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| - BREVE HISTORICO

Marco Historico

Os Jogos Internos do Campus Avancado Ponte Nova surgiram no ano de 2016 a
partir da disciplina Educacdo Fisica que tem a proposta de trabalhar na perspectiva da
Cultura Corporal, e desta maneira, contempla os esportes, mas também abrange toda a
area da cultura de movimento, como a danca, as lutas, 0s jogos e brincadeiras populares,
considerando o aspecto motor, e também os aspectos técnicos, taticos, fisiologicos,
histéricos, econdmicos, politicos, sociais e culturais. Assim, para 0s segundos anos do
curso Integrado sdo trabalhados os conteldos sobre a Organizacdo de Eventos
Esportivos, que contempla os principais conceitos, a etapa de planejamento, as
comissdes de trabalho e suas atribui¢fes, a montagem do regulamento, os principais
processos de disputa e a organizacdo de cerimonial e protocolo e tem por objetivo
propiciar aos estudantes a experiéncia e conhecimentos préprios de eventos esportivos
para contribuir para autonomia dos mesmos e assim que eles sejam capazes de organizar
estas praticas em sua comunidade.

Assim, os Jogos Internos tiveram o intuito de atender a demanda dos estudantes
em participar e experimentar jogos e competicOes esportivas e ainda aliar os
conhecimentos estudados em sala de aula, uma vez que os préprios estudantes foram
responsaveis por todas as etapas da organizacdo. Além de atender ao interesse dos
estudantes e a possibilidade de aplicar os contetdos de sala de aula, justificou-se ainda
pelo fato de que os estudantes tiveram a possiblidade de construir um modelo de
jogos/competicdo que atendesse aos anseios de todos e ndo so daqueles estudantes mais
habilidosos em determinados esportes, bem como a proposta de um evento que
contivesse praticas corporais além do esporte oficial e em um formato que valorizaria a
participacao de todos e ndo s6 dos vitoriosos e mais habilidosos.

Desta maneira, no ano e 2016 o Campus Avancado Ponte Nova ndo possuia
ainda instalagdes esportivas que possibilitassem a realizagdo dos jogos. A alternativa
encontrada foi a de buscar no municipio de Ponte Nova um local que atendesse a
demanda, e os jogos aconteceram no ginasio do Esporte Clube Palmeirense, localizado
no bairro Guarapiranga. Nos | Jogos Internos, as atividades escolhidas pelos estudantes
foram: futsal, handebol, queimada, peteca, xadrez e uma gincana no Ultimo dia do

evento. Os jogos ocorreram de 01 de agosto a 06 de agosto de 2016 somente no periodo
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da tarde. Os 186 estudantes dos primeiros e segundos anos (néo havia turma de terceiro
ano ainda) foram divididos em quatro equipes (azul, branca, preta e vermelha) e cada
equipe contou com integrantes de cada turma e curso, e a equipe camped foi
determinada a partir da soma dos resultados de todas as atividades disputadas incluindo
a pontuacéo da torcida.

Devido ao sucesso do evento, no ano de 2017 foi proposto que os Jogos Internos
passassem a integrar o calendario da escola e que 0s jogos acontecessem no horario de
aulas e desta maneira ndo haveriam atividades avaliativas das outras disciplinas. Esta
proposta se fez necesséria, para que possibilitasse a participacdo plena dos estudantes,
sem que 0s mesmos tivessem atividades extraclasse pds jogos e assim pudessem
participar sem maiores preocupacdes. Assim, o0 coletivo de professores aprovou a
proposta e 0s jogos passaram a acontecer na ultima semana anterior as férias de julho.
No ano de 2017 encontrou-se dificuldade em encontrar um Gnico local para os jogos e
assim os jogos aconteceram em trés locais: Esporte Clube Palmeirense (handebol e
futsal), Clube Social SESI Ponte Nova (queimada, pique bandeira e gincana) e IFMG
Campus Avancado Ponte Nova (xadrez). Os Il Jogos Internos tiveram a participacdo de
245 estudantes e 0 modelo adotado foi semelhante ao ano anterior. Além da estreia da
modalidade pique bandeira no ano de 2017, foi firmada uma parceria com o Projeto de
Extensdo do Campus — O Mural, que se constitui como um espaco de comunicacao
entre os jovens em diversas areas (textos, desenhos, documentarios, fotografias, entre
outros) e a parceria teve o intuito de debater e refletir sobre situaces sobre os jogos,
bem como uma possibilidade dos estudantes expressarem suas percepc¢des acerca dos
jogos.

No ano de 2018, o IFMG — Campus Avancado Ponte Nova inaugurou a sua
quadra poliesportiva, e 0s jogos aconteceram pela primeira vez em estrutura prépria.
Participaram dos 111 Jogos Internos 255 estudantes e as modalidades escolhidas foram:
futsal, handebol, queimada, peteca, pique bandeira, xadrez, uma gincana no ultimo dia
do evento e uma modalidade nova que foi o voleibol. O futsal, handebol, queimada e
pique bandeira e voleibol aconteceram ao longo da semana e a peteca ndo ocorreu
devido ao fato de no terceiro dia do evento (quarta-feira) ter chovido e assim foi
necessario modificar a programacéo do evento.

Em 2019 os IV Jogos Internos acontecerdo em dois espacos: quadra

polidesportiva do IFMG — Campus Avancado Ponte Nova e nas quadras de peteca do
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Esporte Clube Palmeirense, localizado no bairro Guarapiranga. Neste ano foram
escolhidas as mesmas modalidades do ano de 2018, mas havera algumas novidades:
visando a integracdo de todos e a construcdo de uma sociedade mais igualitaria, as
modalidades peteca, pique-bandeira e voleibol serdo formadas por equipes mistas.
Assim, independente da identidade de género, todos os estudantes poderdo compartilhar
dentro do mesmo espaco todos os beneficios da préatica esportiva. Outra novidade sera a
realizacdo do xadrez e peteca nas duas semanas anteriores aos jogos. As experiéncias
anteriores mostraram que devido ao nimero de estudantes e modalidades, realizar todas
na mesma semana pode inviabilizar que alguma delas aconteca devido a imprevistos
climéaticos que venham a surgir e também devido ao cansaco dos participantes, que
participam de varias modalidades e assim ao disputar o xadrez nos ultimos dias falta
energia para as competicdes. Ainda teremos como novidade a participacdo dos
estudantes da Escola Estadual Governador Bias Fortes, que atualmente sdo integrantes
do Projeto de Extensdo: Iniciagdo Esportiva no Campus Avangado Ponte Nova e terdo a
oportunidade de participar deste evento que tem 0s mesmos principios do referido
projeto propiciando o convivio de estudantes da comunidade externa com os estudantes
do IFMG.

A logomarca

No ano de 2017 percebeu-se a necessidade de criar uma logomarca dos Jogos
Internos, que identificasse os valores dos jogos. Assim, a estudante do segundo ano do
Curso Integrado de Administracdo, Fabiana Martins Costas Fontes foi indicada pelos
pares para cumprir este propdésito. E assim, a logomarca constitui-se hoje a marca dos

Jogos Internos do Campus Avancado Ponte Nova.

Il - OBJETIVOS

Art. 1° - Os Jogos Internos do Campus Avangado Ponte Nova tém como objetivo
organizar um evento de préaticas esportivas, bem como de jogos que resgatem a cultura
do movimento.

8 1°. Proporcionar a experiéncia de participagdo em jogos para todos os estudantes e ndo

sO para 0s mais habilidosos;
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82°  Proporcionar aos estudantes a experiéncia e conhecimentos préoprios de
organizacdo de eventos esportivos, com o objetivo de torna-los autbnomos e serem
capazes de organizar essas praticas em seu meio social,

8 3° Contemplar os interesses de todos os estudantes - além do “quarteto fantastico”
(futsal, basquete, handebol e voleibol,);

8 4°, Integrar os estudantes e fortalecer os lagos de amizade;

8 5° Aumentar a vivéncia de experiéncias motoras através de variados conhecimentos
da cultura corporal;

8 6°. Construir uma competicdo diferente dos moldes atual e oficiais “do vencer a
qualquer preco”;

8 7°. Estimular a pratica de atividade fisica.

11 — Organizacéo dos Jogos Internos

Art. 2°. A organizacdo dos Jogos Internos compete a Comissdo Organizadora dos Jogos

Internos IFMG Campus Avangado Ponte Nova.

Art. 3° A Comissdo Organizadora dos Jogos Internos IFMG Campus Avancado Ponte
Nova sera composta pelos seguintes componentes:

I. Presidente da Comissdo que serd o (a) professor (a) de Educacdo Fisica.

Il. Todos os estudantes dos segundos anos dos cursos Integrado em Administracdo e
Informatica do IFMG Campus Avancado Ponte Nova.

I1l. Estudantes dos terceiros anos Curso Integrado em Administracdo e Informatica do
IFMG Campus Avancado Ponte Nova indicados e/ou selecionados pelo presidente da

Comissao.

Art. 4°, A realizagdo dos IV Jogos Internos do Campus Avancgado Ponte Nova ficard
a cargo da COMISSAO CENTRAL ORGANIZADORA.

