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 Colégio Cascavelense
                                                     Organização Educacional Bessa Ltda
XVII Expo-Cc 2009 

   TAREFAS DA XVIII GINCANA CULTURAL 

18 de outubro, 14h, Palco-Pátio/Passatempo/CPD 
Comissão Geral: Prof. Milson Almeida
1ª  TAREFA:  - (início às 14h) -  Local: CPD (Secretaria da escola)  
“Desafio Lógico” 

Da Tarefa: Equipe com três (3) componentes/cada [mas/fem] resolverá questões (programa lógico) em um programa de computador com tempo cronometrado. Cada equipe deverá apresentar dois (2) líderes de equipe uniformizados e com cronômetros para fiscalização da tarefa. 

Local: Laboinfo do Cc, que ficará privado/reservado para os Professores de Informática, Membros da Comissão da XV Expo-Cc, dois líderes de cada equipe e três componentes que atuarão na tarefa. Total = cinco (5) componentes por equipe.

Da Penalidade: Apresentar os três componentes após às 14h. Elimina a equipe da tarefa.

OURO – A equipe com maior pontuação em menor tempo. 

PRATA – A equipe com maior pontuação em menor tempo após o primeiro lugar.

Comissão da Tarefa:

Flávio, Flávia, Daniele.
Responsável pela tarefa: Professor Cleilson e Edmundo.
2ª  TAREFA:  - (início às 14h)  -  Local: Passatempo
“Foto com ex-professor” 
Da Tarefa: Apresentar fotos atuais de corpo inteiro de ex-professores com um integrante da equipe.
A foto pode ser “scaneada” ou revelada. 
Da Penalidade: As equipes que apresentarem montagem (ex-professor + membro da equipe) serão penalizadas com 5 pontos negativos. 
Da Pontuação:

Foto com ex-professor = 2 pontos. Foto com ex-professor fundador = 4 pontos. 

Comissão da Tarefa:

Gleciane, Carmoza, Francisca e Dione.
Responsável pela tarefa: professor Leonardo e Carine.
3ª  TAREFA: (início às 14h)  -  Local: Quadra de Areia do Cczinho
“Jogo do Banho” – As equipes deverão dar a maior quantidade de banhos nos membros das equipes adversárias. 

Da Dinâmica: Os membros (atletas) deverão acertar o alvo com a bola e molhar o adversário que estará sentado em cadeira em baixo da máquina de dar banhos. Os atletas serão numerados de 1 a 8 e terão cada um três chances para acertar o alvo contra cada um dos adversários de mesmo número das equipes oponentes. Os atletas se revezam entre a linha de arremesso e a cadeira.

Dos Membros: Cada equipe contará com 8 atletas previamente inscritos (às 14h).

Das Penalidades: Fugir da cadeira na hora do banho acarretará validação de 3 pontos contra a equipe do membro que fugiu em favor da equipe do atleta que arremessou além de um banho no membro fugitivo.

Da Pontuação: Salvo a pontuação marcada por penalidade, cada banho contará 1 ponto para equipe. 
Comissão da Tarefa:

Camila, Adeline, Edmundo, Barbosa, Dráulio, Farias e Dione.
Responsável pela tarefa: Professor Milson.

4ª  TAREFA: Local: Pátio Principal. (após a tarefa jogo do banho)
“Tontos no Pátio”  
Da Dinâmica: Os membros, um por vez, deverão girar 12 vezes em torno do bastão no seu círculo de partida olhando para o chão. Esta operação será fiscalizada por um membro da comissão que contará, em alta voz, as voltas dadas. Os membros rodarão simultaneamente na primeira largada que será controlada pela equipe de coordenação da gincana. Após girar as doze vezes, os membros receberão do assistente da equipe uma bandeja com quatro copos cheios de um líquido colorido. Deverão correr até o outro ponto e derramar o líquido num recipiente. Retornar com a bandeja e os copos vazios ao ponto inicial. Outro componente repetirá até completar o ciclo da tarefa.  Cada equipe receberá 5 litros do líquido em um balde. 
Dos membros: Cada equipe contará com 5 corredores e 1 assistente (6 no total).

Das penalidades: Não girar as doze vezes em volta do bastão, desclassifica o corredor. Não haverá substituição do(s) copo(s) descartável (eis) danificado(s). A invasão do limite do local da tarefa, feita com cordas, acarretará  cartão vermelho(- 1cm negativo no recipiente de coleta do líquido colorido) aplicado pela coordenação.
Da pontuação: Tontos no Pátio é uma corrida em que marca ponto quem transportar maior quantidade de líquido para o recipiente graduado com centímetros.     
Comissão da Tarefa:

Edmundo,Flávia, Flávio, Daniele, Carine, Barbosa, Dráulio, Farias, Camila e Dione

Responsável pela tarefa: professora Adeline e Evânio
5ª TAREFA: Local: Passatempo. (após a tarefa Tontos no Pátio)
“Corrida dos Limões” – As equipes deverão conquistar o maior número de Passes (*).

