quais poderdo ser
explorados, o objetivo da competicdo pedagodgica devera ser em torno de maximizar os aspectos
positivos e minimizar os efeitos negativos dentro dos valores de humanizagéo, nas relagdes
interpessoais, a busca pelo equilibrio entre as relagdes de préatica e resultado, e o valor
sociocultural.

8 2° - Promover a atividade socioeducativa, fundamentados na participacdo, proporcionando
reciprocidade no entrosamento entre educandos tendo em vista:

a) A valorizacdo humana;
b) A promocéo social e a promocéo de estilo de vida saudavel;
c) O fortalecimento de valores positivos entre educandos e a sociedade;

d) Os principios de humanizagdo, integracdo, participacdo, socializacdo, inclusdo, entre
outros norteadores da Proposta Curricular Quadro de Saberes Necessarios QSN 2019 e
constantes nas demais publicacdes da Secretaria Municipal de Educacéo;

e) Estreitar as relac6es entre os Centros de Educacédo Unificados -CEUSs, Unidades escolares,
e educandos.

Art. 3° A proposta dos jogos escolares visa enquanto principios a experimentacéo de praticas corporais
culturalmente embasadas, onde desenvolve-se em torno do histdrico contexto socioecondmico que parte
da vivéncia da cultura local, regional e étnica, e da experimentacdo de praticas corporais que permitam
ao Educando e ao Educador refletir sobre a sua a¢do enquanto sujeito social capaz de transformar e
interagir com o ambiente em que vive.

Art. 4° Possibilitar ao educando a apropriacdo de diferentes saberes e aprendizagens relacionados
a perspectiva para uma educacao integral de qualidade, e de constru¢do social, multidimensional,
de igualdade, equidade, respeito a diversidade, e compromisso com a sustentabilidade.

Art. 5° Dar continuidade ao processo pedagogico vivenciado nas escolas no conjunto das
atividades do eixo o educando e a Educacao Fisica entre outros, pautados na Proposta Curricular-
Fundamental e EJA, Quadro de Saberes Necessarios (QSN 2019).

Art. 6° Desenvolver os principios de humanizacdo, integracdo, participacdo, socializacao,
inclusdo, entre outros norteadores da Proposta Curricular Quadro de Saberes Necessarios,
também constantes nas demais publicacbes da Secretaria Municipal de Educagdo, como
Formacéo Permanente e Educacéo Inclusiva.



111 — PARTICIPANTES

Art. 7° Poderdo participar da Etapa Escolar dos Jogos Escolares Municipais (JEM) os educandos
matriculados no Ensino Fundamental e educandos matriculados na Educacéo de Jovens e Adultos
(EJA) das Escolas da Prefeitura de Guarulhos.

Art. 8° Na Etapa Regional participardo dos Jogos Escolares Municipais (JEM) educandos
matriculados no 5° ano do Ensino Fundamental e educandos matriculados na Educacao de Jovens
e Adultos (EJA) das escolas da Prefeitura de Guarulhos, de acordo com o Art. 9°.

§ 1° - Tendo em vista a inclusdo educacional, é fundamental a participacdo dos educandos com
deficiéncias nas modalidades em todas as fases do evento.

Art. 9° As Escolas da Prefeitura de Guarulhos serdo organizadas em 08 (oito) regides no Ensino
Fundamental e na EJA na cidade.

8 1° - Essas Regides estdo divididas demograficamente conforme o Edital de credenciamento n®
002/22-SE, que dispde sobre a Rede Municipal de Ensino e regides, Bonsucesso, Tabodo, Centro,
Vila Galvdo, Cumbica, S&o Jodo, Cabucu, Pimentas. e receberam os seguintes nomes a fim de
compor um acrostico com a palavra O BRINCAR, e a palavra EJA, reforcando a concepcédo do
JEM.

O MESTRE MANDOU

ARRA MANTEIGA
RODA CANTADA
1010
NUNCA TRES

ORRE COTIA
AMARELINHA
RUA-AVENIDA

ESCONDE- ESCONDE
JOGO DA VELHA
ADOLETA



IV - MODALIDADES

Art. 10° Os jogos englobardo as modalidades individuais e coletivas conforme seguem:

GRUPO 1 - Individuais — Ensino Fundamental
a. Atletismo (misto) — 10 (dez) meninas e 10 (dez) meninos;
b. Damas (Misto) — 02 (duas) meninas e 02 (dois) meninos;

c. Xadrez (Misto) — 02 (duas) meninas e 02 (dois) meninos;

GRUPO 2 - Coletivas — Ensino Fundamental

a. Corda em Equipe (Misto) — 04 (quatro) meninas e 04 (quatro) meninos
b. Gol Caixote (Misto) — 06 (seis) meninas e 06 (seis) meninos;

c. Queimada (Misto) — 06 (seis) meninas e 06 (seis) meninos;

d. Resgate (Misto) — 06 (seis) meninas e 06 (seis) meninos

e. Pique Bandeira (Misto) — 05 (Cinco) meninas e 05 (cinco) meninos;

GRUPO 3 - Individuais — EJA
a. Dama (Misto) — 02 (duas) mulheres e 02 (dois) homens;

b. Domind (Misto) — 02 (duas) mulheres e 02 (dois) homens.

GRUPO 4 - Coletivas — EJA

a. Resgate (Misto) — 06 (seis) mulheres e 06 (seis) homens.