Paragrafo unico. A Comissdo Central Organizadora serd composta pela (a) professor
(@) de Educacéo Fisica do IFMG Campus Avancado Ponte Nova, Chefe de Gabinete
IFMG Campus Avangado Ponte Nova e pelo menos 2 estudantes de cada turma dos
segundos e terceiros anos dos cursos dos cursos Integrado em Administracdo e

Informatica do IFMG Campus Avancado Ponte Nova.
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Art. 5°. A COMISSAO CENTRAL ORGANIZADORA sera responsavel pela execucio
dos 1V Jogos Internos do Campus Avancado Ponte Nova e serd presidida pela (a)
professor (a) de Educacéo Fisica, que indicard os nomes das demais comissdes a serem
designadas. Para tanto, sugere-se as seguintes comissdes: Comissao de Administracéo,
Comisséo de Honra, Comissdo Técnica de cada modalidade, Comisséo de Informaética,
Comissdo de Arbitragem de cada modalidade, Comissdo de Recepc¢do e Solenidades,
Comissdo de Alimentacdo, Comissdo de Salde e Primeiros Socorros, Comissdo de

Divulgacdo, Comissdo de Seguranca e Comisséo Disciplinar.

IV. PARTICIPANTES

Art. 6°. Poder&o participar dos Jogos Internos do Campus Avancado Ponte Nova todos
os estudantes dos cursos Integrado em Administracdo e Informética do IFMG Campus
Avancado Ponte Nova e os integrantes do Projeto de Extensdo — Formacéo Esportiva do
Campus Avancado Ponte Nova.

8 1°. Para participar dos 1V Jogos Internos do Campus Avangado Ponte Nova o0s
estudantes deverdo se vestir de maneira adequada para a modalidade.

8§ 2°. Para os jogos de futsal, handebol, voleibol, queimada, pique bandeira e peteca os
estudantes deverdo estar vestidos com blusas, calcas/short confortaveis, ténis e o colete
disponibilizado pela organizacdo com a cor correspondente a sua equipe.

§ 3° Os estudantes ndo poderdo usar/vestir: anéis, colares, brincos, bonés, chapéus,
piercings, pulseiras, relogios, calga/short/bermuda/saia jeans, short saia de qualquer
material e qualquer equipamento/vestimenta que comprometa a pratica da modalidade,
bem como coloque a integridade fisica de qualquer estudante em risco.

§ 4°. As unhas deverdo estar aparadas, e 0 arbitro ou membro da comissdo organizadora
poderéa solicitar que o estudante adeque o tamanho para participar dos jogos.

8 5°. Sugere-se que os estudantes que necessitem de correcdo visual ndo utilizem éculos
durante a pratica das modalidades: futsal, handebol, voleibol, queimada, pique bandeira
e peteca, e caso o aluno necessite/opte em utilizar sera de responsabilidade do estudante

ou responsavel.

Art. 7°. Numero méaximo de participacdo de estudantes por modalidade e equipe:
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Modalidades Género N° de part_icipantes N° de part_icipantes
Modalidade Equipes
FUTSAL Masc/fem. Até 48 estudantes /sexo Até 12 estudantes /sexo
HANDEBOL Masc/fem. | Até 56 estudantes /sexo | Até 14 estudantes /sexo
VOLEIBOL Masc/fem. | Até 48 estudantes /sexo | Até 12 estudantes /sexo
QUEIMADA Masc/fem. | Até 80 estudantes /sexo | Ateé 20 estudantes /sexo
PIQUE BANDEIRA | Masc/fem. | Até 72 estudantes /sexo | Até 18 estudantes/sexo
PETECA Masc/fem. Até 34 estudantes /sexo Ate 4 dur;lsisxgstudantes
XADREZ Masc/fem. llimitado llimitado
GINCANA Masc/fem. [limitado Ilimitado

V. INSCRICOES

Art. 8°. As inscri¢des serdo realizadas nos horarios de intervalo entre as aulas do turno
da manha — de 9:30 as 9:45 - e nos horarios de intervalo do almogo — de 13:00 as 13:55
no Prédio I, de acordo com o cronograma divulgado por nota oficial e a disponibilidade

de vagas nas respectivas modalidades.

Art. 9% Os estudantes deverdo se inscrever em inscrever em pelo menos duas
modalidades.

8 1° Para a modalidade xadrez, s6 poderdo participar os estudantes participantes do
Projeto de Extensdo Xadrez para todos ou estudantes que ja saibam jogar a modalidade,
necessitando, portanto, de passar por teste a ser agendado.

8 2°. Em caso de ndo preenchimento de todas as vagas disponibilizadas por modalidade,
0s estudantes poderdo se inscrever em mais modalidades, e a prioridade sera para 0s
estudantes dos terceiros anos.

8 3° O aluno inscrito nos 1V Jogos Internos do Campus Avancado Ponte Nova, de
acordo com a ficha de inscricdo apresentada pela Comissdo Administrativa, podera
migrar nas diferentes modalidades em que estiver inscrito, desde que respeitado o
numero de participantes por modalidade estabelecidos neste regulamento por equipe.

8 4° O aluno inscrito 1V Jogos Internos do Campus Avancado Ponte Nova néo

poderd trocar de modalidade apds terminado o prazo de inscricao.

VI. PERIODO E LOCAL DOS JOGOS
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Art. 10°. Os IV Jogos Internos do Campus Avancado Ponte Nova acontecerdo no
IFMG Campus Avangado Ponte Nova.

Paragrafo unico. A modalidade peteca acontecerd no Clube Esportivo Palmeirense.

Art. 11° Os 1V Jogos Internos do Campus Avangado Ponte Nova acontecerdo entre
os dias 8 a 13 de julho no periodo da tarde e manhd, de acordo com a tabela de jogos

divulgada por meio de nota oficial.

VIl. SISTEMAS DE DISPUTAS

Art. 12°, O sistema de disputa das modalidades coletivas sera o Rodizio Simples.

Art. 13°. O sistema de disputa do xadrez e peteca acontecera em duas fases.

§ 1°. A primeira fase sera a Eliminatoria Simples entre as equipes.

8 2° A segunda fase sera disputada com a Eliminatoria Simples entre os primeiros
colocados de cada equipe na fase semifinal e disputa de primeiro e terceiro lugares.

8§ 3° Em caso de 2 participantes (xadrez) e/ou 2 duplas (peteca) por equipe, sera adotado
0 Rodizio Simples.

VIII — DAS CLASSIFICACOES

Art. 14° Todas as equipes iniciardo a competicado com o Bonus de 100 pontos que
poderdo ser perdidos por atitudes antiéticas e antidesportivas durante a competicéo,
previstas no XI - Das Irregularidades este regulamento.

Paragrafo Unico. O Bonus Final seré o resultado da subtracio das atitudes antiéticas e
antidesportivas do Bonus de 100 pontos inicias da equipe.

Art. 15°. As equipes que participarem dos IV Jogos Internos do Campus Avancado
Ponte Nova com o numero total de jogadores por modalidade coletiva (futsal,
handebol, pique bandeira, queimada e voleibol) terdo direito ao Bonus de Equipe

Completa, que somara 10 pontos a classificacdo final por equipe e por sexo.
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Art. 16°. A classificagdo final dos IV Jogos Internos do Campus Avancado Ponte
Nova sera determinada pelo valor final da soma dos pontos conquistados pela equipe
em cada jogo de modalidade coletiva (futsal, handebol, pique bandeira, queimada,
voleibol) por sexo; acrescido dos pontos de cada prova da gincana, do Bonus Final da
competicdo, da classificagdo final da equipe peteca por sexo, classificagcdo final xadrez
por equipe, e a classificacdo da torcida por dia, e 0 Bonus de Equipe Completa
organizada em ordem decrescente, sendo camped a equipe que obtiver o maior valor, e

segundo, terceiro e quarto lugar, respectivamente.

Valor Final = FM + FF + HM + HF + VA + VB+ QM+ QF+ PBA+ PBB+ P+ X+ G +
T+ BF+ GG

FM — Futsal Masculino

FF — Futsal Feminino

HM —Handebol Masculino
HF —Handebol Feminino

P — Classificacdo Final Peteca
VA —Voleibol A

VB —Voleibol B

QM —Queimada Masculino

QF —Queimada Feminino

PBA —Pique Bandeira A

PBB - Pique Bandeira B

X — Classificacdo Final Xadrez

G - Final Gincana

T —Torcida

BF — Bonus Final

GG - Classificacdo Final Grito de Guerra
Abertura

Art. 17°. Serdo atribuidas as seguintes pontuacdes para fins de Classificacao Final das

equipes no quadro geral para o xadrez, peteca, gincana e torcida:

Classificacéo Pontos obtidos
1° lugar na modalidade/prova 10 pontos
2° lugar na modalidade/prova 07 pontos
3° lugar na modalidade/prova 05 pontos
4° lugar na modalidade/prova 03 pontos

Art. 18° As modalidades coletivas - futsal, handebol, voleibol, queimada, pique

bandeira, presentes nos Jogos Internos — IFMG Campus Avangado Ponte Nova que tem

0 Rodizio Simples como processo de disputa seguem o seguinte sistema de pontuacao:

Classificacao Pontos obtidos
Vitéria 10 pontos
Empate 07 pontos
Derrota 05 pontos
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Art. 20°. A Classificacdo Final da Torcida por dia sera realizada considerando a soma

dos itens do quadro abaixo e sera atribuido para cada item a nota de 01 a 05 pontos.

Nota — de 01 a 05

Classificacao o11o02103]04] 05

Grito de Guerra

Unido da torcida

Participacdo em todos os jogos do dia

Criatividade para representar a cor

Pontualidade

Limpeza e integridade do local

Mousicas da torcida

Respeito aos arbitros e organizacao

Respeito as outras equipes

Cumprimento das regras estabelecidas (apito, instrumentos,

)

Art. 21°. Em caso de empate na pontuacdo geral, considera-se como critério de
desempate:

I) Maior pontuacéo do Bonus Final;
I1) Maior pontuacédo na torcida;
[11) Sorteio.

