Edital para concurso de peões e prendas de Arambaré

[image: ]Considerando:
Que esta nota de instrução foi elaborada, segundo com base no regulamento da Ciranda Cultural de Prendas e Peões do MTG.

1. Das idades dos(as) Concorrentes:

Para o concurso de Peões e Prendas de Aramabré:

Categorias Mirim/Piá: de 8 a 13 anos
Categoria Juvenil/Guri: de 14 a 18 anos
Categoria Adulta/Peão: de 19 a 28 anos
Categoria Veterana/ Veterano de 28 a 39 anos
Categoria Xirú/Chinóca: de 40 anos ou mais
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2. Das Inscrições:

* Para menores de idade será exigido uma autorização de seus pais ou responsáveis.
* Não será necessário ser filiado a alguma Entidade Tradicionalista, desde que esteja estudando em uma escola ou Universidade. 
* Será liberada as inscrições para os atuais Peões e Prendas do Município.
* Será permitido a inscrição para o concurso os concorrentes que não são residentes no município , mas que tenham imóveis no município de Arambaré , desde que cumpram com todas suas obrigações  exigidas.
* Só poderão participar do concursos os Peões e Prendas devidamente Pilchados ;

Peões:
· Bombacha
· Camisa social de botão
· Lenço
· Bota ou Alpargata
· Cinto ou Guaiaca

 Obs: será vedado o uso de objetos cortantes tais com; facas, canivetes e etc...


        Prendas:
· Vestido longo ou conjunto
· Saia com blusa/bata para Prendas Adultas, Veteranas e Chinócas (blusas mangas longas, três quartos ou até o cotovelo, sem decote excessivo).
· babados, rendas, apliques e passa-fitas serão permitidos desde que discretos.
· Meias longas o suficiente para não expor as pernas.
· Sapatilhas ou sapatos fechados de salto baixo preferencialmente com tiras sobre o peito do pé.
· Cabelos preso ou soltos 
· Maquiagem leve e discreta.




3.Das Prova Artística – Todas as Categorias

Prova Oral:

 Para Peões e Prendas das categorias Mirim e Piá a avaliação oral será feita por meio da apresentação com o tema “Brinquedos e Brincadeiras Folclóricas”.

	Prendas
	Peões

	Bruxinha de Pano
	Cavalo de Pau

	Cata-Vento
	Pular Corda

	Passa Anel
	Jogo de Bulita

	Cinco Marias
	Laçar (Vaca-parada)

	Peteca
	Peteca

	Brincadeiras de Roda :EX: Ciranda Cirandinha.
	Brincadeiras de Roda:EX: O Cravo brigou com a Rosa

	Amarelinha
	Amarelinha



Para as demais categorias de Peões e Prendas Juvenil,Guri,Adulta,Peão,Veterano,Veterana,Xirú e Chinóca:

As prendas deverão apresentar um doce Tradicional:

	Doces

	Arroz de Leite

	Ambrosia

	Sagu

	Rapadura

	Doce de leita

	Quindim

	Cocada



E deverá realizar a prova de sevar o chimarrão: A concorrente deverá trazer seus avios e cevar o mate para a comissão avaliadora.

OBS: Será permitido o uso de enfeites e anéis de bomba.

Os Peões também deverão realizar a prova de cevar o chimarrão: O concorrente deverá trazer seus avios e cevar o chimarrão a comissão avaliadora.

OBS: Não será permitido o uso de enfeites e anéis de bomba.


Tocar, Cantar ou Declamar: Os concorrentes devem escolher entre estas opções para mostrar seu talento, tendo as categorias masculinas ainda á trova como mais uma opção.

Danças: Os candidatos devem escolher para apresentar á comissão uma dança tradicionalista ou de salão.
	Danças Tradicionais
	Danças de Salão

	Chico Sapateado
	Bugio

	Chimarrita balão
	Chamamé

	Chote de Carreirinho
	Milonga

	Maçanico
	Rancheira

	Pézinho
	Valsa

	Rancheira de Carreirinha
	Vaneira

	Tatu de Castanhola
	Vaneirão

	Tatu com volta no meio
	Chote

	
	



4.Da Prova Escrita:

Categoria Mirim e Piá: Prova objetiva de 20 (vinte) questões optativas baseadas no material de estudos disponibilizados digitalmente no site da Prefeitura Municipal.

Para as demais categorias de Peões e Prendas Juvenil,Guri,Adulta,Peão,Veterano,Veterana,Xirú e Chinóca:
Prova objetiva de 30 (trinta) questões optativas baseadas no material disponibilizado digitalmente no site da Prefeitura Municipal.

5.Das Prova Campeira -Para as Categorias masculinas:

Encilhar cavalete: O concorrente deverá trazer seus arreios e encilhar o cavalete, informando á comissão os passos e nomes das encilhas.
Laçar vaca parada: O concorrente deverá laçar a vaca parada, e terá 05 (cinco) tentativas de acertar a armada.
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