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Amarelinha
MATERIAL:

e A Amarelinha
¢ Uma Pedrinha objeto para jogar nas casas.

Como Fazer a Amarelinha:

e Desenhe no chdo a Amarelinha.
Para isso vocé pode usar Giz, tijolo ou qualquer outro
material que consiga desenhar no chéo.

e Caso nao tenha como desenhar no chao, vocé pode
Usar folhas de papel ou caderno como as casas.
Cada folha uma casa, escreva um nimero em cada folha.

e Siga um dos modelos abaixo para desenhar a amarelinha:
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Como Jogar:

e Apds desenhar a amarelinha, pegue uma pedrinha ou algum objeto que sera langcado nas casas.

e Se posicione antes da primeira casa da Amarerinha e lance a pedra ou objeto na casa 1.

e Se 0 objeto parar na casa correra, vocé deve iniciar os saltos.

e Os saltos devem ser com um pé em cada casa. Ou seja, quando a casa for sozinha, deve ficar com
um pé no chéo e outro no ar. Quando as casas forem lado a lado, cada pé em uma casa.




e A casa em que o objeto estiver, ndo pode ser pisada. Ou seja, pule ela e va para a proxima.
e Va pulando até chegar ao final. Depois volte saltando da mesma forma.
¢ Na volta, pare antes da casa que estiver o objeto. Peque o objeto do ch&o e continue pulando até o

inicio.

e Se estiver brincando com mais gente, quando chegar ao inicio, passe o objeto ao préximo, e va para o

final da fila.

¢ Quando for sua vez novamente, lance o objeto na proxima casa. Por exemplo, se o0 objeto estava na
casa 1, na proxima rodada terd que ser lancado na casa 2. Depois na 3. E assim por diante.

e O objetivo é chegar a casa 10.
NAO PODE:

e Pisar fora das casas.

e Lancar o objeto fora dacasa correta.

e Pisar na casa que o objeto esta
(na ida e na volta).

o Esquecer de pegar o objeto quando
estiver voltando.

Se alguma dessas coisas acontecer,
perde a vez.

Boa diversao!
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