IX. PREMIACAO

Art. 22°. Serdo entregues medalhas a todos os estudantes participantes.

Paragrafo Unico — A cerimdnia de premiacio serd organizada de acordo com a

programacéo estabelecida pela Comissdo Organizadora.

X. CERIMONIAL

Art. 23°. Sera realizada cerimonia de abertura e de encerramento, a serem definidas pela
Comissdo Organizadora, que devera comunicar com antecedéncia as demais unidades a

sua forma de realizacdo.
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Art. 24°. Cada equipe devera participar da cerimonia de abertura, levando sua bandeira
(se tiver), e comparecer com os estudantes vestidos preferencialmente com a cor de sua

equipe.

Art. 25°. Todas as equipes deverdo participar da ceriménia de encerramento, que seré

realizada apds a Gincana.

XI. NORMAS DISCIPLINARES

Art. 26°. Nao sera permitido o aluno participar da modalidade esportiva caso este ndo
estiver com roupas adequadas para a pratica esportiva, tais como; blusa tomara que caia
e frente Unica, sandalias em geral, jeans e entre outros. Também ndo serd permitido o
uso de objetos pessoais como anéis, pulseiras, corddes e brincos. Aconselha-se que o
estudante use roupas confortaveis que permita executar os exercicios, e que mantenha as
unhas cortadas. Essas medidas sao aconselhaveis para a seguranca do aluno e adversario
deste, evitando acidentes durante s jogos.

Art. 27°. O aluno devera estar atento aos horarios dos jogos que ird participar e ser
extremamente pontual. Caso um time estiver incompleto por questdes de
impontualidade o jogo ird iniciar normalmente em seu horério definido por questdes de
fluéncia da competicdo e sofrerd decréscimo na pontuacdo do Bonus Inicial como

definido na tabela do item XIIl — Das Irregularidades, artigo 30.

Art. 28°. E essencial que todos 0s estudantes colaborem para a limpeza do ambiente,
pois sera penalizado aquele time que deixar lixos e sujeira espalhada pelos locais do

evento.

Art. 29°. E obrigatério que o aluno esteja presente durante os horarios de aula, pois
conta como dia letivo no calendario escolar. Recebera falta aquele aluno que ir embora

antes do horério previsto.

Art. 30°. E de suma importancia que o aluno trate 0 proximo com 0 Maximo respeito
possivel e que ndo haja brigas entre as equipes e estudantes, pois acima de tudo os jogos

sdo feitos para integracdo dos estudantes e ndo para causar rivalidades. Entretanto sera
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punido aquele aluno que for violento verbalmente ou fisicamente com outros estudantes
sofrerd decréscimo na pontuacdo do Bonus Inicial como definido na tabela do item XIII

— Das Irregularidades, artigo 30.

X11. DA COMISSAO DISCIPLINAR

Art. 31°. A Comissdo Disciplinar serd constituida pelo (a) professor (a) de Educacéo
Fisica do Campus Avancado Ponte Nova, a Comissdao Central Organizadora e um
membro de cada equipe envolvida e terd as seguintes atribuicoes:

I. Receber denlncia por escrito sobre irregularidades acontecidas;

I1. Receber recurso por escrito dos participantes;

I11. Processar e julgar as infracdes;

IV. Reunir-se apos o Ultimo jogo de cada dia do evento.

8 1° Deverdo ser considerados para apoio das decisbes da Comissdo Disciplinar, o
Regulamento Geral e o Especifico da modalidade em questdo, o Regulamento
Disciplinar Discente Unificado do IFMG e os depoimentos orais dos envolvidos;

8 2° Para das decisbes da Comissdo Disciplinar cada categoria (Comissdo Central
Organizadora e um membro de cada equipe envolvida) terdo direito a um voto nas
propostas apresentadas. Em caso de empate, o voto de minerva sera do (a) professor (a)
de Educacdo Fisica do Campus Avancado Ponte Nova

8 3° Das decisdes da Comissdo Disciplinar ndo caberéo recursos.

XI11. DAS IRREGULARIDADES

Art. 32°. Os estudantes deverdo se inscrever para as modalidades no periodo estipulado
para as Inscri¢Ges (descritas no item V).

8 1° Caso o0 aluno se inscreva em um numero de modalidades menor do que a
quantidade obrigatoria, perdera os pontos atribuidos a participacdo na disciplina de
Educacao Fisica.

8§ 2°. Né&o serdo aceitas inscricdes feitas fora do periodo ou trocas feitas entre membros
de uma equipe que ndo estavam inscritos em determinada modalidade, podendo, nestes

casos, haver uma punic¢do na pontuagdo da equipe.
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Art. 33°. Serdo subtraidos os pontos do Bonus de 100 pontos de acordo com o quadro

abaixo:
Atitudes Pontos perdidos

Deixar 0 ambiente sujo 10 pontos
Danificar o local dos jogos 15 pontos
Desacatar/Desrespeitar 10 pontos
Agir com agressao fisica 15 pontos
Cartdo Vermelho 10 pontos
Cartdo Amarelo 05 pontos
Cartdo Azul 12 pontos
Equipe que néo utiliza todos os jogadores (por partida) 05 pontos
Atrasos da equipe e de integrantes nos jogos (por partida) 05 pontos
Torcida utilizar apito, sinalizador ou qualquer instrumento 10 pontos
proibido

XIV. DA ARBITRAGEM

Art. 34° Do quadro de arbitros

I) O quadro de arbitros devera ser formado por estudantes e ex-estudantes do IFMG -
Campus Avangado Ponte Nova que estejam matriculados nos cursos Integrado em
Administracdo ou Informatica e/ou professores e estagiarios dos cursos Integrado em
Administracdo ou Informatica da instituicdo e estes devem estar presentes em todos
0S jogos para que possam arbitrar tais modalidades aos quais foram escalados.

I1) A arbitragem sera indicada pelas Comissdes de Arbitragem de cada modalidade e
sera determinada pela Comissao Central Organizadora que avaliara quais estudantes
/professores/estagiarios estdo mais aptos a assumirem o compromisso de estarem
presentes em todos 0s jogos, cumprindo seu dever.

I11) A comisséo de arbitragem n&o recebe nenhum recurso financeiro para exercer tal
“trabalho”, o que acaba tornando esse trabalho voluntario.

IV) Os materiais de arbitragem devem ser disponibilizados para os arbitros pela
Comissao Organizadora.

Art. 35° Os arbitros devem assumir com clareza, honestidade e responsabilidade a
tarefa que Ihes for dada, levando em conta as dificuldades dos estudantes com algumas
modalidades e com o esporte em geral, para que ndo ocorram injusticas e que 0s jogos
tenham um bom andamento.

XV. DAS DISPOSICOES FINAIS




@
[ | ]
BMEE Minas Gerais

IV Jegos Internos

INSTITUTO FEDERAL Regulamento Geral
Campus Avancado Ponte Nova IV JOgOS |nternOS - 2019

IFMG

Campus Avangada Ponte Nova

Art. 36°. Toda e qualquer comunicacdo das comissdes sera realizada através de
Boletins Oficiais, expedidos aos participantes e afixado em local previamente

determinado e divulgado no site do evento.

Art. 37°. E de responsabilidade de cada participante manter sua equipe e torcida dentro
dos padrdes de disciplina e boa convivéncia.

Art. 38°. Em caso de indisciplina, a Comissao Disciplinar tomara as medidas cabiveis
para assegurar o bom andamento dos IV Jogos Internos do Campus Avangado Ponte
Nova.

Art. 39°. A Comissdo Organizadora ndo se responsabilizara por roubos, furtos e
extravios de objetos ou bens de qualquer natureza que possa ocorrer no interior ou

exterior dos locais onde seréo realizados 0s jogos.

Art. 40° Quaisquer alteracdes no presente regulamento s6 poderdo ser efetuadas no
Congresso de Avaliagdo, com a devida aprovacdo da Comissdo Central Organizadora e
representantes das equipes participantes.

Art. 41°. Os casos omissos serdo resolvidos pela Comisséo Disciplinar e/ou Comissao

Organizadora dos 1V Jogos Internos do Campus Avangado Ponte Nova.

O presente Regulamento foi REVISTO em reunido realizada no IFMG - Campus
Avancado Ponte Nova do, no dia 27/06/2019 com a participacdo dos representantes das
seguintes turmas:
2° ADM — Guilherme Vieira Rocha

- Kamilly Gongalves Messias

- Melissa Drumond Ferreira
2° INF A — Alvaro Dias Braga

- Livia Coimbra Silva da Veiga

2° INF B — Giovanna Silva Magalh&es
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- Joéo Coelho de Alvarenga e Melo
- Rhuan Keller de Loiola
3° ADM 1 - Brenda Rosignoli Mota E Souza
- Barbara Aradjo Nascimento
3° INF - Carlos Henrique Cenachi Ferreira
- Livia Duarte Motta

Professora de Educacéo Fisica: Adriana Bitencourt Reis da Silva

Ponte Nova, 27 de junho de 2019
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Comissao Central Organizadora do 1V Jogos Internos do Campus Avancado Ponte

Nova.

