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” REGULAMENTO DA | GINCANA INTEGRAR 2017

1. DA GINCANA

1.1 A | GINCANA INTEGRAR sera realizada no dia 27 de outubro de 2017 no
periodo da manha com o objetivo de promover a integracdo dos servidores da
UNIVASF, IF SERTAO-PE e IFBA por meio de atividades ludicas que
proporcionem bem-estar aos participantes.

2. DA ORGANIZACAO
2.1 O Colegiado de Educacéo Fisica — CEFIS da UNIVASF ficara responséavel
por gerenciar, organizar e promover as atividades da gincana.

3. DAS EQUIPES

3.1 As equipes serdo formadas por sorteio, considerando a quantidade de
servidores inscritos no evento que manifestarem interesse.

3.2 Os participantes poderdo ser das 3 instituicdes, fortalecendo assim a
integracdo. A divulgacao das equipes acontecera na abertura do evento.

4. DAS PROVAS
4.1Farao parte da | GINCANA INTEGRAR as seguintes provas:

4.1.1 Torcida mais animada com grito de guerra: As equipes deverao criar
um ou mais gritos de guerra e sera permitido o uso de aderecos como chapéus
tematicos, “pom pom”, faixas e cartazes que incentivem a participagcao dos
integrantes. A animacao da torcida e o grito de guerra serdo avaliados pelos
organizadores, que atribuira colocagdes as equipes;

4.1.2 Corrida de saco: Participardo 10 (dez) integrantes de cada equipe,
sendo divididos em duas colunas de 05 (cinco) integrantes. As colunas ficarao
dispostas uma de frente para a outra a uma distancia de 15 metros. Os
integrantes deverdo colocar as pernas dentro do saco, percorrer a distancia e
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) - participantes percorrerem a distancia em menor tempo.
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4.1.3 Corrida com limao na colher: Participardo desta prova 10 (dez)
integrantes de cada equipe, sendo divididos em duas colunas de 05 (cinco)
integrantes. As colunas ficardo dispostas uma de frente para a outra a uma
distancia de 10 (dez) metros. Os integrantes deverdo percorrer a distancia
equilibrando uma colher com um lim&do e entrega-lo ao companheiro a sua
frente. Caso o limao caia da colher, sera permitido que o integrante continue a
corrida do local onde o lim&o for derrubado. Ganha a equipe na qual todos os
participantes percorrerem a distancia em menor tempo.

4.1.4 Danca das cadeiras: Participara desta prova apenas 01 (um) integrante
de cada equipe. A prova consiste em circular um conjunto de cadeiras
seguindo o ritmo de uma musica que estara sendo tocada no sistema de som.
Haverd sempre uma cadeira a menos do que o numero de participantes.
Imediatamente apdés o som ser desligado, os participantes deverdo sentar em
uma cadeira. O participante que ndo conseguir sentar sera excluido e uma
cadeira sera retirada. Ganha o participante que conseguir sentar em todas as
etapas eliminatdrias da prova.

4.1.5 Concurso danca das laranjas: Participardo desta prova 02 (dois)
integrantes de cada equipe, que formardo um par. Este par tera que dancar ao
ritmo de musicas tocadas em um sistema de som equilibrando uma laranja
entre 0s rostos. Serdo tocadas cancdes em diversos estilos musicais (lentos e
acelerados). Sera excluido o par que derrubar a laranja. Nao sera permitido
reposicionar a laranja com o uso das maos ou qualquer outra parte do corpo.
Ganha a equipe que permanecer com a laranja equilibrada por mais tempo.

4.1.6 Soprar e estourar a bexiga: Participardo desta prova 5 (cinco)
integrantes de cada equipe que estardo dispostos em uma unica coluna. Os
participantes deverdo correr uma distancia de 15 metros, pegar uma bexiga de
ar, assoprar até que a mesma estoure e retornar a coluna de onde partiu. Apés
sua chegada, outro companheiro dara continuidade repetindo a atividade.
Ganhara a equipe que terminar o trajeto em menor tempo.