V - INSCRICOES E RESPONSAVEIS

Art. 11° - As inscricOes para Etapa Regional dos Jogos Escolares Municipais (JEM) serdo
realizadas por meio do sistema disponibilizado no link:
https://portaleducacao.guarulhos.sp.gov.br/wp_site/jem/?page_id=65

8 1° - Ficam organizadas e garantidas as participagdes de:

e Cada educando vivenciara 01 (uma) modalidade;
e NuUmero exato de educandos por modalidade (conforme consta neste regulamento).


https://portaleducacao.guarulhos.sp.gov.br/wp_site/jem/?page_id=65

§2° - A unidade escolar ndo devera levar namero maior que educandos previamente inscritos e/
ou repeticdes. Tais inconsisténcias provocam impactos na organizagéo dos jogos, que poderédo
afetar a concessao de pontuacédo conferida pela comissao organizadora.

Art. 12° Sera obrigatoria a presenca de 02 (dois) responsaveis por escola em dia de jogos para o
acompanhamento das equipes, no ensino fundamental e na EJA.

Paragrafo Unico. Consideram-se como responsaveis por acompanhar os educandos nos jogos
os profissionais que compdem a equipe escolar (professores, regentes, gestores, coordenadores
pedagogicos, vice-diretores e agentes escolares, professores das diversas areas dos
conhecimentos).

VI - LOCAIS E TABELAS DAS COMPETICOES

Art. 13° Os Jogos Escolares Municipais (JEM) serao realizados em duas etapas distintas, a saber:

| - Etapa Escolar (jogos e brincadeiras, festivais, atividades ludico-recreativas, entre
outras): Meses de marco e 0 ano todo.

Il - Etapa Regional: de 03/06 a 21/06, em cuja escolha e inscrigdo de educandos deve-se
primar pelos principios norteadores da Concep¢do de Educagdo da Rede Municipal,
consignada na Proposta Curricular Quadro de Saberes Necessarios.

Art.14° Na realizacdo dos Jogos Escolares Municipais (JEM) serdo utilizadas as quadras das
Escolas da Prefeitura de Guarulhos, dos Centros de Educacdo Unificados (CEUSs), dos centros
esportivos municipais e/ou outras, se necessario.

VIl - PROVAS E REGULAMENTOS ESPECIFICOS

Art. 15° O sistema de Jogo sera:

a) Combinadas com Classifica¢do por Pontos Corridos;

b) Corda em Equipe - Classificacdo por Pontos Corridos;

c) Dama, Xadrez e Dominé - Sistema de jogo Suico;

d) Gol Caixote, Queimada e Pique Bandeira, Resgate, - Sistema de Jogo Misto (12 Fase =
Grupo Opostos ou Fechados; 22 Fase = Eliminatorias Simples de 02 (duas) rodadas).

Art. 16° Em caso de auséncia de uma equipe (W.O.), a tabela de jogos nédo sera alterada, ou seja,
a programacao sera seguida e o calculo de pontos sera realizado de acordo com cada modalidade.

Art. 17° As modalidades dos Jogos Escolares Municipais (JEM) se subdividem em individuais
e coletivas:



I. MODALIDADES INDIVIDUAIS

A. ATLETISMO (Ensino Fundamental)

Normas: As provas de Atletismo serdo executadas nas seguintes conformidades:

a. A escola devera inscrever 20 (vinte) educandos: 10 (dez) meninos e 10 (dez) meninas;

b. Todos os educandos inscritos participardo de todas as provas oferecidas pela modalidade;

c. Cada prova da modalidade sera numerada, para sua identificacdo, no local de participacdo
conforme o seguinte:

1) Salto em distancia;

2) Lancamento de costas com as duas maos;
3) Corrida de estafetas;

4) Salto em altura.

d. A participacdo dos educandos nas provas sera em sistema de rodizio, em que cada escola
receberd, no dia do evento, sua ordem de participacao;

e. O sistema de pontuacdo seré realizado por meio de escala de cores, em que cada cor valera
uma quantidade de pontos, conforme o seguinte:

CORES VALORES

Amarelo 1 (um) ponto

2 (dois) pontos

3 (trés) pontos

‘ 4 (quatro) pontos

5 (cinco) pontos

f. A metragem referente as cores mudara de acordo com cada prova (descriminado abaixo);
g. A soma dos pontos alcancados em cada prova pelos educandos sera o resultado total da
escola participante.



PROVAS
1. SALTO EM DISTANCIA

Procedimento: Todos os educandos serdo organizados em fila numa distancia considerada
adequada pelos orientadores para realizarem seus saltos. No corredor de salto, o aluno deve correr
em direcdo ao colchédo e quando alcancar a area demarcada, somente com um pé, devera efetuar
0 salto em direcédo ao colchdo. O mesmo pode pousar com 0s pes ou com o gluteo no colchéo.

CONCENTRACAO \PROXIMACAO ELEVACAO QUEDA
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Na lateral da caixa de saltos, serdo fixadas faixas de cores que, para esta prova, terdo os seguintes
valores:

CORES METRAGENS VALORES
Amarelo 0 a 80 centimetros 1 (um) ponto
_ 80 centimetros a 1,60 metros 2 (dois) pontos
Verde 1,60 a 2,40 metros 3 (trés) pontos
2,40 a 3,20 metros 4 (quatro) pontos
3,20 a 4 metros 5 (cinco) pontos

Todos os educandos terdo direito a até 02 (dois) saltos de experimentacdo e 01 (um) salto de
marcacdo de pontos conforme as faixas de cores.

A soma total dos pontos referentes as cores alcangadas pelos educandos em seus saltos seré a
pontuacéo da escola na prova.

2. LANCAMENTO DE COSTAS (com ambas as maos e por cima da cabega)

Procedimento: De costas, 0 educando devera segurar o medicine ball de 2 kg em frente ao corpo,
com ambas as méos, devendo lanca-lo para tras e por cima da cabeca. Apds o lancamento, o
participante podera pisar na linha limite.