Instituto Federal de Educacao de Minas Gerais

REGULAMENTOS ESPECIFICOS

REGULAMENTO QUEIMADA

Art. 42°. Os jogos de queimada seguirdo as regras contidas neste documento.

Art. 43° As equipes serdo compostas pelo nimero de atletas inscritos. A equipe

podera preencher o seu time com jogadores de sua equipe caso falte algum integrante

desde que as inscri¢cdes ndo tenham sido completas ou substituir um jogador que foi

lesionado durante a competi¢do, mas ndo podera passar o nimero de 20 jogadores.

Art. 44°, Em caso de uma equipe iniciar a partida com menor nimero de atletas, a

equipe adversaria iniciard a partida com o nimero de “vidas” referente ao nimero de

alunos ausentes da outra equipe. As “vidas” serdo dadas para o ultimo jogador da

equipe.
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Art. 45° N&o havera jogadores reservas, nem substituicdes durante a partida. Caso
algum aluno tenha que se retirar da quadra, resultard em um ponto para a equipe

adversaria e este jogador ndo podera retornar a quadra.
Art. 46°. A duracdo de cada jogo sera de 25 minutos.

Art. 47°. A equipe que ndo comparecer ao local da partida na hora marcada sera

considerada perdedora por W x O e o placar sera igual ao nimero de alunos inscritos.

Art. 48°. Os jogos serdo realizados na meia quadra futsal/ handebol. O meio sera
delimitado com fita zebrada. Os alunos queimados deverdo ficar atras da linha lateral
do futsal/handebol.

Art. 49°, Os alunos queimados terdo a posse de bola sempre que a bola que esteja

dentro da Area dos Queimados.

Art. 50°. As equipes deverdo iniciar o jogo com um de seus jogadores na Area dos
Queimados. Esse jogador se dirigira a quadra de jogo de sua equipe assim que
alguém de seu time for queimado. O jogador que comecar na Area dos Queimados

podera queimar os jogadores da equipe adversaria.

Art. 51° Quando a bola sair da quadra de jogo, a posse dela sera da equipe cujo
espaco de jogo esteja em seu prolongamento. Caso a bola de um jogo invada o
espaco do outro jogo, ambos 0s jogos irdo ser paralisados imediatamente, até que

contenha apenas uma bola em cada quadra de jogo.

Area

Queimados | Time Y Area
\ Time X Queimados
v
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Art. 52° Se a bola sair da quadra (por cima da tela) pela linha pela &rea dos
queimados, a posse da bola sera dos alunos queimados pela qual a bola passou por
cima e se a bola sair da quadra (por cima da tela) pela linha lateral a posse da bola

sera da equipe contraria que jogou a bola para fora da quadra.

Art. 53°. Seré considerado queimado o atleta que tiver a bola tocada em seu corpo e,
posteriormente no chdo. A bola devera ter sido arremessada por um jogador da

equipe adverséria.

Art. 54° N&o é permitido arremessos que acertem pontos a cabeca. Caso ocorra, 0
arbitro ira fazer o julgamento e o jogador que os cometer podera ser punido cartdo

amarelo ou vermelho.

Art. 55°. A bola podera ser cruzada - passada entre os jogadores queimados na Area
dos Queimados e os jogadores de sua equipe ndo queimados — somente 4 vezes sem
haver tentativa de arremessos para queimar o adversario. Se a equipe realizar mais de
4 passes entre os jogadores queimados na Area dos Queimados e os jogadores de sua

equipe ndo queimados, a posse de bola sera da equipe adversaria.

Art. 56°. A tentativa de arremesso da regra de numero 52 serd avaliada pelos os
arbitros da partida.

Art. 57°. Sera considerado queimado o jogador que tente segurar a bola e nédo

conseguindo, a bola caia no chéo.

Art. 58°, Se o atleta segurar a bola e cair com ela dominada, ndo sera considerado

"Queimado" mesmo que a bola toque o chao.

Art. 59°. Se a bola arremessada tocar um jogador, mas um companheiro de equipe
conseguir segura-la antes da bola tocar o chdo, nenhum dos dois jogadores sera

queimado (serd “salvo”).
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Art. 60°. Se a bola arremessada bater na cabeca dos jogadores, 0 mesmo nao sera
queimado. Mas se o jogador colocar a cabeca propositalmente, 0 mesmo sera

considerado queimado e sera advertido com cartdo amarelo e/ou vermelho.

Art. 61°. O aluno que fizer um arremesso e invadir a quadra adversaria, além de ter o

seu arremesso ser invalidado e a equipe perdera a posse de bola.

Paragrafo Unico. Sera considerado invasdo da quadra adversaria quando o pé do
adversario ultrapassar a linha demarcatéria (linha zebrada) e tocar a quadra

adversaria.

Art. 62°. O aluno que sair da quadra de jogo intencionalmente para fugir de uma bola
arremessada em sua direcdo sera considerado queimado, mesmo que a bola ndo toque

€m Seu corpo.

Art. 63°. Em caso a bola tocar em 2 jogadores e cair no chdo, sera considerado

queimado o jogador no qual a bola tocou primeiro.

Art. 64°. O jogador queimado ndo podera trocar com nenhum jogador de sua equipe.

Art. 65°. Vencera a partida a equipe que queimar o maior nimero de jogadores da
equipe adversaria no periodo de duragdo da partida, ou queimar todos os jogadores
antes do término do tempo da partida. Assim, cada jogador queimado valerd 1 ponto
e ao término da partida sera somado o numero de pontos para se determinar a equipe

camped da partida.

Art. 66° Se a quantidade de queimados for o mesmo das duas equipes, sera

considerado empate.

Art. 67°. A equipe podera ser punida com 3 tipos de penalidades: adverténcia

verbal, cartdo amarelo e cartdo vermelho.
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81° A equipe pode receber uma adverténcia verbal quando os jogadores agirem com
desrespeito a qualquer pessoa, jogar bola com a forca considerada pelo &rbitro como
excessiva para ocasido e qualquer infracéo as regras do regulamento.

82° O aluno e/ou equipe podem ser punidas com cartdo amarelo quando agirem com
desrespeito e violéncia com qualquer pessoa; atitudes antiéticas; jogar bola com a
forca considerada pelo arbitro como excessiva para ocasido o jogador e/ou a equipe
seja reincidente a adverténcia verbal

83° O aluno e/ou equipe podem ser punidas com cartdo vermelho caso na
interpretacdo do arbitro a infracdo ao regulamento seja considerada grave e desta
maneira dever ser expulso da partida e caso ndo se comporte adequadamente nao
podera ficar nas imediacGes da quadra.

84° O aluno pode ser punido com cartdo vermelho caso ja tenha sido advertido
anteriormente com cartdo amarelo e desta maneira dever ser expulso da partida e
caso ndo se comporte adequadamente ndo poderé ficar nas imediagdes da quadra.
85° Se o time tiver 3 cartdes amarelos, um aluno devera ser retirado da partida e
toda punicéo passivel de cartdo amarelo sera punida com cartdo vermelho e a

respectiva expulsdo do aluno que comete a irregularidade.

Art. 68°. Se algum jogador for expulso, a equipe adversaria ao jogador que cometer
esses atos poderd retornar um jogador da Area dos Queimados para a quadra de

jogo.

REGULAMENTO FUTSAL

Art. 1° Durante os jogos serdo obedecidas as regras oficiais vigentes da CBFS
(Confederacédo Brasileira de Futebol de Saldo) ressalvando-se o dispositivo dos demais

artigos deste Regulamento Especifico e do Regulamento Geral.

Art. 2. JOGADORES: A partida sera disputada entre duas equipes compostas, cada
uma, por no maximo 05 (cinco) jogadores, um dos quais serd o goleiro. E vedado o

inicio de uma partida se uma das equipes tiver menos de 3 (trés) jogadores, nem tera
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continuagdo ou prosseguimento se uma das equipes, ou ambas, ficar reduzida a menos

de 03 (trés) jogadores na quadra de jogo.

Art. 3. SUBSTITUICOES: A zona de substituicio deve estar situada na linha lateral e
em frente ao banco de reserva, a zona de substituicdo da equipe estard sempre localizada
na quadra defensiva. Essa zona sera onde ocorrera as substituicdes, onde para ser
concluida o jogador que estd sendo substituido tem que deixar a quadra primeiro para
depois ocorrer a troca. Um auxiliar de arbitragem estara préximo da quadra orientando
0s jogadores no momento da substituicdo. A substituicdo de goleiros pode ser feita em
qualquer momento do jogo, sem a necessidade de paralisacdo e jogadores de linha

podem trocar para a posi¢do de goleiro, desde que o arbitro da partida seja comunicado.

Art. 4. SAIDA DE BOLA: no inicio da partida a escolha de lado ou saida sera decidido
por meio de sorteio procedido pelo arbitro principal. A equipe vencedora do sorteio
bola, a equipe perdedora terd o direito a bola de saida do jogo caso ndo seja escolhida
pela equipe vencedora ou escolher o meio campo da quadra de preferéncia. E para dar
inicio a partida, o jogador comecara jogando a bola para o companheiro de sua equipe e

obrigatoriamente rolando a bola para frente e ndo para tras. N&o é permitido gol direto

de tiro de saida no Futsal.

Art. 5. TIRO DE META: o tiro de meta devera ser feito pelo goleiro, que estara dentro

da sua area e utilizando apenas a mao para o langamento.

Art. 6. TIRO LATERAL.: a cobranca de lateral deve ser feita com a bola posicionada
em cima da linha, e tem o tempo de 04 segundos para executar a agdo. N&o é

permitido_gol direto_de tiro lateral. Caso ocorra essas irregularidades, podera ser

assinalado reverséo de acordo com a interpretagéo do arbitro.