4.1.7 Concurso de mimica: Nesta prova 01 (um) membro da comisséo
organizadora realizard mimicas relacionadas a titulos de filmes, de novelas e
seriados. Cada equipe designara um integrante para interpretar as mimicas
que estardo sendo realizadas. Nao sera permitido a outros membros da equipe
responder as mimicas ou ajudar o companheiro. Poderé haver trocas entre 0s
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’ 4.1.8 Chutes ao gol: Serdo posicionados arcos dentro do gol de futsal. O
objetivo sera chutar a bola por dentro de um dos arcos. Cada arco tera uma
pontuacédo especifica dependendo do nivel de dificuldade de acerta-lo. Cada
equipe devera designar 01 (um) membro que tera direito a 05 (cinco) chutes.
As pontuacdes dos chutes serdo somadas e saira vencedora a equipe que
somar mais pontos ao longo da prova.

4.1.9 Continue a musica: Nesta prova todos os membros da equipe poderéo
participar. Entretanto, apenas um podera se dirigir ao “pulpito da resposta”. Ao
ser iniciada a atividade, uma musica sera tocada em um sistema de som. Em
certo momento, a musica sera “pausada” e os componentes da equipe que
souberem continuar a letra da musica deverao correr até o “pulpito da resposta”
para responder. Caso o primeiro que chegar ao “pulpito” erre a letra, a chance
sera passada para o segundo, e assim sucessivamente. Ganhara a prova a
equipe que acertar mais vezes.

4.1.10 Pular corda: Participardo desta prova 5 (cinco) integrantes de cada
equipe, sendo um integrante por vez. Este devera pular a corda seguindo os
direcionamentos da cantiga cantada pelos organizadores, a saber:

“Um homem bateu em minha porta / e eu abri / Senhoras e senhores /
ponham a mao no chdo / Senhoras e senhores / pulem de um pé sé /
Senhoras e senhores / Déem uma rodadinha / E va pro olho da rua.”

Apds um integrante terminar a cantiga e sair da corda, outro devera continua-la
até que alguém da equipe erre. Ganhara a equipe na qual mais integrantes
conseguirem completar a cantiga pulando a corda e seguindo as instrucoes.

4.2 A depender do numero de equipes e do tempo disponivel, ficara a critério
dos organizadores da gincana, suprimir ou acrescentar alguma prova.

5. DA PONTUACAO NAS PROVAS

5.1 As seguintes pontuacgfes serdo atribuidas para todas as provas disputadas
na gincana:

1° colocado — 12 pontos;
2° colocado — 10 pontos;
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) ® 40 colocado - 07 pontos;

’ @ 5° colocado — 06 pontos;

6° colocado — 05 pontos;
7° colocado — 04 pontos;
8° colocado — 03 pontos;
9° colocado — 02 pontos;
10° colocado — 01 ponto.

6. DO RESULTADO

6.1 Sera considerada campeda da | GINCANA INTEGRAR a equipe que somar
a maior pontuacdo ao final de todas as provas. Em caso de empate, sera
utilizado como critério de desempate o maior numero de vitérias individuais.
Caso o0 empate persista, sera considerado o numero de “2° colocado” e assim
sucessivamente.

7. DA PREMIACAO

7.1 A premiacéo da | GINCANA INTEGRAR sera para os integrantes da equipe
classificada em 1° lugar, com prémio surpresa que sera divulgado pela
Comisséo Organizadora na abertura do evento.

8. DAS DISPOSICOES GERAIS E CASOS OMISSOS

8.1 Este regulamento dispde sobre as normas gerais da gincana. Os
concorrentes que a disputam assumem toda a responsabilidade pela
participagcdo na mesma. Nao serd permitida associacdo entre equipes durante
a gincana.

8.2 Os casos omissos neste regulamento e quaisquer duvidas que ocorram

durante o transcorrer da gincana serdo resolvidos exclusivamente pela
Comisséo Organizadora em carater final e indiscutivel.

COMISSAO ORGANIZADORA
INTEGRAR PARA CONSTRUIR 2017
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