Colégio Interativo Araraquara

VI Interaginca 


[image: image1.png]: % Rcrativoy




[image: image2.png]



Gincana do Colégio Interativo - Araraquara
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Capítulo 1 – Disposições Gerais

DISPOSIÇÕES PRELIMINARES:

1. Estas regras fazem parte do conjunto das disposições que regem as atividades da 6ª INTERAGINCA,

2. A 6ª INTERAGINCA consistirá numa série de atividades de caráter esportivo, recreativo e cultural.

DAS DISPOSIÇÕES GERAIS

1. As equipes ficam sujeitas á penalidades impostas pela Comissão Organizadora, inclusive a perda de pontos,

2. O atleta que for expulso de uma partida ficará impedido de participar de outras atividades, e a equipe poderá perder pontos.

3. Dependendo da natureza e conseqüência da falta que gerou a expulsão, a critério da comissão, o atleta poderá ser eliminado das competições e não receberá os pontos,

4. O não cumprimento de qualquer regra estipulada leva a perda de pontos para a equipe.

5. Todos os prazos, datas e horários devem ser cumpridos pelas equipes. Os horários dos jogos, são fixos, podem sofrer um leve atraso, mas a equipe deve estar reunida no horário marcado oficialmente.

6. Se qualquer equipe não realizar uma prova, por acordo ou algo que leve a C.O. suspeitar do mesmo, o placar das equipes envolvidas será zerado.

7. Se qualquer equipe der WO em qualquer prova, os pontos recebidos pelo 3° lugar serão divididos entre as equipes que realizarem a prova. Caso apenas uma equipe realizar a prova, ela recebe os pontos do 2° e 3° lugar. Caso nenhuma equipe realizar a prova, será aplicado o item 6 deste capítulo.

8. Durante a gincaninha, é necessário a presença de 2 integrantes da organização de cada equipe. A ausência acarretará na perda de 200 pontos.

9. A equipe vencedora será anunciada no encerramento no dia 15 de junho de 2009.

10. Todas as questões que surgirem no decorrer da 6ª INTERAGINCA e não estiverem estipuladas neste, serão julgadas pela comissão organizadora. Que dará seu aval ou não.

Capítulo 02 – As equipes

1. As equipes serão organizadas pelo Chefe e Subchefe de cada equipe juntamente com a comissão organizadora e os auxiliares;

2. As equipes participantes são consideradas conhecedoras das regras e regulamentos sendo então, submetidas às conseqüências que possam emanar;
3. Ao chefe e ao subchefe da equipe:

3.1 Devem conscientizar sua equipe dos regulamentos e fazê-lo cumprir,

3.2 Divulgar todos os assuntos de interesse geral da equipe,

3.3 Manter a disciplina na sua equipe,

3.4 Não permitir ajuda de elementos de outra equipe,

3.5 Comparecer as reuniões convocadas,

3.6 Finda a 6ª INTERAGINCA passar a guarda do troféu de sua equipe ao colégio,
3.7 Fazer com que sua equipe participe das atividades e torça por ela,

3.8 Ser responsável pela palavra final, em alguma decisão da equipe,

3.9 Escolher 10 auxiliares, os quais devem ser pessoas responsáveis e de sua confiança, onde a diferença dos mesmos e suas responsabilidades serão discutidas posteriormente.

4. Neste ano, serão formadas 3 equipes. Serão escolhidos pela C.O. 3 chefes e 3 subchefes da 2ª Série do EM os quais ficarão responsáveis pelo controle das participações dos alunos das equipes e também serão responsáveis pelas decisões tomadas pela mesma, além das outras responsabilidades previamente já citadas.
5. Os Auxiliares: os auxiliares são pessoas de confiança ou de capacidade comprovada em área específica para que as mesmas ajudem os chefes nas decisões, escolhas de quem irá participar, orientações, ensaios, treinos, confecção de cenário, figurino, pesquisa, procura e etc. Os auxiliares devem ser responsáveis por suas áreas primariamente, e se necessário, podem ajudar os outros. Qualquer aluno pode ser auxiliar e qualquer aluno pode e deve ajudar em todas as provas, confecções, pesquisas e etc. O par de auxiliares deve ser composto por um membro do sexo masculino e outro do feminino.