Art. 7. LEI DA VANTAGEM: em caso de infragdo, o &rbitro pode dar continuidade a
partida em tentativa de beneficiar a equipe que sofreu a falta, quando a equipe continua

com a posse de bola, mas quando a equipe perde a jogada, a falta € marcada a seu favor.



@
[ | ]
BMEE Minas Gerais

IV Jegos Internos

INSTITUTO FEDERAL Regulamento Geral
Campus Avancado Ponte Nova IV JOgOS |nternOS - 2019

IFMG
5 Avan ot

Art. 8. INFRACAO: As infracdes ocorridas durante o jogo serdo marcadas pelo arbitro
e podem se caracterizar em trés tipos:

a) Tiro Livre Direto: sdo as faltas cometidas por qualquer jogador que envolva contato
fisico com o adversério ou de toque intencional de mao na bola. Ocorre em situac6es de
agressao e atitudes antidesportivas; A cobranca € feita apds a marcacdo da barreira e
autorizacdo do arbitro e caso seja gol diretamente ap6s o toque na bola, sera valido.

b) Tiro Livre Indireto: ocorre em situacdes em que o goleiro recebe com as maos um
recuo, lances antidesportivos sem a bola envolvida na jogada e lances de méo a bola. A
cobranca é semelhante ao tiro livre direto, porém para o gol ser valido, a bola deve
encostar em algum outro jogador antes de entrar (02 toques).

c) Tiro Penal: ocorre em situacdes de tiro livre direto que ocorrem dentro da marcacéo
da area do gol. Todos os jogadores, exceto 0 cobrador, devem permanecer a 5 metros da
bola até 0 momento da cobranga.

d) Faltas Acumulativas: a partir da terceira falta (Tiro Livre Direto ou Tiro Penal)
realizada, esta sera cobrada na marca de 10 metros e com o intuito de atingir o gol. Nao

ha barreira. No segundo periodo da partida, a contagem de faltas é zerada.

Art. 9. SANCOES DISCIPLINARES: serdo penalizadas com adverténcia ou
expulséo:

a) Cartdo Amarelo (adverténcia);

b) Cartédo Vermelho (expuls&o).

Paragrafo Unico. Caso o jogador receba um cartdo vermelho ou atinja um total de 02

cartdes amarelos, terd uma punicao de uma partida, sendo excluido da partida.

Art. 10. TEMPO TECNICO: cada equipe tem direito a um tempo técnico por periodo,
o0 pedido deve ser feito a0 mesario presente no jogo que paralisara a partida. O tempo

técnico tem duracdo de 40 segundos.

Observacgdo: Todos os jogadores devem participar da partida, e a equipe que

descumprir essa regra, sera penalizada de acordo com o Regulamento Geral dos
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IV Jogos Internos, e estara sujeita a perda de pontos na classificacdo geral da
competicgéo.

REGULAMENTO PETECA

1. DA FORMACAO DAS DUPLAS E DOS ATLETAS

1.1 — O desporto da peteca é um jogo para ser disputado por duplas, composta por

um estudante do sexo feminino e um do sexo masculino.

2. DO JOGO, DOS SETS, PONTUACAQ, TEMPO, DESEMPATE E TROCA DE
LADO

2.1 — Os jogos serdo disputados em melhor de 3 (trés) sets, consagrando-se
vencedora a equipe que ganhar dois sets.

2.2 — Os dois primeiros sets se resolvem no tempo oficializado em 10 (dez) minutos
cronometrados de peteca em jogo, ou em vinte e cinco (25) pontos , prevalecendo a
condicdo que primeiro ocorrer, sendo necessario apenas 1 (um) ponto de diferenca para
a definicdo de qualquer um dos dois primeiros sets.

2.3- O terceiro set se resolve no tempo oficializado em 10 (dez) minutos cronometrados
de peteca em jogo, ou em quinze (15) pontos, prevalecendo a condi¢do que primeiro
ocorrer, sendo necessario apenas 1 (um) ponto de diferenca para a defini¢do do set.

2.3 - No primeiro set, as equipes tiram a sorte para opcdo de escolha da quadra ou o
saque, sendo que quem escolhe uma alternativa cede a outra. As equipes trocam de lado
na quadra assim que uma delas atingir 12 (doze) pontos.

2.4 — No comeco do segundo set ndo deve haver troca de posicOes, e as equipes
permanecem na quadra como terminaram o primeiro set, mas 0 sague passa a equipe
gue ndo iniciou sacando. As equipes trocam de lado na quadra assim que uma delas
atingir 12 (doze) pontos.

2.5 — No terceiro set, quando houver, as equipes trocam de lado na quadra assim que
uma delas atingir 12 (doze) pontos.

2.6 — E considerada vencedora do set a equipe que:

2.6.1 — Nos dois primeiros sets, completar vinte e cinco pontos antes do término do

tempo oficial do set.



@
[ | ]
BMEE Minas Gerais

IV Jegos Internos

INSTITUTO FEDERAL Regulamento Geral
Campus Avancado Ponte Nova IV JOgOS |nternOS - 2019

IFMG

2.6.2 — Nos dois primeiros sets, tiver pelo menos um ponto de vantagem quando
terminar o tempo oficial do set.

2.6.3 — No terceiro set, caso seja necessario, completar (15) pontos antes do tempo
oficial do set

2.6.4 — No terceiro set, caso seja necessario, tiver pelo menos um ponto de vantagem
quando terminar o tempo oficial.

2.6.5 — Em qualquer set, caso esteja empatado no fim do tempo oficial do set, a proxima
equipe que fizer um ponto vence o set.

2.7 — Cada equipe pode pedir, em cada set, no maximo 1 tempo técnico de 30 segundos.
2.8 — E possivel pedir tempo somente quando n&o tiver um ponto em disputa.

3. DAS INTERRUPCOES DO JOGO E DA LESAO DE JOGADORES
3.1 — No caso de lesdo de um aluno-atleta, serdo concedidos 5 (cinco) minutos de

interrupcdo, caso o tempo se esgote e um dos atletas continue impossibilitado de jogar,
0 set e a partida sdo encerrados, devendo ser consideradas as condi¢des estabelecidas
nos trés seguintes subitens:

3.1.1 — O set ou os sets ja disputados sdo considerados validos e tém sua pontuacdo
confirmada.

3.1.2 — O set em disputa é encerrado e atribuido o placar de 25x0 para a equipe
adversaria, ou o placar de 15x0 para a equipe adversaria caso seja o ultimo set.

3.1.3 — Ao set ainda ndo disputado € atribuido o placar de 25x0 para a equipe

adversaria, ou o placar de 15x0 para a equipe adversaria caso seja o Ultimo set.

4. DISPOSICOES GERAIS DO SAQUE
4.1 — O saque é a colocacdo da peteca em jogo, imediatamente apds a autorizacdo do

arbitro para inicio da partida ou da disputa de um ponto.

4.1.1 — No saque, a peteca deve ser batida com uma das méos e arremessada por cima
da rede para o campo do adversario.

4.2 — Para 0 saque, o atleta deve se colocar fora da quadra, atrés da linha de fundo e
dentro da projecdo das linhas laterais, podendo escolher a posicdo que lhe convier
dentro desses limites.

4.3 — O saque pode ser dado, indiferentemente, por qualquer um dos atletas

participantes do jogo.
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4.4 — O saque pertence sempre a equipe que: vencer o ponto em disputa.

5. INFRACOES DO SAQUE

5.1 - O saque sera considerado errado e, portanto, ponto da equipe adversaria quando:

5.1.1 - A peteca ndo chegar ao campo do adversario.

5.1.2 - A peteca ndo passar por cima da rede.

5.1.3 - A peteca passar por cima da rede, mas fora da projecdo vertical das linhas
demarcatorias laterais.

5.1.4 - A peteca cair fora dos limites da quadra.

5.1.5 - A peteca for carregada ou conduzida.

5.1.6 - O atleta sacar de dentro dos limites da quadra, incluindo-se neles as linhas
demarcatorias.

5.1.7 - O atleta sacar de fora da area delimitada pelo prolongamento das linhas
demarcatorias laterais, ainda que com parte de seu corpo.

5.1.8 - A peteca tocar no atleta da mesma equipe antes de passar para 0 campo do
adversario.

5.1.9 - A peteca, em seu trajeto aéreo, tocar em qualquer objeto fixo antes de poder ser
defendida pelo adversario, como, por exemplo, teto de quadras cobertas, entre outros.
5.2 — O saque seré repetido pela equipe quando:

5.2.1 - Se no ato de sacar, a peteca cair da mao do atleta sem ter sido tocada.

5.3 — O saque vira para a equipe adversaria quando:

5.3.1 — A peteca ficar pendurada na parte superior da rede.

6. INTERPRETACOES DIVERSAS
6.1 — No decorrer do jogo, em qualquer circunstancia, a peteca s6 pode ser batida com

uma das méos, uma Unica vez e por um Unico atleta.
6.2 — Caso uma dupla ou um integrante da mesma falte na data do jogo, a dupla

oponente ganhara aquele jogo como WxO.

7. FALTAS NO DECORRER DO JOGO

7.1 — S&o as seguintes as faltas registradas que contam ponto a favor da equipe

adverséria:
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7.1.1 — A invasdo superior, que consiste na passagem de uma ou das duas maos por
cima da rede.