Na lateral da area de lancamento sera fixada a faixa de cores. Para esta prova, as cores terdo o
seguinte valor:

CORES METRAGENS VALORES
Amarelo 0 a 2 metros 1 (um) ponto
_ 2 a4 metros 2 (dois) pontos
Verde 4 a 6 metros 3 (trés) pontos
6 a 8 metros 4 (quatro) pontos
8 a 10 metros 5 (cinco) pontos

Todos os educandos terdo direito a até 2 (dois) lancamentos de experimentacdo e 1 (um)
lancamento de marcacdo de pontos conforme as faixas de cores.

A soma total dos pontos referentes as cores alcancadas por cada educando em seus langcamentos
sera a pontuacédo da escola na prova.

3. CORRIDA DE ESTAFETAS

Procedimento: Todos os educandos participantes dever&o estar posicionados em coluna, no lado
contrario ao cone. Ap6s o sinal do arbitro, o primeiro educando da equipe devera se deslocar com
um bastdo em dire¢do ao cone, contorna-lo retornando a sua coluna e, ao final desta distancia 30
(trinta) metros, entregar o bastdo ao préximo educando, e assim sucessivamente até que o arbitro
dé o sinal para o final da prova, que tera a duracdo de 04 (quatro) minutos. Caso o bastéo caia, 0
aluno devera pega-lo do chdo e continuar a corrida; o educando s6 podera realizar o seu
deslocamento dentro da raia, ndo sendo permitida a invasdo de outras raias. O educando que
estiver aguardando a chegada do bastdo s6 podera iniciar o seu deslocamento assim que 0
instrumento lhe for entregue. Cada passagem do bastdo valera 01 (um) ponto, sendo anotada a
pontuacéo total da equipe na soma de pontos da escola.



4. SALTO EM ALTURA

Procedimento: Cada educando tera direito a realizar 03 (trés) saltos conforme a altura escolhida
pelo mesmo e a pontuacdo computada serd a do salto em que obtiver melhor desempenho. A
soma total dos pontos referentes as cores alcancadas pelos educandos em seus saltos sera a

pontuacéo da escola na prova.

CORES METRAGENS VALORES
Amarelo 0,65 cm 1 (um) ponto
_ 0,75cm 2 (dois) pontos
Verde 0,85cm 3 (trés) pontos
0,95cm 4 (quatro) pontos
1,10 cm 5 (cinco) pontos

No setor do salto em altura o aluno prepara-se a partir de uma distancia que lhe permita atingir

uma velocidade adequada para a realizacéo do salto.




CONCENTRAGAO

5. DAMAS (Ensino Fundamental e EJA- Educacéao de Jovens e Adultos)
Normas: As partidas de Damas ter&o o seu sistema de jogo nas seguintes conformidades:

a. Cada escola devera inscrever 04 (quatro) educandos, sendo 02 (dois) meninos e 02 (duas)
meninas;

b. A modalidade terd o sistema de jogo de forma mista, ou seja, as meninas € 0S meninos
jogardo entre si durante a competicéo;

c. Para efeito de classificacdo sera formada 01 (uma) tabela mista entre os géneros; (Sera
considerada vencedora a equipe da escola que obtiver a maior somatdria de pontos).

d. De acordo com o numero de inscritos por categorias, adotar-se-80 0s seguintes sistemas
dos jogos: Sera utilizado o “Software Swiss Perfect98” ou formato manual de
emparceiramento das rodadas.

Sistema suico:

e Numero minimo de trés rodadas e, se possivel, serdo realizadas mais rodadas dependendo
do numero de inscritos, determinado no dia do jogo pela Comissdo Organizadora e pela
equipe de arbitragem;

e Dois participantes ndo se enfrentam mais que uma vez no torneio;
e Na primeira rodada o emparceiramento dos confrontos € feito por meio de sorteio;

e Nas demais rodadas os participantes com pontuacfes iguais em prioridade serdo
emparceirados;

e Caso ndo seja possivel emparceirar participantes com o mesmo numero de pontos, 0
confronto sera com o concorrente com pontua¢do mais proxima possivel;

e Se 0 nimero total de participantes de um torneio for impar, um dos participantes acabara
desemparelhado, ou seja, sem adversario para enfrentar na rodada, recebendo a pontuacéo
equivalente a uma vitdria por motivo de adversario ausente, o chamado '‘BYE".
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Os critérios para definir qual participante do torneio ficara desemparceirado na rodada sdo:

1 - N&o ter recebido nenhum BYE no torneio;
2 - Possuir o menor nimero de pontos;

Critérios de Classificacdo da modalidade:

1 — Soma total de pontos de todas as rodadas;
2 — Em caso de empate, deve-se considerar:

a. Soma do total das rodadas dos seus adversarios;
b. Soma do total dos seus adversarios, com excecdo do pior resultado.

O Jogo:

O tabuleiro deve ser posicionado de modo que a grande diagonal comece do lado esquerdo de
cada jogador. Assim, a primeira casa a esquerda de cada jogador sera preta. O jogador que estiver
jogando com as pecas brancas comeca 0 jogo, podendo dar o primeiro lance. A seguir, 0s
jogadores alternam jogadas até o final do jogo. As pecas comuns sé podem se movimentar para
frente, para uma casa preta livre na proxima linha diagonal a sua casa atual. As damas podem ser
movimentadas em diagonal para frente e para tras desde que o caminho esteja livre. O jogo
termina quando todas as pecas de um jogador forem capturadas ou quando este ndo puder mais
fazer nenhum lance valido.