· Serão 10 auxiliares responsáveis pelas seguintes provas:

1. Auxiliar de Esporte: Basquete, Vôlei, Queimada, Futebol, Handebol, Xadrez, Tênis de mesa, Braço de ferro, Vôlei maluco, pique-bandeira, Baseball.
2. Auxiliar Cultural: Show de calouros, quadrilha do trocado, Cultural Game
3. Auxiliar de Baterias: bateria relâmpago, bateria Sherlock,Bateria do tesouro.  

4. Auxiliar de Arrecadação: Arrecadação de Alimentos e Brinquedos, venda de convites.

5. Auxiliar de Provas: Prova relâmpago, desafio Interaginca, pistas.
Capítulo 3 – As camisetas
1. Cada equipe será responsável pela confecção de sua camiseta definidas pelos chefes de equipe.

2. A camiseta deve conter (à escolha dos chefes): um desenho, o nome da equipe e o logotipo da escola. 

3. As cores das equipes são: Verde, Vermelha e Roxa.
4. O nome e o desenho de cada equipe deverão ser escolhidos levando-se em conta a sua adequação ao evento cultural-esportivo. Portanto, a C.O. poderá vetar o uso de algum nome ou desenho que ela julgue impróprio para o evento. Os nomes devem ter, de preferência, algum significado, e o desenho da camiseta deve fazer sentido com o nome.

5. Depois de preparado o esboço da camiseta, um chefe deverá mostrá-lo à direção da escola para obter aval ou a negação deste, 2 (dois) meses antes do início da gincana.

6. Patrocínio é permitido, mas com restrições a: propaganda política, bebida alcoólica, cigarros e outras escolas.

7. As camisetas dos chefes são diferentes, onde, na frente da mesma é normal, mas a parte de trás deve contem a palavra “chefe”.

8. As camisetas dos auxiliares são como as dos chefes, porém, com a palavra “auxiliar” nas costas.
9. Sem camiseta própria, o aluno não participa da gincana.

Capítulo 4 – Integrantes, Categorias, Pontuação e Premiação
OS INTEGRANTES:


Os integrantes de cada equipe foram escolhidos pela CO, e os chefes escolhidos pela C.O.
O aluno NÃO poderá trocar de equipe!
AS CATEGORIAS:


Para uma melhor competitividade, os alunos foram divididos em 3 categorias:


Categoria 1 ( Fundamental I

Categoria 2 ( Fundamental II

Categoria 3 ( Ensino Médio
As modalidades esportivas terão na frente quais categorias vão participar das mesmas, quando a atividade for apta para a participação de qualquer aluno, estará escrito “todas” na frente da mesma.

A PONTUAÇÃO

Os pontos das provas serão distribuídos da seguinte maneira:

1.1. Provas físicas: 250/175/100
1.2. Show de calouros: 500/350/200
1.3. Quadrilha do trocado: 50 por casal

1.4. Arrecadação de alimentos: 500/350/200
1.5. Arrecadação de brinquedos: 500/350/200
1.6. Convites: 25 pontos por convite

1.7. Prova relâmpago: 300/210/120
1.8. Bateria relâmpago: 500/350/200
1.9. Bateria Sherlock: 500/350/200
1.10. Pistas: 200 por pista

1.11. Cultural game: 2000/1400/800
1.12. Desafio Interaginca: 5 pontos por pessoa

1.13. Melhor torcida: 300/210/120
1.14. Melhor camiseta: 500/350/200
1.15. Desafio do tesouro: 500
1. Será vencedora a equipe que somar a maioria absoluta dos pontos.
2. Qualquer reclamação deve ser feita por escrito e entregue para algum membro da C.O.
3. O placar será divulgado diariamente no colégio e no site.