7.1.2 — O toque na peteca por um atleta com as duas méos ou pelos dois atletas, ao
mesmo tempo, com qualquer uma de suas as maos.

7.1.3 — A ultrapassagem da linha central da quadra e de sua projecdo vertical por
qualquer parte do corpo, inclusive os pés.

7.1.5 — Conducdo exacerbada da peteca.

7.1.6 — O toque na rede, por qualquer um dos atletas, em qualquer circunstancia.

8. DAS INFRACOES DISCIPLINARES E DA EXPULSAO DO JOGADOR

8.1 — Sdo as seguintes as infracdes disciplinares registradas que contam ponto a favor da

equipe adversaria: ou a punicéao ao aluno-atleta:

8.1.1 — Quando o atleta chutar a peteca. (Amarelo)

8.1.2 — Quando o atleta praticar ato de desrespeito ao arbitro e seu auxiliar, adversarios,
membros da organizacéo e publico presente. (Vermelho)

8.1.3 — Quando o atleta ndo aceitar a decisdo do arbitro. (Amarelo)

8.1.4 — Quando o atleta tiver conduta antiesportiva, a critério do arbitro. (Amarelo ou
vermelho)

8.1.5 — Quando o atleta abandonar o local do jogo, sem autorizacdo do arbitro.
(Vermelho)

8.1.6 — Quando o atleta praticar ato ofensivo caracterizado como preconceito racial,
econémico, religioso, ideoldgico, de género, etc. (Vermelho)

8.2 — Em todas as infragdes disciplinares, o infrator € passivel das seguintes punicdes:
8.2.1 — Adverténcia (cartdo amarelo).

8.2.2 — Expulsdo do jogo (cartdo vermelho).

8.3 — O atleta recebe obrigatoriamente o cartdo vermelho, com a consequente expulséo,
quando, ja tendo na partida recebido cartdo amarelo, comete nova infracdo disciplinar
passivel de punicéo.

8.3.1 — A pena de aplicacdo de cartdo amarelo ao atleta numa partida néo é transferida
para outras partidas.

8.4 — Se um dos atletas for expulso, 0 set e a partida sdo encerrados, devendo ser

consideradas as condigdes estabelecidas nos trés seguintes subitens:
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8.4.1 — O set ou os sets ja disputados sdo considerados validos e tém sua pontuagdo
confirmada.

8.4.2 — O set em disputa é encerrado e atribuido o placar de 25x0 para a equipe
adversaria, ou o placar de 15x0 para a equipe adversaria caso seja o ultimo set.

8.4.3 — Ao set ainda ndo disputado é atribuido o placar de 25x0 para a equipe
adversaria, ou o placar de 15x0 para a equipe adverséria caso seja o Ultimo set.

8.5 — Quando uma equipe for eliminada da competicéo, seja qual for a circunstancia, 0s
resultados dos jogos por ela realizados devem ser desprezados, e o placar desses jogos
deve ser de dois sets a zero, com placar de 25x0 em cada set, com vantagem para o

adversario.

REGULAMENTO PIQUE - BANDEIRA

1. Os jogos de pique-bandeira seguirdo as regras contidas neste documento.

2. As equipes serdo mistas (estudantes femininos e masculinos na mesma
proporcao).

3. As equipes serdo compostas pelo nimero de atletas inscritos. O niGmero minimo
de estudantes para inicio da partida de cada equipe é de 10 jogadores. Caso
alguma equipe se apresente com uma quantidade inferior a estabelecida, a
equipe adversaria vencera por W x O.

4. Nao havera jogadores reservas, nem substitui¢cées durante a partida. Caso algum
aluno tenha que se retirar da quadra, a sua equipe jogara com um jogador a
menos.

5. A duracdo de cada jogo sera de no maximo 15 minutos.

6. A equipe que ndo comparecer ao local da partida na hora marcada seré
considerada perdedora por W x O e a equipe que compareceu recebera os pontos
da partida.

7. Os jogos serdo realizados na quadra toda, sendo que a bandeira devera ficar na
area de 6m (goleiro) da quadra de handebol/futsal.

8. Os materiais necessarios sdo duas bandeiras (uma para cada time de sua
respectiva cor), apitos para os arbitros, cartdes amarelos e vermelhos e colete
para os devidos jogadores. Sendo que em cada jogo haverd oito arbitros

dispersos em posic¢des especificas que possibilitam a visdo de toda a quadra.



10.

11.

12.

13.
14.

15.

16.

IV Jegos Internos

o
HE_ INSTITUTO FEDERAL Regulamento Geral ’§.«
uag=] grr‘]na:uf?\:/aaligado Ponte Nova v JOQOS Internos — 2019 {/
IFME N
9. Os jogadores “colados” deverdo ser congelados no local que foram "pegos" e

devem permanecer estaticos no local em que foram colados, com os bracos e
antebracos ao longo do corpo, até serem descolados.

Com 3 minutos de jogo, deve haver pelo menos 3 jogadores do time no campo
adversario.

E estritamente proibido qualquer tipo de violéncia ou desrespeito a qualquer
pessoa.

E proibido aos alunos “guardar-caixdo” — marcarem o0 adversario colado
individualmente e/ou com os bracos estendidos em qualquer dire¢do proximo ao
adversario, ou seja, 0s jogadores deverdo marcar 0s espacos e ndo ficarem
exclusivamente proximo aos jogadores colados, devem estar se deslocando
sempre na quadra.

O jogador colado ndo podera trocar com nenhum jogador de sua equipe.

Para ser descolado ndo pode mover nenhuma parte do corpo (ser puxado pelo
jogador de mesmo time, por exemplo)

O local de protecao da bandeira deve ser marcado por no maximo dois jogadores
do time adversario.

Art. 16. A equipe podera ser punida com 3 tipos de penalidades: adverténcia

verbal, cartdo amarelo e cartdo vermelho.

81° A equipe pode receber uma adverténcia verbal quando os jogadores colados
infringirem os artigos 9, 12, 11, 13 e 15 (mexer o corpo para ser descolado em
qualquer direcdo; guardar caix&o; tentar trocar com o jogador de alguma equipe;
e, marcacdo com mais de duas pessoas na area demarcada para a bandeira).

82° O aluno e/ou equipe podem ser punidas com cartdo amarelo infringir os
artigos 9, 11, 12, 14, 15 (empurrbes e puxdes; desrespeito e violéncia com
qualquer jogador e em atitudes antiéticas; mudar do local em que foi colado,
mexer 0 corpo para ser descolado, marcacdo com mais de duas pessoas na area
demarcada para a bandeira e se com os 3 minutos de jogo ndo haver 3 jogadores
no campo).

83° O aluno e/ou equipe podem ser punidas com cartdo vermelho se infringir o

artigo caso na interpretacdo do arbitro a infragdo ao regulamento seja
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considerada grave e desta maneira dever ser expulso da partida e caso ndo se
comporte adequadamente ndo podera ficar nas imediacfes da quadra.

84° O aluno pode ser punido com cartdo vermelho caso ja tenha sido advertido
anteriormente com cartdo amarelo e desta maneira dever ser expulso da partida e
caso ndo se comporte adequadamente ndo podera ficar nas imediacGes da
quadra.

85° Se o time tiver 3 cartdes amarelos, um aluno devera ser retirado da
partida e toda punicdo passivel de cartdo amarelo sera punida com cartéo

vermelho e a respectiva expulsdo do aluno que comete a irregularidade.

Vencera a partida a equipe que conseguir pegar a bandeira do time adversario
primeiro e transportar para o seu campo (ultrapassar toda a linha de centro da
quadra), caso isso nao ocorra dentro do tempo estipulado usaremos como forma
de desempate 0s seguintes critérios: sera considerada vencedora a equipe que
tiver maior nimero de jogadores dentro da area da bandeira do adversario, caso
este nimero for o0 mesmo, a equipe que tiver menos jogadores colados na equipe
adversaria ganha o jogo, caso este nimero for o mesmo, sera utilizado como
critério a quantidade de cartdes que a equipe acumulou neste jogo, caso o
numero novamente for o mesmo, nenhuma equipe ganha a partida.

Se houver algum imprevisto durante o jogo (incidente) este devera ser parado e
todos os jogadores devem permanecer parados na mesma posicao que estavam
anteriormente. Neste caso o0 crondémetro serd pausado e continuara quando o
atendimento for executado.

Caso de em 3 minutos ndo houver ao menos 3 jogadores do time no campo
adversario, de cada um deles, 0s jogadores devem de mover imediatamente para
o lado do time adversario, com o prazo de 1 minuto. Caso isto ndo ocorra 0 jogo
sera encerrado, e o time vencedor serd o que contém maior nimero de jogadores

no campo adversario.

A escolha de lado de campos sera decidida por um “par ou impar”. A equipe que

ganhar, podera escolher o lado da quadra que deseja jogar.

REGULAMENTO HANDEBOL
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Art. 1° Durante 0s jogos serdo obedecidas as regras oficiais vigentes da CBHB
(Confederacéo Brasileira de Handebol) ressalvando-se o dispositivo dos demais artigos

deste Regulamento Especifico, do Regulamento Geral.

Art. 2°. O tempo de jogo: comega com 0 apito do arbitro autorizando o tiro de saida
inicial. O tempo de jogo acaba com o sinal do crondmetro. A partida tera duracdo de 30
minutos e serd dividida em dois tempos de 12 minutos, com intervalo de 3 minutos

entre cada tempo.

