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REGULAMENTO 2025

2° GAME ACADEMICO - MENTES EM MOVIMENTO
EVENTO REALIZADO PELO NAE E ACADEMICO
BIOPARK EDUCAGAO

A ASSOCIAGAO DE ENSINO, PESQUISA E EXTENSAO BIOPARK, organizagao da
sociedade civil, sem fins lucrativos, inscrita no CNPJ sob n° 30.694.272/0001-08,
estabelecida na Avenida Max Planck, n° 3797, Bairro Biopark, Toledo/PR, CEP 85.920-025,
adiante denominada BIOPARK EDUCAGAO, no uso de suas atribuigdes conferidas em
seu Estatuto Social, torna publico o Regulamento do 2° GAME ACADEMICO - MENTES
EM MOVIMENTO - evento realizado pelo NAE (Nucleo de Apoio ao Estudante) e pelos
coordenadores de curso da Faculdade Biopark.

(1. DO OBJETIVO |

1.1. A FACULDADE BIOPARK, em seu compromisso continuo de promover a integragéo,
o sentimento de pertencimento e a coletividade entre seus estudantes (Calouros e
Veteranos), aliado a conscientizagdo ambiental e social, apresenta o "2° Game Académico
- Mentes em Movimento". Esse evento tem como principal propésito unir calouros e
veteranos da Faculdade Biopark ao lema #fagapartedessemovimento, por meio de
atividades de extensdo interdisciplinares, englobando também os 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS).

1.2 Por meio de uma série de desafios e competicdes, o 2° Game Académico - Mentes em
Movimento tem como objetivo impulsionar o engajamento dos participantes em acoes
voltadas ao desenvolvimento sustentavel, a conscientizagdo ambiental, a valorizagdo da
diversidade cultural e a pratica da responsabilidade social. Além disso, busca-se
proporcionar momentos de lazer, esporte e diversdo, reforgando o sentimento de
pertencimento, a colaboragéo e a integracao entre os membros da comunidade académica.

A proposta também promove a aplicagdo pratica dos conhecimentos adquiridos nas
disciplinas de graduagdo, incentivando a interdisciplinaridade e o desenvolvimento de
competéncias técnicas e socioemocionais essenciais a formagéo académica e profissional
dos estudantes. Os desafios langados ao longo do Game estimulam o protagonismo
estudantil e a criatividade, por meio de experiéncias concretas que dialogam com situacdes
reais da sociedade e do mercado.

O evento esta fundamentado nos eixos do ensino, da pesquisa e da extensao, possibilitando
a articulacédo entre teoria e pratica, a produgcdo de conhecimento relevante e a atuagao
socialmente responsavel dos estudantes. Dessa forma, o Game contribui também para o
fortalecimento da empregabilidade, do espirito empreendedor e da preparagéo para o
mundo do trabalho, alinhando-se as diretrizes da educagao superior contemporanea e ao
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(2. DASINSCRIGOES |

2.1. As inscrigdes para o 2° Game Académico - Mentes em Movimento estardo abertas
a partir do dia 18/03/2025 e serao encerradas no dia 28/03/2025. Podem participar do Game
os alunos regularmente matriculados na Graduagdo da Faculdade Biopark. Para se
inscrever, os interessados devem preencher o formulario on-line que sera disponibilizado
nos grupos de WhatsApp no dia 21/03/2025. Por meio deste link:
https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=06ja2qohxU2YDhvyTvnHSIF
753Y5IgVNkAz2PdzuVTIUNZAOM0oOWUFEREhCMO00yVTRXT1BPOTNRQy4u

2.2. A homologacgéo das inscrigbes ocorrera no dia 24/03/2025 (segunda-feira) via site e
grupos de WhatsApp das respectivas turmas.

| 3. DAS COMPETICOES |

0O 2° Game Académico - Mentes em Movimento sera composto por dez etapas:
1. Montagem das equipes — 18/03 (terga-feira) a 28/03 (sexta-feira).
1.1. Formagao da Equipe

1.1.1. Cada equipe podera ter no maximo 25 participantes, sendo critério OBRIGATORIO
para Formagao da Equipe:

1.1.2. A equipe deve ser composta por, no minimo, um integrante de cada curso, podendo
ter até 25 membros, distribuidos da seguinte forma, EXEMPLO:

» 4 integrantes de Engenharia de Software (ES)

* 2 integrantes de Farmacia

» 4 integrantes de Analise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS)

* 5 integrantes de Inteligéncia Artificial (IA)

» 2 integrantes de Ciéncias de Dados

* 4 integrantes de Administragao

» 2 integrantes de Ciéncia e Tecnologia

» 2 integrantes de EBB (Engenharia de Bioprocessos e Biotecnologia).

2.2.2. O objetivo dessa organizacgao faz parte da atividade e busca promover a diversidade
e a integracao entre os cursos.

2.3. A diversidade de cursos sera considerada para a homologagao da inscrigdo. Cada
equipe devera ter um lider designado e um professor padrinho, responsavel por orientar e
apoiar os participantes. Ressalta-se que um mesmo professor ndo podera apadrinhar mais
de uma equipe, garantindo, assim, uma distribuigdo equitativa de recursos e suporte.

2.4. A participacgao ativa de todos os inscritos é obrigatoria. O lider de cada equipe devera
entrar em contato com o ponto focal da equipe organizadora para solicitar o link de acesso
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ao grupo de WhatsApp dos lideres. Toda comunicagao oficial referente a gincana sera re-
alizada exclusivamente por meio desse grupo.