Captura:

A captura das pecas € obrigatoria, ou seja, se na vez de um jogador ele puder capturar uma peca
adverséria, devera fazé-lo. Quando houver duas ou mais capturas possiveis, o jogador deve
realizar o lance onde houver o maior nimero de capturas. Em caso de equivaléncia, o jogador
pode escolher qual das capturas realizara.

As pecas e as damas podem capturar para frente e para tras. As damas podem capturar pecas
distantes na sua diagonal, desde que o caminho entre a dama e a casa de destino a peca a ser
capturada estejam livres.

Quando uma captura é realizada, a peca capturada é removida do tabuleiro, ficando em poder do
jogador que a capturou.

Quando uma peca faz uma captura e fica numa posicéo onde é possivel fazer outra captura, ela
deve fazé-la na mesma jogada, realizando uma tomada em cadeia. A pega deve realizar as
capturas até que ndo seja mais possivel capturar peca alguma neste lance.
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Regra de Empate:

e A partida é considerada empatada quando a mesma posicao se apresente pela terceira vez,
cabendo ao mesmo jogador o lance;

e A partir de qualquer ponto da partida, se ocorrer 20 (vinte) lances sucessivos de Damas,
sem captura ou movimento de pecas comuns;

e Se uma mesma posicdo se produzir pela terceira vez, cabendo ao mesmo jogador o lance,
sera considerado um empate;

e Se um jogador possuir trés damas contra uma dama do outro jogador, sera considerado
empate se 0 jogador com o maior nimero de pecas ndo conseguir obter vitéria em vinte
lances.

e Se 2 (duas) damas contra 2 (duas) damas; 2 (duas) damas contra 1 (uma) dama; 2 (duas)
damas contra 1 (uma) dama e 1 (uma) pedra; 1 (uma) dama contra 1 (uma) dama; 1 (uma)
dama contra 1 (uma) dama e 1 (uma) pedra, sdo declarados empatados se ndo houver
captura ap6s 5 (cinco) lances de cada jogador.

Observacdo: A situacdo devera ser informada a arbitragem para que se inicie a contagem
Ou seja aceita por ambas as partes.

6. XADREZ
Normas: As partidas de Xadrez serdo jogadas nas seguintes conformidades:

a. Cada escola devera inscrever 04 (quatro) educandos, sendo 02 (dois) meninos e 02 (duas)
meninas;

b. A modalidade sera jogada de forma mista, ou seja, as meninas e 0s meninos jogardo entre
si durante a competic&o;

c. Para efeito de classificacdo serd formada 01 (uma) tabela mista entre os géneros;
(Sera considerada vencedora a equipe da escola que obtiver a maior somatdria de pontos).
Sera adotada a seguinte pontuacao:

e 1 (um) pontos para vitoria;
e 1/2 (meio) ponto para empate;
¢ 0 (zero) ponto para derrota.

d. As rodadas terdo o maximo de 15 (quinze) minutos. Apés os 15 (quinze) minutos, sera
calculado o ponto por pecas de jogadores.

e. Sera utilizado o Software Swiss perfect98 ou formato manual o emparceiramento das
rodadas:

12



Numero minimo de trés rodadas e, se possivel, serdo realizadas mais rodadas
dependendo do nUmero de inscritos, determinado no dia do jogo pela Comissdo
Organizadora e pela equipe de arbitragem;

02 (dois) participantes nao se enfrentam mais que uma vez no torneio;
Na primeira rodada o emparceiramento dos confrontos € feito por meio de sorteio;

Nas demais rodadas os participantes com pontuacdes iguais em prioridade serdo em
parceiradas;

Caso ndo seja possivel emparceirar participantes com 0 mesmo nimero de pontos, 0
confronto sera com o concorrente com pontuagdo mais proxima possivel;

Se 0 numero total de participantes de um torneio for impar, um dos participantes acabara
desemparelhado, ou seja, sem adversario para enfrentar na rodada, recebendo a
pontuacdo equivalente a uma vitdria por motivo de adversario ausente, o chamado
'‘BYE'. Os critérios para definir qual participante do torneio ficara desemparceirado na
rodada séo:

1 - Ndo ter recebido nenhum BYE no torneio;

2 - Possuir o menor niimero de pontos;

f. No caso de lances irregulares, o educando sera apenas orientado a fazer o lance correto ndo
sera penalizado.

Critérios de Classificacao

1 — Soma total de pontos de todas as rodadas;

2 — Em caso de empate, deve-se considerar:

a. Soma do total das rodadas dos seus adversarios;

b. Soma do total dos seus adversarios, com excec¢do do pior resultado.

7. DOMINO (EJA - Educacéo de Jovens e Adultos)

Normas: As partidas de Domino terdo o seu sistema de jogo nas seguintes conformidades:

a.