Art. 3° Tiro de saida: no comeco da partida, o tiro de saida é executado pela equipe
gue ganhou o sorteio e escolheu comecar com posse de bola. Os adversarios tém, entédo,
o direito de escolher o lado da quadra. Alternativamente, se a equipe que ganha o
sorteio preferir escolher o lado da quadra, entdo a equipe adversaria devera executar o
tiro de saida. As equipes trocam de lado para disputar o segundo periodo da partida. O
tiro de saida que inicia o segundo tempo é executado pela equipe que nao o executou no
comeco da partida. A bola sai na linha de meio da quadra, tanto no inicio da partida,

tanto quando o adversario fizer um gol.

Art. 4° Tiro Lateral: um tiro lateral é executado quando a bola passar pela linha
lateral, ou quando um jogador da equipe da defesa for o Gltimo a tocar a bola antes de
ela cruzar a linha de fundo (a linha atras do gol), da sua prépria equipe. O jogador
devera pisar na linha com um ou dois pés sempre que bater lateral. E muito importante
lembrar que nenhuma parte do corpo de quem ira executar o tiro lateral esteja dentro da
quadra. O tiro lateral é executado do lugar onde a bola cruzou a linha lateral ou; se ela
cruzou a linha de fundo, da interseccdo entre a linha lateral e a linha de fundo deste

mesmo lado.
Art. 5°. Sobre 0 manejo da bola:
a) A bola ndo pode ser segurada por mais de 3 segundos se 0 jogador estiver parado.

b) Tendo a posse de bola, o jogador tem o direito de dar APENAS trés passos

(contatos).
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¢) E permitido que um jogador se desloque com a bola por mais de trés passos, quando
ela é quicada continuamente no chao.

d) Né&o é permitido quicar a bola, segurar e quicar de novo.

e) Ao quicar a bola o jogador ndo deve deixar a mesma passar por cima de sua cabeca.
f) E permitido a um jogador tomar a bola do jogador adversario usando apenas uma mao
e mantendo-a aberta. Nao permitindo arrancar ou golpear a bola que j& estd na mao do

adversario.

Art. 6°. E permitido usar o tronco para bloquear o adversario na luta pela posicdo

*Bloquear significa impedir um adversario de mover-se para um espaco vazio.*.

Art. 7°. Ndo é permitido agarrar um adversario (no corpo, pelo uniforme ou pelo
cabelo), mesmo se ele permanecer livre para continuar o jogo; correr ou saltar sobre um

adversario; morder; arranhar; agarrar por tras.

Art. 8°. N&o é permitido ao jogador entrar em gquadra usando acessorios (brinco, anel,

pulseira, piercing, etc.).

Art. 9°. Regra: ndo é permitido o uso de agressdes fisicas, sendo consideradas faltas

graves (cartdo azul);

Art. 10°. O goleiro é o Unico jogador que podera permanecer dentro da area do gol.
Entretanto, os outros jogadores podem saltar em direcdo a area e arremessar a bola antes

de pisar no chéo.

Art. 11°. AO GOLEIRO E PERMITIDO: tocar a bola com qualquer parte do corpo,

desde que esteja dentro da area do gol da sua equipe. Mover-se com posse de bola

dentro da area de gol, sem estar sujeito as restricdes aplicadas aos jogadores de quadra.
Sair da area de gol sem a bola e participar da partida na area de jogo, ao fazé- lo, o

goleiro se sujeitara as mesmas regras aplicadas aos jogadores no jogo.
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Art. 12°. AO GOLEIRO NAO E PERMITIDO: sair da area de gol com a posse de
bola. Levar a bola para dentro da area de gol quando ela estiver parada ou em

movimento do lado de fora da area de gol.

Art. 13° Punigdes:

81° Cartédo amarelo (adverténcia);

Conduta antidesportiva que justifica uma adverténcia: protestos contra as decisdes dos
arbitros, ou manifestacdes verbais e ndo verbais destinadas a pressionar uma decisdo
dos arbitros; ofender um adversédrio ou companheiro de equipe usando palavras ou
gestos, ou gritar com um adversario para distrai-lo; por meio de “teatro”, tentar enganar
0s arbitros com respeito as acoes de um adversario ou exagerar o0 impacto de uma agéo;
protestos, envolvendo gritos com gestos enérgicos ou comportamento provocativo. Os
jogadores que ficarem provocando os adversarios de maneira pejorativa mesmo ap6s o
fim do jogo serdo punidos com tal cartdo. Cada jogador podera receber no maximo dois
cartbes amarelos por jogo, ap0s isso a punicdo sera de exclusdo (1 minuto);

§2° Exclusdo (um minuto):

O jogador que recebe esta punigédo deve ficar 1 minuto fora do jogo;

InfragcBes que justificam uma exclusdo por 1 minuto: infragbes cometidas com alta
intensidade ou contra um adversario que esta correndo em grande velocidade; agarrar
um adversario por um longo tempo ou derruba-lo; faltas contra a cabeca, garganta ou
pescoco; golpes fortes contra o tronco ou brago de arremesso; tentar fazer com que o
adversario perca o controle corporal, por exemplo, agarrar a perna ou pé de um
adversario que estad saltando; correr ou saltar com grande velocidade contra um
adversario. Cada jogador podera receber no maximo dois 1 minutos, ap0s isso a puni¢éo
serd um cartdo vermelho.

83° Cartéo vermelho (desqualificagéo).

InfracBes que justificam uma desqualificagdo: um jogador que ataque um adversario de
modo que possa ser perigoso para sua saude, devera ser desqualificado. Um risco
especial para a saude do adversario surge da alta intensidade da infragdo ou do fato de
que o adversario estd completamente desprevenido e ndo pode proteger a si mesmo da
infracdo;

8§4° Cartdo Azul:
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InfracBes graves (agressdes fisicas) que implicam em relatério escrito em simula a

serem julgadas pela Comisséo Disciplinar apds o jogo.

Art. 14°, Atrito entre os jogadores do mesmo time sofrera uma punicdo dentre as que
foram mencionadas no Art.13°.
Paragrafo Unico: A punicio que a equipe sofrera sera determinada através da gravidade

da infracdo cometida.

Art. 15°. Tiro de 7 metros:

Seréa concedido quando:

a) Uma clara chance de marcar um gol for impedida de forma antirregulamentar, em
qualquer lugar da quadra, por um jogador ou oficial da equipe adversaria;

b) Houver um apito n&o justificado no momento de uma clara chance de gol,

¢) Uma clara chance de gol for impedida através da intervencdo de uma pessoa ndo
participante do jogo. Por exemplo, um espectador entra na quadra ou quando algum
espectador detiver os jogadores usando um apito (0 jogador pode pensar que € o arbitro
apitando).

Paragrafo Unico: Se o jogador atacante converter um gol apesar da intervencéo ilegal
dos defensores, entdo ndo ha, obviamente, razdo para assinalar o tiro de 7 metros.
Contrariamente, se aparentemente o jogador perdeu a bola ou o controle do corpo por
conta da violacédo, entdo ndo existe mais aquela clara chance de gol e consequentemente

um tiro de 7 metros sera assinalado.

Execucéo do tiro de 7 metros:

a) O tiro de 7 metros deve ser executado como um arremesso ao gol, dentro dos trés
segundos apds o apito do arbitro.

b) O jogador que esta executando o tiro de 7 metros deve posicionar-se atras da linha de
7 metros, ndo excedendo um metro desta linha. Depois do apito do arbitro, o executante
nédo deve tocar nem cruzar a linha de 7 metros antes que a bola tenha saido de sua mao.
c) Apos a execucdo do tiro de 7 metros, a bola ndo deve ser tocada novamente pelo
executante ou por um de seus companheiros, até que ela tenha sido tocada por um

adverséario ou a baliza.
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d) Quando um tiro de 7 metros estiver sendo executado, 0s companheiros do executante
devem posicionar-se fora da linha de tiro livre e permanecer nesta posi¢do até que a
bola tenha saido de sua mdo. Se eles ndo cumprirem isto, um tiro livre serad assinalado
contra a equipe do executante do tiro de 7 metros.

e) Quando um tiro de 7 metros esta sendo executado, os jogadores da equipe adversaria
devem permanecer fora da linha de tiro livre e, pelo menos, a 3 metros de distancia da
linha de 7 metros, até que a bola tenha saido da médo do executante. Se eles nao
cumprirem isso, o tiro de 7 metros sera recobrado no caso de ndo ter resultado em gol,
mas ndo haverd nenhuma punic&o disciplinar.

) Se o goleiro cruzar a linha de limitacdo, ou seja, a linha de 4 metros, antes que a bola
tenha saido da méo do executante, o tiro de 7 metros devera ser recobrado nos casos em
que o gol ndo tenha sido marcado. No entanto, nesta acdo ndo se aplicard nenhuma
punicdo ao goleiro.

g) Néo sera mais permitido trocar goleiros uma vez que o executante estiver pronto para
executar o tiro de 7 metros, parado na posi¢do correta e com a bola na méo. Qualquer
tentativa de efetuar uma substituicdo nesta situacao devera ser penalizada como conduta
antidesportiva.

Art. 16°. Tiro Livre:

Seré concedido quando:

a) A equipe em posse de bola comete uma infragdo nas regras que conduzem a perda de
posse da mesma.

b) Os adversarios cometem uma violacao das regras que cause, para a equipe em posse
de bola, sua perda.

81° Os arbitros deveriam permitir a continuidade da partida, evitando interromper
prematuramente o jogo para conceder um tiro livre.