Dos membros – Cada equipe deverá ter no mínimo dez membros posicionados na linha de partida. Todos previamente inscritos. Os membros portarão uma colher na boca fornecida pela equipe de organização onde colocarão um limão e correrão contornando os obstáculos até chegar a mesa de sua equipe. Lá receberão seu passe. O membro retornará a linha de partida, passa o limão para o primeiro da fila, entrega seu passe a sua mesa de chegada e vai para o final da fila esperar novamente sua vez de correr.

Do Apoio – Cada equipe terá um membro para pegar os limões que por ventura venham a cair e para dar limões aos corredores que deixarem os seus caírem. O membro de apoio portará dois limões extras.

Da dinâmica – O corredor só pode seguir com seu limão na colher. Quando este cair, o membro de apoio dá um novo limão ao corredor para este continuar correndo. O membro de apoio será responsável também por buscar os limões caídos. 

Do Vencedor.

OURO – A equipe que conquistar o maior número de passes.

PRATA – A equipe que conquistar o segundo maior número de passes.

       (*) - A natureza dos passes será conhecida no dia da disputa.  

Comissão da Tarefa:

Flávia, Camila, Edmundo, Gleiciane, Barbosa, Dráulio, Farias, Daniele e Dione.

Responsável pela tarefa: Profº. Milson.
6ª TAREFA:
BUSCA AO TESOURO  -  (Após ao Basquetebol).- Local: Passatempo.
Do material - Cada membro da equipe deverá usar obrigatoriamente: lanterna ou objeto similar. 
Da roupa - Toda equipe deverá trajar obrigatoriamente tênis, meias, camisa manga longa (preta ou de cor escura) e calça comprida.

Observação: A comissão deverá trajar camisa de cor preta ou escura. 

Do Objetivo - As equipes deverão em uma eletrizante busca por enigmas, formar o mapa da América Latina.

Da Dinâmica – Cada equipe receberá uma pista de saída que deverá ser decifrada para que a equipe possa continuar na busca. Cada pista levará a outra pista. No decorrer do jogo serão encontrados os países que formarão o mapa da América Latina.

Dos Monstros – Membros da equipe de organização que devidamente disfarçados ficarão responsáveis por atrapalhar as equipes. Um membro tocado por um monstro ficará doente e deverá ser levado por seu curandeiro e toda sua equipe para receber a cura no passatempo. Os monstros poderão acompanhar as equipes até o passatempo. 

O Curandeiro – Membro da própria equipe trajado de branco que ficará responsável por socorrer os companheiros tocados pelos monstros. O curandeiro deverá ministrar a cura. Ele disponibilizará de imunização total contra os monstros, estando totalmente imune aos seus toques. 
Da Cura – Remédio ministrado pelo curandeiro ao membro doente. O tipo de cura será sorteado pelo curandeiro e aplicado imediatamente. Somente depois do companheiro da equipe ter sido curado e que a equipe poderá voltar à busca dos enigmas.  
Das penalidades – As equipes que desrespeitarem qualquer uma dessas regras estarão automaticamente eliminadas. 
Das pistas – Enigmas que deverão ser decifrados pela equipe no decorrer das buscas. Envolverão qualquer área do conhecimento, música, história, línguas, geografia, informática, ciências exatas, entre outras... Podendo a equipe voltar ao passatempo para pedir auxílio a outros membros de sua equipe.

Dos membros – Seis (6) participantes no total, sendo 1 curandeiro, 2 mulheres e 3 homens, não podendo ser substituído de forma alguma, uma vez apresentados.   
Do vencedor:
OURO – A equipe que encontrar todas as pistas juntamente com os países e montar primeiro o mapa da América Latina.
PRATA – A equipe que encontrar todas as pistas juntamente com os países e montar primeiro o mapa da América Latina em segundo lugar.

Comissão da Tarefa:

Evânio, Camila, Edmundo, Dráulio, Ricardo, Farias, Dione

Responsável pela tarefa: Profº. Milson e Adeline.

.
Fundamentação legal: Regulamento da XVII EXPO-Cc 2009
Art. 96. – Na Gincana Cultural cada tarefa valerá para o quadro de medalhas:

I  -  para o 1o. lugar: 2 medalhas de ouro e uma de prata.

II -  para o 2o. lugar: 1 medalha de ouro e uma de prata e

                 III - para o 3o. lugar: 1 medalha de prata
APITERAKWA - (Verde-Cinza-Branco).

3ºCM + 3ºCT + 9ºT + 7ºM + 6ºM.  
HIGUERAS -  (Rosa-Verde-Branco). 

 1º CM + 1ºCT + 9ºM + 8ºT + 5ºM.  

TIHUACOS -  (Lilás-Cinza-Branco). 

 2ºCM + 2ºCT + 8ºM+ 7ºT + 6ºT.  

Estas tarefas foram divulgadas para os líderes de equipe, com dezenove (19) dias antes da realização da gincana. 

Cascavel-CE, 30 de setembro de 2009.
A Comissão.
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