Cada escola devera inscrever 04 (quatro) educandos, 02 (dois) homens e 02 (duas)

mulheres;
Sera considerada vencedora a equipe da escola que obtiver a maior somatoria de pontos;

A modalidade sera jogada de forma mista, ou seja, as mulheres e os homens jogaréo entre
si durante a competicéo;

. Para efeito de classificagdo sera formada 01 (uma) tabela mista entre os géneros;

As rodadas serdo organizadas em duplas;
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f. A rodada sera vencida pela equipe que atingir 3 (trés) pontos primeiros;

g. Sistema Suico de jogo: Serd utilizado o Software Swiss perfect98 ou emparceiramento das
rodadas de forma manual:

Numero minimo de trés rodadas e, se possivel, serdo realizadas mais rodadas
dependendo do nUmero de inscritos, determinado no dia do jogo pela Comissdo
Organizadora e pela equipe de arbitragem;

02 (dois) participantes nao se enfrentam mais que uma vez no torneio;
Na primeira rodada o emparceiramento dos confrontos é feito por meio de sorteio;

Nas demais rodadas os participantes com pontuacGes iguais em prioridade serdo
emparceirados;

Caso ndo seja possivel emparceirar participantes com 0 mesmo nimero de pontos, 0
confronto serd com o concorrente com pontuacdo mais proxima possivel;

Se 0 numero total de participantes de um torneio for impar, um dos participantes acabara
desemparelhado, ou seja, sem adversario para enfrentar na rodada, recebendo a
pontuacdo equivalente a uma vitéria por motivo de adversario ausente, o chamado
'‘BYE'. Os critérios para definir qual participante do torneio ficara desemparceirado na
rodada séo:

1 - N&o ter recebido nenhum BYE no torneio;
2 - Possuir 0 menor nimero de pontos;
3 — Sorteio entre 0s mesmos.

Sera adotada a seguinte pontuacao:

e 2 (dois) pontos para vitoria;

e 1 (um) ponto para empate;

e 0 (zero) ponto para derrota.

e A rodada sera vencida pelo jogador que atingir 3 (trés) pontos primeiros, ou seja, melhor
de trés partidas.

Critérios de Classificacdo

1 — Soma total de pontos de todas as rodadas;
2 — Em caso de empate, deve-se considerar:

a. Soma do total das rodadas dos seus adversarios;
b. Soma do total dos seus adversarios, com excecao do pior resultado.
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O Jogo

Para inicio da partida serd efetuado um sorteio, onde quem tirar a pedra maior iniciaré a partida:

Jogando em Dupla: 4 (quatro) jogadores 2x2, em que cada jogador recebe 7(sete) pecas;

Jogando individualmente: 2 (dois) jogadores, em que cada jogador recebe 7 (sete) pecas e
restam 14 (catorze) pedras para ‘comprar' no caso de o oponente ndo ter a pedra da vez.

Observacdo: SituacGes de irregularidades e divergéncias nas regras deverdo ser informadas a
equipe de arbitragem para que se inicie a contagem, ou seja, aceita por ambas as partes.

Il - MODALIDADES COLETIVAS

1. CORDA EM EQUIPE (Ensino Fundamental)

Normas: As partidas de Corda em Equipe terdo o seu sistema de jogo nas seguintes
conformidades:

a.

Cada escola devera inscrever 08 (oito) educandos: 04 (quatro) meninos e 04 (quatro)
meninas;

. A modalidade sera executada em 05 (cinco) rodadas de forma mista, e a equipe em quadra

devera ser composta por 04 (quatro) meninos e 04 (quatro) meninas;

Caso a equipe participe com nimero impar de educandos, aquele que pular sozinho nédo
tera seus pontos duplicados;

. Em caso de auséncia de 02 (dois) educandos para efetuar a troca, a equipe tera o tempo de

“pular” reduzido em 01 (um) minuto, de acordo com cada dupla de educandos ausentes;
A equipe sera organizada para participar em duplas, valendo dois 02 (dois) para cada pulo;

O tempo total de cada rodada sera de 04 (quatro) minutos;

. Para iniciar a rodada, 02 (dois) jogadores deverdo se posicionar como “batedores”, para

que 0s outros jogadores possam pular;

. Sera permitida a troca de “batedores” ao término de cada minuto de jogo;

Ao término de cada minuto a equipe devera trocar de “puladores”, considerando que todos
terdo que pular ao menos 01 (um) minuto;

Nao sera permitida a repeticdo de “puladores”, seguindo a mesma sequéncia inicial até
completar os 04 (quatro) minutos;

. A classificacdo geral por equipe dar-se-a4 pela somatdria das 05 (cinco) rodadas; sera

considerada vencedora a equipe que, ao final, tiver realizado o maior nimero de saltos
(pontos).
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2. GOL CAIXOTE (Ensino Fundamental)
Normas: Os jogos de Gol Caixote serdo executados nas seguintes conformidades:
a. Cada escola inscrevera 12 (doze) educandos: 06 (seis) meninos e 06 (seis) meninas;

b. A partida do Jogo sera realizada em Unica categoria, na qual meninas e meninos jogardo
em formato 4x4 sem goleiros por 15 (quinze) minutos, divididos em 03 (trés) tempos de
05 (cinco) minutos corridos cada, sendo:

1° tempo: somente meninos;
2° tempo: somente meninas;
3° tempo: 02 (dois) meninos e 02 (duas) meninas.

c. Sera demarcada uma area a frente das balizas para que ndo haja jogadores dentro desse
espaco, sejam eles defensores ou atacantes. Caso um jogador adentre o espaco e, de alguma
forma, leve vantagem no lance do jogo por essa atitude, a equipe sera reparada com a
cobranca de um pénalti (em caso de bloqueio de um ataque/chute) ou de uma posse em
saida de meta ao adversario (caso a utilizacdo da area se faca quando de um ataque a meta
contraria);

d. Para a realizacdo de todos os periodos, as equipes devem se apresentar com 0 nimero
minimo de 08 (oito) jogadores: 04 (quatro) meninas e 04 (quatro) meninos;

e. A equipe que se apresentar com o nimero de 04 (quatro) jogadores por género podera
completar o periodo com 02 (dois) jogadores(as) que deverdo ser escolhidos por sorteio,
considerando que a cada jogador repetido a equipe adversaria tera direito a uma cobranca
de pénalti ao final da partida.