82° Os éarbitros ndo deveriam conceder um tiro livre, se a equipe defensora ganhar a
posse de bola imediatamente apds a equipe atacante cometer uma violacao.

83° Os arbitros ndo deveriam intervir até, e a0 menos que, esteja claro que a equipe
atacante tenha perdido a posse de bola ou esteja impossibilitada de continuar seu ataque,
devido a uma violagdo cometida pela equipe defensora.

84° Se uma punicdo disciplinar tem que ser aplicada por conta de uma violagéo nas

Regras, os arbitros podem decidir interromper o jogo imediatamente se isso ndo causar
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uma desvantagem para 0s adversarios de quem cometeu a falta. Do contrério, a puni¢do
deveria ser postergada até o final da situacdo de jogo.

85° Um tiro livre serd também utilizado como forma de reiniciar o jogo naquelas
situacbes em que a partida for interrompida (ou seja, quando a bola estd em jogo)
mesmo quando nenhuma infracéo as regras ocorreu.

a) Se uma equipe estiver em posse de bola no momento da interrupgdo, esta equipe
deverd manter a posse.

b) Se nenhuma equipe estiver em posse de bola, entdo a ultima equipe que a detinha,
deveré ter a posse novamente.

86° Se houver um tiro livre contra a equipe em posse de bola, ao apito dos arbitros, o
jogador que tem a bola nesse momento deve imediatamente, apoia-la ou solta-la no
solo, de maneira que possa ser jogada.

Execucéo do Tiro Livre:

a) O tiro livre é executado do lugar onde a infracdo ocorreu.

b) Um tiro livre nunca pode ser executado dentro da area de gol da propria equipe ou
dentro da linha de tiro livre da equipe adversaria.

c) Em qualquer situacdo onde a localizacdo da execugdo envolve algumas das &reas
mencionadas, a localizagdo para a execucao deve ser transferida para o ponto mais
préximo imediatamente no lado de fora dessa area.

d) Os jogadores da equipe executante ndo devem tocar nem cruzar a linha de tiro livre
da equipe adversaria antes que o tiro livre tenha sido executado.

e) Os arbitros devem corrigir as posi¢es dos jogadores da equipe executante que se
encontram entre as linhas de tiro livre e da area de gol antes da execucdo do tiro livre, se
é que a posicao incorreta tiver influéncia no jogo.

f) Quando um tiro livre estiver sendo executado, os adversarios devem manter uma
distancia de pelo menos 3 metros do executante. Eles podem, no entanto, posicionarem-
se imediatamente fora de sua linha de area de gol se o tiro livre estiver sendo executado
na sua propria linha de tiro livre.

Art. 17°. Tiro de Meta: Quando um time erra 0 arremesso ou 0 goleiro espalma a bola
e ela sai pela linha de fundo, o time que estava na defesa recebe a posse. O tiro de meta

deve ser cobrado pelo goleiro, de qualquer posicao dentro da area de gol;

Art. 18. SUBSTITUICOES:
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a) Para entrada de um jogador durante o jogo, é necessario que o jogador que iré sair ja
esteja totalmente fora da quadra e os jogadores saiam e entrem pelas linhas de
substituicdo da sua quadra. Caso 0 que vai sair ndo esteja totalmente fora da quadra ou
entre e saia linhas de substituicdo, a equipe sera punida com a exclusdo do jogador que
iria entrar (1 minuto).

b) A zona de substituicdo deve estar situada na linha lateral e em frente ao banco de
reserva, a zona de substituicdo da equipe estara sempre localizada na quadra defensiva.
Essa zona serd onde ocorrerdo as substituicdes, onde para ser concluida o jogador que
esta sendo substituido tem que deixar a quadra primeiro para depois ocorrer a troca. Um
auxiliar de arbitragem estara préximo da quadra orientando os jogadores no momento
da substituicdo. A substitui¢do de goleiros pode ser feita em qualquer momento do jogo,

sem a necessidade de avisar ao arbitro.

REGULAMENTO VOLEIBOL

Art. 1° Durante os jogos serdao obedecidas as regras oficiais vigentes da CBV
(Confederacédo Brasileira de Voleibol), ressalvando-se o dispositivo dos demais artigos

deste Regulamento Especifico, do Regulamento Geral.

Art. 2° - A participacdo na modalidade serd mediante a inscricdo e as equipes que
disputarédo serdo mistas (compostas do sexo feminino e masculino).

Art. 3° - A bola utilizada para a realizacdo da competicdo sera fornecida pela Comissédo
Organizadora dos IV Jogos Internos.

Art. 4° - Para o inicio das partidas, cada equipe devera contar com no minimo 06 (seis)
alunos em condicbes de jogo, sendo sempre 03 estudantes do sexo feminino e 03
estudantes do sexo masculino. Caso ndo atinja 0 nimero minimo no horario do jogo a
equipe sera considerada perdedora do jogo.

8 1° Os jogadores que néo estdo atuando permanecerdo sentados no banco da equipe.

8§ 2° Somente aos membros da equipe registrados na simula do jogo € permitido sentar-

se no banco durante a partida.
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Art. 5° As equipes deverdo apresentar-se uniformizadas, com camisas ou coletes de

mesma cor predominante, sendo opcional a utilizag&o de joelheira e cotoveleira.

Art. 6°. Uma equipe marca um ponto caso:
a) Tenha éxito em fazer a bola tocar a quadra adverséria;
b) A equipe adversaria cometa uma falta;

c) A equipe adversaria seja penalizada.

Art. 7°. Uma equipe comete uma falta ao transgredir quaisquer regras do jogo, ou
violando-as de outra maneira. Os arbitros julgam as faltas e determinam as penalidades

de acordo com as regras.

Art. 8° - Os jogos serdo disputados em melhor de 3 (trés) sets, sendo os 2 (dois)
primeiros de 20 (vinte) pontos.

81° Em caso de empate em 19 (dezenove) pontos, o set s6 terminard quando uma
equipe alcancar a diferenca de 2 (dois) pontos.

82°. Em caso de empate em numero de sets (1 x 1), sera jogado um terceiro set de 15
(quinze) pontos. Havendo empate em 14 (quatorze) pontos, o set s6 terminard quando

uma equipe alcancar a diferenga de 2 (dois) pontos.

Art. 9°. N&o sera permitida a utilizacdo de libero em nenhum jogo.

Art. 10° - Ndo havera a obrigatoriedade da rotagdo (rodizio).

Art. 11° - O saque devera ser obrigatoriamente alternado entre os alunos participantes,
ndo sendo necessariamente ser 0 jogador da posicdo 1 (um).

81° A equipe devera informar antes da partida qual serd a ordem dos alunos que irdo
sacar.

82° Quando ocorrer a substitui¢do, o aluno que entrar na partida devera sacar na ordem
do aluno que foi substituido

Art. 12° - Os casos omissos serdo resolvidos pela Comissdo de Voleibol juntamente

com a Comisséo Organizadora do 1V Jogos Internos.

REGULAMENTO XADREZ
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Art. 13°. Descrigdo do Jogo:

1.

2.

3.

Cada partida é disputada por 2 jogadores usando 1 tabuleiro.
Cada jogador jogara com as pecas referentes a uma cor (Pretas ou Brancas).

Objetivo - Impor o xeque-mate ao adversario ou o seu rendimento.

Art. 14 Definigdes:

1.

2.

Xeque - Rei sob ameaca de captura.

Xeque-mate - Rei sob ameaca de captura, sem que ele tenha como escapar. (Fim

do jogo)

Captura - Determinada peca toma a posicdo de outra peca adversaria. Esta é

removida da partida.

Histdrico da partida - Notacdo de todas as jogadas feitas em uma partida.

Art. 15°. Cabem as pecas brancas o lance inicial. A escolha das cores é feita por sorteio.

Art. 16° Cada jogador efetua uma jogada de cada vez, uma jogada para as brancas e

uma para as pretas, e assim sucessivamente, até o fim da partida.

Art. 17°. Para efeito de contagem €é considerado um lance completo aquele que contém

um movimento das brancas e um movimento das negras.

Art. 18°. Nao é permitida a volta de lances, somente se 0 movimento efetuado nédo for

valido.

Art. 19°. Com sua mao ou peca, se um jogador tocar em alguma peca do adversério,

com a intencdo de captura-la ou ndo, deve, necessariamente, efetuar a captura. Salvo

casos em gue a jogada ndo for legalmente possivel.
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Art. 20° A cada jogador serd disponibilizado 15 minutos contado nos crondémetros
(dois em cada mesa) para realizar suas jogadas, sendo entdo o tempo maximo da partida
30 minutos. Caso os 15 minutos de um dos jogadores acabe antes que ele realize a

jogada da vez, o adversario ganha a partida.

Art. 21°. O jogador dispde de trés lances especiais: 0 rogue (o rei e a torre se cruzam
fazendo uma barreira para o rei), a captura en_passant (quando um pedo avancado
toma outro pedo oponente que apenas passou pelo primeiro com o seu lance inicial de
duas casas) e a promogao (0 pedo que, ao alcancar a oitava fileira, deve ser promovido

a cavalo, bispo, torre ou dama, de mesma cor).

Art. 22° Caso o jogador movimente a peca e posteriormente solta-la o retorno do

movimento ndo sera permitido.

Art. 23°. Em caso de afogamento do rei, o jogador que afogou o rei vencera o jogo.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Roque_(xadrez)
https://pt.wikipedia.org/wiki/En_passant