O PRÊMIO

1. Troféu para equipe campeã,

2. Haverá um acréscimo de 1,0 ponto na média de três matérias a serem escolhidas pelos integrantes da equipe vencedora, 0,5 ponto para os integrantes da equipe que ficar na segunda colocação. 

3. Os pontos só serão acrescidos desde que o integrante tenha participado efetivamente da gincana, através de comprovação visual ou por escrito dos chefes das equipes.

Capítulo 5 – Provas Culturais e Diversas
1. Arrecadação de Alimentos e brinquedos
2. Melhor Camiseta

3. Melhor Torcida

4. Bateria Relâmpago
5. Cultural Game
6. Show de Calouros (Clone Clipe, Teatro Surdo mudo, teatro, dança dos alunos, dança em equipe).
7. Venda de convites 

8. Desafio Interaginca
9. Quadrilha do Trocado
10. Pistas (todos)

11. Bateria Sherlock

12. Prova Relâmpago
13. Desafio do Tesouro

1. Arrecadação:
Vence a equipe que trouxer mais alimentos não perecíveis e brinquedos.
Regras:
· Os brinquedos devem estar em bom estado e limpos;

· Os alimentos devem estar separados por tipo para facilitar a contagem.
Categorias:

· Todas

2. Camiseta:
Serão julgados pela C.O. a originalidade e a composição artística das camisetas.

Regras:

· Ver capítulo 3

3. Torcida:
Serão julgadas as equipes com a torcida mais animada, mais criativa e com o maior número de integrantes durante as provas.
Regras:

· Não ofender a outra torcida com palavras de baixo calão.

· Respeitar os professores, membros da C.O. e colaboradores.
· Não invadir a quadra ou local de prova.

· Pelo menos uma vez por dia,será feita uma contagem na quadra. Caso seja feito mais de uma contagem, será feita uma média.

· A pontuação é diária.

Categorias:
· Todos

4. Bateria relâmpago:
Serão feitos pedidos para a equipe, onde a mesma possuirá 1 hora para trazer estes pedidos.
Regras:

· A equipe que primeiro trazer o pedido ganha a pontuação maior.
· Serão feitos 8 pedidos.

· Depois do término do tempo, não será aceito nenhum item, em nenhuma hipótese,

Categorias:

· Todos 
5. Cultural Game:
Jogo de perguntas e respostas com várias etapas, avaliando conhecimentos gerais, científicos, artísticos e atualidades.
Regras:

· Cada equipe formará uma comissão (um integrante de cada série das respectivas categorias).
· Na primeira fase, será feita uma seqüência de 20 perguntas gerais, iguais para cada equipe, onde ambas anotam suas respostas. Cada resposta certa vale 10 pontos.

· Na segunda fase será feito uma seqüência de perguntas estilo a brincadeira “stop”, seguindo o alfabeto, assim somando 23 perguntas que devem ser respondidas em 90 segundos. Se um integrante passar, o próximo deve continuar respondendo, caso o mesmo não acerte a pergunta, perde a possibilidade de acertar aquela letra.
· Soletrando: cada equipe escolhe um participante para soletrar palavras escolhidas aleatoriamente por sorteio. O vencedor será aquele que acertar a palavra quando os outros integrantes errarem as respectivas. Cada participantes pode pedir significado e “uso em uma frase” de cada palavra. A equipe vencedora do “Soletrando” soma 200 pontos em seu placar do cultural game.
· Calculando: As equipes irão resolver equações e problemas de matemática. As equipes têm o tempo limite de 3 minutos. A equipe que resolver primeiro e acertar, ganha 10 pontos. Se errar, cede 10 pontos as equipes adversárias. Serão 10 exercícios.
·  Huyá: São cinco animais: águia, dragão, lebre, tigre e serpente. Forma-se uma roda com integrantes intercalados de todas as equipes e o jogo começa em sentido horário. A explicação do jogo será feita aos chefes e auxiliares e todos os integrantes deverão saber jogar. A equipe que sobrar leva 50 pontos.
· Caixa dos desesperados: haverá 4 caixas, apenas 1 tem a bonificação de 30 pontos, as outras 3 há micos que a equipe terá de cumprir.
Categorias:

· Categoria 2
· Categoria 3
6. Show de calouros:
Show de danças e interpretações teatrais, julgados por professores fora da C.O.
Regras:

· Clone Clipe: A equipe deverá simular o clipe ao vivo, se fantasiando ou algo para que a interpretação seja um verdadeiro clone. Os clipes serão escolhidos pela CO.

· Clipe surdo mudo: cada equipe deverá fazer uma apresentação de uma música em surdo-mudo. (para um exemplo, digite: “Teatro para surdo e mudo” no youtube). A música deve ser nacional e a interpretação não deve ter cenas obscenas.
· Teatro: a equipe vai receber um script de uma estória, onde os participantes desta prova devem interpretar a cena e inventar um final!   

· Dança dos alunos: cada equipe deverá escolher 3 pares de alunos, cada um deve ensaiar uma música qualquer (de acordo com o estilo da dança), e apresentar na gincana . Semelhante ao quadro “dança dos famosos”. As danças são: Paso Doble, Salsa e Sertanejo.
· Dança em equipe: as equipes deverão formar um grupo de 8 alunos e coreografar uma dança no estilo escolhido. Deverão estar presentes integrantes de ambos os sexos. O estilo de dança deste é a Country.

Categorias:

· Todos

7. Venda de convites:
 Será delegado a cada equipe um número de convites para a Festa Junina. 
Regras:
· Para cada convite vendido, será acrescentado 5 pontos para a equipe.
· A quantidade de convites vendidos deve ser apresentada até 20h30min da noite da festa junina.
Categorias:

· Todos

8. Desafio Interaginca:
Todos os dias do Interaginca serão pedidos pela C.O. para que as equipes cumpram uma tarefa. 
Regras:

· A equipe recebe 5 ponto por aluno que cumprir corretamente a tarefa.

Categorias:

· Todos

9. Quadrilha do trocado:
No final da apresentação de todas as quadrilhas, haverá a quadrilha do trocado (homem vestido de mulher e vice-versa)
Regras:

· A equipe ganhará 50 pontos por casal na quadrilha.
Categorias:

· Categoria 2
· Categoria 3
10. Pistas: 
Serão escondidos 8 pistas pela cidade de Araraquara, e fornecidas dicas de onde as mesmas estão. 
Regras:

· A entrega das pistas deverá ocorrer no primeiro dia da Gincana.
· Cada pista vale 200 pontos.
· Há apenas uma pista por dica.

Categorias:

· Todos
11. Bateria Sherlock:
No dia da abertura da gincana, junto com a liberação das pistas, será entregue uma lista de pedidos que devem ser procurados e apresentados no dia programado.
Regras:

· Os pedidos são acrescidos dos seguintes termos: “o mais antigo...”, “o maior...”, “o menor...” e qualquer outro termo do gênero.
· A equipe que completar mais itens leva a pontuação da prova.
Categorias:

· Todos

12. Prova relâmpago:
Prova realizada sem prévio aviso.
Regras:

· As regras são colocadas quando são anunciadas.


Categorias:

· Variável

13. Desafio do tesouro
“Diz a lenda que um antigo Barão do Café da cidade escondeu seu testamento onde hoje é o Colégio Interativo, a primeira pista de onde este testamento foi encontrada! Agora cabe a cada uma das equipes tentar descobrir e seguir a seqüência das pistas para chegar ao testamento!”

Regras:

· Pistas dentro da escola terão o adesivo do logo da V Interaginca colados nele.
· A validação da prova será apenas se a equipe apresentar todas as pistas.