f. As cobrancas deverdo ser realizadas por diferentes jogadores de acordo com o género
ausente;

g. Seré considerada vencedora a equipe que somar mais gols ao término do jogo;

h. Para efeito de pontuacgéo, a vitdria valera 03 (trés) pontos, o empate valera 01 (um) ponto
e a derrota ndo gera pontuacéo, considerando que os critérios de desempate (em caso de
empate por pontos na fase classificatoria) obedecerdo a seguinte ordem:
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1°- NUmero de vitorias;

2° - Saldo de gols;

3° - Maior nimero de gols marcados;
4° - Menor numero de gols sofridos;
5° - Confronto direto;

6° - Equipe completa;

7° - Sorteio.

i. Em caso de auséncia de uma equipe (W.0.), serd computado o placar de

(2x0) a favor da equipe presente;

dois a zero

J. Em caso de empate nas fases semifinal e final, serdo cobrados 04 (quatro) pénaltis, 02
(dois) para cada género de cada equipe por diferentes jogadores(as). Persistindo o empate,

havera cobrancas alternadas até que se chegue ao vencedor.

3. QUEIMADA

Normas: Os jogos de Queimada serdo executados nas seguintes conformidades:

a. Cada escola deveré inscrever 12 (doze) educandos: 06 (seis) meninos e 06 (seis) meninas;

b. A modalidade sera jogada de forma mista e a equipe em quadra devera ser composta por03

(trés) meninos e 03 (trés) meninas;

c. Para a partida ser considerada valida, cada equipe devera apresentar no minimo 03 (trés)

educandos de cada género;

d. A quadra terd a medida de 6m x 12m, com cada metade reservada para cada equipe (6m X
6m). Uma area de escape de 1,5m em toda a extensdo da area de jogo seré a area de atuacéo

do coveiro, conforme quadro abaixo:

..........................................................................................................

:

EQUIPE "B”

COVEIRO EQUIPE “A”

EQUIPE “A”

4«9y 3dIND3 OHITAOD

e. Cada equipe estara posicionada em um lado da quadra, considerando que apenas um
jogador de cada equipe devera se colocar atras da linha de fundo da area adverséria,
denominando-se "coveiro”, o qual ndo podera "queimar" o adversario enquanto permanecer

nessa funcédo pela primeira vez;
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. Seréa considerada vencedora a equipe que, ao final de 02 (dois) tempos de 07 (sete) minutos,
queimar (acertar com a bola, de acordo com as regras descritas) o maior numero de
jogadores adversarios;

. A posse de bola para o inicio do jogo sera decidida por sorteio, sendo este realizado pelo
arbitro;

. Havera substituicdo de todos os jogadores no segundo tempo de jogo;

Em caso de auséncia de jogadores para efetuar as trocas conforme descrito no item anterior,
o orientador da equipe devera fazer, por sorteio, as substituicdes por educando(a) que tenha

participado no tempo anterior. Porém, para cada substituicdo efetuada nas condigoes
citadas, o adversario tera creditados 02 (dois) pontos;

J. Todo jogador que for “queimado” substituira o coveiro de sua equipe, ou seja, havera

rodizio de “coveiros” e sera atribuido 01 (um) ponto a equipe adversaria;

. Toda vez que um jogador for “queimado”, ele terd a posse de bola, ndo podendo entrega-
la a outro colega de equipe;

Sera considerado “queimado” o jogador que for atingido (em qualquer parte do corpo,
exceto cabeca e médos) pela bola lancada pelo jogador adversario, desde que, apés atingi-
lo, a bola caia diretamente no chao;

.Se a bola tocar o chdo e, em seguida, atingir um jogador adversario, este ndo sera

considerado “queimado”;

. Caso a bola atinja um jogador e, antes de cair no chéo, algum colega da mesma equipe (ou
mesmo da equipe adversaria) segura-la, o jogador atingido pela bola sera considerado
“salvo’;

. O jogador que estiver com a bola e passar das linhas laterais, central e de fundo perdera
sua posse;

. A bola que néo tocar algum jogador, rolar ou saltar pelo terreno fora das demarcacgdes da
quadra, sera recolhida pelo coveiro pertencente agquela area e arremessada novamente
contra 0 grupo adversario, devendo 0 “coveiro” que recuperou a bola langa-la,
permanecendo atras da linha de fundo;

. Para efeito de pontuacdo, a vitdria valera 03 (trés) pontos, o empate valera 01 (um) ponto
e a derrota ndo gera pontuacdo, considerando que os critérios de desempate obedecerdo a
seguinte ordem:

1° - Numero de vitorias;

2° - Saldo de pontos;

3° - Maior nimero de pontos marcados;

4° - Menor nimero de pontos sofridos;

50 - Confronto direto;

6° - Equipe completa;

7° - Sorteio.
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r.

Em caso de auséncia de uma equipe (W.0O.), sera computado o placar de cinco a zero (5x0)
a favor da equipe presente;

Se, nas fases semifinal e final, ao término do tempo de jogo houver empate, havera tempo
extra de 03 (trés) minutos e, permanecendo 0 empate, a equipe que queimar primeiramente
0 jogador adversario sera considerada

4. PIQUE-BANDEIRA (Ensino Fundamental)

Normas: Os jogos de Pique-Bandeira serdo executados nas seguintes conformidades:

a.

b.

