Pac-Man
Lobinho, Escoteiro, Sénior e Pioneiro

Informacoes

Duracao: 20 minutos

Local: area aberta

Participantes: matilha, patrulha ou equipe.

Area de desenvolvimento
Afetivo, Social, Intelectual e Carater

Materiais
Cordas e obstaculos para montar um circuito

Descricao da atividade

O jogo inicia com a escolha de um jovem para ser o Pac-Man. O Pac-Man e os
demais jovens poderao se deslocar somente pelas linhas definidas. Quando um
jovem é pego pelo Pac-Man, devera sentar no local exato da captura e servira de
obstaculo para quem esta fugindo, mas nao para o Pac-Man que podera pular
as pessoas que foram pegas por ele e estao sentadas no chao.
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