· Haverá pistas fora da escola, onde as equipes irão buscar nomes de ruas, inscrições em monumentos e etc. Nestas pistas a equipe deverá tirar uma foto do local, placa, monumento, etc.
· O uso do programa “Google Earth” poderá acontecer.
Categorias:

· Todos
Capítulo 06 – Provas Esportivas

1. Basquete 

2. Futebol de Salão 
3. Vôlei
4. Vôlei maluco
5. Queimada
6. Handebol 

7. Xadrez 

8. Tênis de mesa 

9. Braço de ferro 

10. Pique bandeira
11. Baseball 

1. Basquetebol:
· Cada equipe deverá inscrever no mínimo 8 atletas.
· Dois tempos de 7 min e em caso de empate lances livres alternados.
· Masc/ Fem

· Categoria 2 e 3

2. Futebol de salão: 
· Cada equipe deverá inscrever 10 atletas.
· Dois tempos de 7 min 
· Em caso de empate, haverá a cobrança de 3 pênaltis por equipe caso persista, haverão pênaltis alternados.
· Masc/ Fem
· Categoria 2 e 3

3. Voleibol:
· Cada equipe deverá escrever 8 atletas.
· As partidas serão disputadas em melhor de 3 sets de 10 pontos.
· Masc/ fem

· Categoria 2 e 3

4. Vôlei Maluco: 
· Cada equipe deverá apenas inscrever 12 atletas, sendo 6 de cada sexo.

· A vitória será de quem fizer mais pontos em 10 min
· Em caso de empate, subirá 2 pontos.

· As regras são as mesmas do vôlei normal, com algumas adaptações explicadas no dia.
· Misto

· Seleção 2 e 3

5. Queimada:
· Cada equipe deverá inscrever no mínimo 12 atletas, sendo 6 alunos e 6 alunas.

· Será declarada vencedora a equipe que primeiro queimar todos os integrantes da equipe adversária num tempo de 10 minutos. Após 10 minutos, a equipe com maior quantidade de integrantes será vencedora.
· Caso haja empate, disputa por “morte súbita”.
· Misto

· Categoria 2 e 3

6. Handebol:
· Cada equipe deverá inscrever no mínimo 10 atletas
· Dois tempos de 8 min e em caso de empate disputa de pênaltis alternados.
· Masc/ fem

· Categoria 2 e 3

7. Xadrez:
· Cada equipe inscreverá 2 jogadores, um de cada categoria respectiva, um de cada sexo
· as partidas com duração de 5 minutos para cada atleta.

· Masc/ fem

· Categoria 2 e 3

8. Tênis de mesa:
· Cada equipe deverá inscrever 2 atletas, um de cada categoria respectiva, um de cada sexo.
· A partida terá dois sets de 11 pontos, com direito há um 3° set em caso de empate que vai até 7 pontos.
· Masc/ fem

· Categoria 2 e 3

9. Braço de ferro:
· Cada categoria inscreverá um atleta de cada categoria.
· A queda será em “melhor de 3”, onde o competidor que vencer duas vezes, ganha a partida.
· Masc/ fem

· Cat 2 e 3
10. Pique bandeira:
· Famoso jogo de bandeira, onde a equipe tem que pegar a bandeirinha da outra equipe sem ser pego ao passar pelo território adversário
· 10 integrantes de cada lado, 5 de cada sexo.

· Duração de 12 minutos.
· Misto

· Seleção 2 e 3
11. Baseball: 
· Jogados por 8 atletas, sendo 4 de cada sexo.

· Objetivo: Conseguir rebater a bola para frente, e dar a volta no campo. Caso consiga direto sem nenhuma parada, a equipe fará 10 pontos, com paradas 5 pontos.

· Uma equipe irá lançar a bola e a outra rebater,e depois inverterá.
· Ganha a equipe que fizer mais pontos.
· Categoria 2
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