Cada escola devera inscrever 10 (dez) educandos: 05 (cinco) meninos e 05 (cinco meninas;

A modalidade sera jogada de forma mista, e a equipe em quadra devera ser composta por
02 (dois) meninos e 03 (trés) meninas no 1° tempo, e 03 (trés) meninos e 02 (duas) meninas
no 2° tempo;

Para que a partida seja considerada valida, cada equipe devera apresentar no minimo 07
(sete) educandos; neste caso, a composicao da equipe devera aproximar-se dos critérios do
item "b”, sendo dividida nos dois tempos, sem que haja repeticdo de educandos para
completar equipe;

. Haveré substituicdo de todos os jogadores no segundo tempo de jogo;

A partida terd a duracdo de 14 (catorze) minutos, sendo 02 (dois) tempos de 07 (sete)
minutos;

A partida acontecera em meia quadra de futsal;

. A éarea da bandeira terd 03 (trés) metros de comprimento a partir da linha de fundo para

dentro da quadra de jogo, e a largura serd uma linha ligando as laterais da quadra:

Im 3m

) e
o O

¢ o © O 4 Y

O O

Equipe A . Equipe B

. Ao comando do arbitro, as equipes deverdo capturar a bandeira da equipe adversaria e

trazé-la para a propria area;

. Na tentativa de capturar a bandeira adversaria, o jogador que for pego na area adversaria

devera permanecer (agachado) no mesmo local até que um companheiro de equipe venha

“salva-lo”;
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Na tentativa de capturar a bandeira adversaria, 0 jogador ndo podera joga-la para outro
companheiro de equipe, mas lhe ser& permitido entrega-la na mao do companheiro;

. Na tentativa de capturar a bandeira adversaria, o jogador ndo podera escondé-la em baixo
da roupa;

Podera haver mais de um jogador na area da bandeira;
.Cada equipe tera 01 (uma) bandeira em sua area;

. Caso haja algum tipo de infracdo, por exemplo: empurrar, puxar o adversario, ou 0
colete, a equipe que a sofrer tera o direito de “libertar” um jogador que foi “pego”; caso
nenhuma crianga esteja “pega” nesse momento, o educando infrator deverd permanecer
agachado na area adversaria local até que um companheiro de equipe venha “salva-lo”;

. O educando que abandonar a area de jogo devera retornar na condi¢ao de “pego”, préximo
ao local de onde abandonou a quadra; caso esteja com a bandeira, esta devera ser devolvida
a base;

. Para efeito de pontuacédo, o jogador devera capturar a bandeira na area adversaria e com
ela ultrapassar a linha do meio de quadra sem ser “pego”;

. Cada bandeira capturada valera 01 (um) ponto;

. Sera considerada vencedora a equipe que capturar mais bandeiras durante todo o tempo de
jogo;
. Para efeito de pontuacéo, na fase classificatoria a vitdria valera 03 (trés) pontos, o empate

valera um 01 (um) ponto e a derrota ndo gera pontuacdo, considerando que os critérios de
desempate obedecerdo a seguinte ordem:

1° - NUmero de vitorias;

2° - Saldo de pontos;

3° - Maior nimero de pontos marcados;
4° - Menor nimero de pontos sofridos;
5° - Confronto direto;

6° - Equipe completa;

7° - Sorteio.

Em caso de auséncia de uma equipe ou equipe com nimero inferior a 07 (sete) educandos,
sera considerado (W.O.) e computado o placar de dois a zero (2x0) a favor da equipe
presente;

. Se 0 jogo finalizar com empate nas fases semifinal e final, a equipe de arbitragem
posicionara os integrantes das equipes no centro da quadra, de onde, ao seu comando, 0
primeiro posicionado de cada equipe devera correr em dire¢do a area da bandeira, contornar
um cone, retornando ao local de onde partiu, entregando a bandeira ao préximo jogador, e
assim sucessivamente até que o ultimo educando tenha participado. A equipe que terminar
a estafeta primeiro marcara o ponto de desempate.
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5.

RESGATE (Ensino Fundamental e EJA- Educacéo de Jovens e Adultos)

Normas: Os jogos de Resgate serdo realizados nas seguintes conformidades:

a. Cada escola devera inscrever 12 (doze) educandos: 06 (seis) meninos e 06 (seis) meninas;

b. A modalidade sera feita pelo sistema de jogo de forma mista, com 03 (trés) meninos e 03
(trés) meninas em quadra, considerando que todos deverao ser substituidos ao término de
cada tempo;

c. Paraa partida ser considerada valida, cada equipe devera apresentar no minimo 04 (quatro)
educandos por género;

d. A dimensdo total da quadra sera de 5m X 12m, e a altura da rede seré de 1,80 metro;

| 12,00m J}

5,00m

Q0000

| | Areade

Area de
Resgate
Equipe A

v

O O

Resgatador Equipe A Resgatador Equipe B

—1,80m —

Rede

Resgate
Equipe B

— O00O00

-~

e. Ojogo paraa Educacéo de Jovens e Adultos- EJA tera duracédo de 12 (doze) minutos, sendo
02 (dois) tempos de 06 (seis) minutos corridos;

f. Cada equipe comecara o jogo com 05 (cinco) jogadores atras da linha de fundo da quadra
oposta (area de resgate), e 01 (um) jogador na area do resgatador;

No caso de a equipe “A” ndo ter o nimero necessario de educandos para substituicdes
previstas no regulamento, a equipe “B” jogara todo o 2° periodo com o0 numero de
resgatados equivalentes ao nimero de ausentes da equipe “A”;

g. Em caso de auséncia de jogadores para efetuar as trocas conforme descrito no item anterior,
o orientador da equipe devera fazer, por sorteio, as substituicdes por educando(a) que tenha
participado no tempo anterior;

h. Ao comando do arbitro, os “resgatadores” das duas equipes deverdo iniciar a partida,
lancando a bola por cima da rede para os jogadores de sua equipe, que devem recebé-la
sem deixa-la tocar o chéo;

i. Se, ao receber a bola, o jogador deixa-la cair no chao, ele ndo sera resgatado, e a bola devera
ser langada por baixo da rede para o resgatador; qualquer jogador da equipe podera fazer a
devolucéo da bola;

J. Para ser resgatado, o jogador devera estar posicionado na area de resgate, tendo que pegar
a bola no ar e ndo podendo passa-la para outro jogador.
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k. Ao ser resgatado, o jogador devera ir até a area de resgate de sua equipe, pelo lado direito

da quadra, e passara a ajudar no resgate dos outros jogadores;

Os jogadores poderdo interceptar a bola da equipe adversaria, proximos a linha de fundo,
desde que ndo saiam da area delimitada para sua equipe; caso algum jogador exceda o
limite da area, na primeira vez cabera orientacao da arbitragem, ja em casos de reincidéncia
pela equipe, por qualquer jogador, o arbitro considerara resgatado o integrante da equipe
adversaria mais proxima da jogada;

m. Na tentativa de pegar a bola, o jogador que ultrapassar as areas delimitadas de sua equipe

ndo tera sua posse;

n. Para efeito de pontuagdo, cada vez que houver o “resgate” de todos os jogadores da equipe

(trazer da area de resgate para a area de resgatador), esta marcara 01 (um) ponto;

[P )

0. Apds marcar 0 ponto, o jogo reinicia com a mesma composi¢do das equipes no item “g”,

considerando que o “resgatador” podera ser outro integrante da equipe que estd em quadra;

p. Sera considerada vencedora a equipe que somar mais pontos ao término do jogo;

g. Para efeito de pontuacdo, na fase classificatdria a vitoria valera 03 (trés) pontos, o empate

valera 01 (um) ponto e a derrota ndo gera pontuagdo, considerando que os critérios de
desempate obedeceréo a seguinte ordem:

1°- Numero de vitdrias;

2° - Saldo de pontos;

3° - Maior nimero de pontos marcados;
4° - Menor numero de pontos sofridos;
5° - Confronto direto;

6° - Equipe completa;

7° - Sorteio.

Em caso de auséncia de uma equipe (W.0.), serd computado o placar de quatro a zero (4x0)
a favor da equipe presente.

Se 0 jogo terminar empatado nas fases semifinal e final, sera jogado mais 01 (um) ponto,
em que vence a equipe que resgatar primeiramente todos 0s jogadores.

Para EJA, por opcdo em didlogo com a comissdo e arbitragem, cada equipe tera direito a
utilizacdo de um aluno coringa por tempo, que facilitard a captura da bola por outro jogador
a ser resgatado. A escola ndo podera mudar o coringa durante o tempo do jogo. O Educando
coringa estara com um colete de cor diferente da sua equipe e diferente da equipe
adversaria.
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VII-VIVENCIAS AFRO-BRASILEIRAS E INDIGENAS.

Art. 17° O JEM 2024 tem compromisso com a diversidade, para proporcionar a construgéo da
autonomia dos sujeitos pautados pela ética, empatia e resiliéncia, cujos valores compreendem o
multiculturalismo como uma liberdade conquistada de cada cultura, um didlogo critico entre as
diversas culturas.

Paragrafo Unico - O objetivo é promover a cultura de paz, o respeito e a valorizacdo as culturas
presentes no Brasil, de forma a contribuir para uma convivéncia mais harmoniosa em sociedade,
e serdo ofertados nos espacos como vivéncias.

IX - CLASSIFICACAO E PREMIACAOQO

Art. 18° Todos os educandos receberdo uma medalha pelo reconhecimento de sua participacédo
na etapa regional.

Paragrafo Unico - Os educandos receberdo a medalha logo ap6s a finalizacdo dos jogos no
mesmo dia e local das atividades.

Art. 19° Todas as escolas inscritas nos jogos escolares receberdo 01 (um) certificado pelo
reconhecimento de sua participacdo na etapa regional.

X— CERIMONIAIS

Art. 20° A abertura dos Jogos Escolares Municipais (JEM), na etapa Regional, devera acontecer
no inicio de cada dia do evento, com a participacdo e envolvimento de todos os presentes,
garantindo o bom andamento dos jogos.

Art. 21° O uniforme para a ceriménia de abertura serd 0 mesmo utilizado pelos educandos nas
Escolas.

X1 - CONSIDERACOES GERAIS

Art. 22° Depois de elaboradas, as tabelas somente sofrerdo modificacGes se necessario e por
comunicacdo expressa da Comissdo Organizadora.

Art. 23° Em caso de acidentes durante a realizacdo das competi¢cdes serdo prestados 0s primeiros
socorros com imediato encaminhamento e transporte ao servigo hospitalar publico de urgéncia
mais proximo do local das competicdes.

Art. 24° Os educandos s0 poderdo participar JEM 2024 mediante autorizagdo dos pais ou
responsaveis, isentando assim, de qualquer responsabilidade sobre eventuais incidentes
ocorridos nesse periodo.

Art. 25 ° Os casos omissos serdo resolvidos pela Comissdo Organizadora, ndo cabendo
recursos contra as suas decisoes.
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Art. 26° Qualquer reclamacdo sobre irregularidades nas inscri¢cdes de educandos e nos jogos sé

sera considerada mediante representacdo escrita, com citacdo de todos os detalhes pertinentes
ao caso.

Art. 27° Os casos omissos serdo resolvidos pela Comissao Organizadora, ndo cabendo recursos
contra as suas decisoes.

COMISSAO ORGANIZADORA JEM - 2024
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