1.2. Inscrigao da Equipe

O lider do grupo é responsavel por inscrever todos os participantes, respeitando as regras
estabelecidas. O formulario de inscrigdo deve conter:

. Nome completo do participante

N Curso

. Periodo

2. Game Académico nas Redes - Desafio Relampago de Divulgagéo - 11/04 (sexta-
feira).

ODS 4: Educacgéo de qualidade
ODS 17: Parcerias e meios de implementagéo

2.1 Pelo menos um integrante de cada equipe devera comparecer ao Bloco 1, na data
determinada pela equipe organizadora, para participar da gravagéo do video de divulgagao
do “2° Game Académico - Mentes em Movimento do Biopark Educagéo”. No video, o
estudante devera apresentar o nome da equipe, a cor escolhida como representatividade,
os objetivos da equipe no Game e suas expectativas em relagéo a participagéo.

2.2. Os videos seréo publicados nas redes sociais do Biopark Educacéo.
2.3. Pontuacgéo:

Todas as equipes que comparecerem para a gravagdo do video dentro do prazo e que
seguirem todas as regras estabelecidas receberao 100 pontos.

3. Corrente Solidaria — Arrecadagdo de Alimentos, Itens de Primeira Necessidade,
Roupas e Ragéo para Caes e Gatos — 14/04 (segunda-feira) a 25/04 (sexta-feira).

ODS 1: Erradicagéo da pobreza | Doecic
ODS 2: Fome zero e agricultura sustentavel i
ODS 3: Saude e bem-estar

ufl

3.1. O desafio consiste na arrecadacgao de alimentos ndo pereciveis, além de materiais de
limpeza, higiene e ragdo para caes e gatos, com o objetivo de beneficiar instituicdes de
caridade previamente selecionadas pela instituicdo de ensino.

3.2. Cada equipe tera o periodo do dia 14/04 até o dia 17/04 para realizar a arrecadacao
dos itens, que poderdo ser obtidos em supermercados, de parceiros ou adquiridos pela
prépria equipe.

3.3. A pontuagéo sera atribuida de acordo com a quantidade de itens arrecadados. O valor
de cada item sera definido pela comissdo organizadora, e a tabela de pontuagédo sera
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compartilhada até o dia 10/04 no grupo de WhatsApp, onde o lider de cada equipe estara
presente.

3.4. A comissdo organizadora sera responsavel por computar os itens arrecadados, € a
pontuagéo final sera divulgada no grupo de WhatsApp até o dia 23/04 (quarta-feira).

4, Start-up Sustentavel: Empreender para Transformar — 06/05 (terca-feira)
ODS 8: Trabalho Decente e Crescimento Econémico

ODS 9: Industria, Inovagéao e Infraestrutura
ODS 12: Consumo e Produgao Responsaveis

4.1. Os participantes deverao criar o conceito de uma start-up ficticia que gere impacto
social e ambiental positivo, unindo inovagao, responsabilidade e viabilidade econémica.
A atividade consiste na elaboragao e apresentagéo de um pitch criativo e convincente, como
se estivessem buscando investidores para tirar a ideia do papel.

4.2. A empresa deve propor solugdes que estejam alinhadas com praticas sustentaveis e
que contribuam para a transformagdo da sociedade, respeitando os principios do
desenvolvimento sustentavel.

4.3. Formato da Entrega:

-Pitch oral de até 5 minutos (presencial)
-Slide Unico (1 pagina) de apoio visual, no formato de apresentagdo (ex: Canva,
PowerPoint, Google Slides)

4.4. As equipes apresentardo suas propostas no final da tarde do dia 06/05 (quarta-feira),
em sessao aberta ao publico da gincana.

4.5. As propostas serdo analisadas por uma comissdo avaliadora selecionada pela
organizagdo do evento, composta por docentes, representantes de projetos de extenséo
e/ou especialistas convidados.

4.6. Critérios de Avaliacao:

. Inovacao e originalidade da ideia

. Clareza do impacto social e/ou ambiental gerado

. Viabilidade da proposta (tecnoldgica, financeira e operacional)

. Conexao com os ODS indicados

. Qualidade e criatividade do pitch

4.7. Pontuagéo:

1° Lugar: 300 pontos
2° Lugar: 250 pontos
3° Lugar: 200 pontos
4° Lugar: 150 pontos
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5. Festa das Nag6es — Diversidade Cultural (Nagoes Latino-Americanas) e Gestido

Financeira — 21/05 (quarta-feira)

5.1. O desafio estara relacionado ao Dia Mundial da Diversidade Cultural, que ocorre em
21/05.

5.2. Cada equipe sera sorteada com uma Nagéo e precisara organizar:

ODS 8: Trabalho Decente e crescimento econdmico
ODS 10: Reducao das desigualdades
ODS 17: Parcerias e meios de implementagéo

- Barracas decoradas;
- Comidas tipicas;
- Trajes para os participantes.

5.3. O lucro obtido pelas equipes ao longo do evento sera administrado conjuntamente pelo
lider e pelos membros da equipe, sendo destinado exclusivamente ao custeio dos materiais
e demais gastos necessarios para a realizagdo das tarefas propostas no Game.

5.4. A pontuagéo sera dada com base nos seguintes critérios:

Barraca mais decorada:
19 lugar: 150 pontos

2° lugar: 100 pontos

3° lugar: 75 pontos

4° lugar: 50 pontos

Participantes mais bem trajados:
1° lugar: 150 pontos

2° lugar: 100 pontos

3° lugar: 75 pontos

4° lugar: 50 pontos

Barraca mais lucrativa:
1° lugar: 150 pontos
2° lugar: 100 pontos
3° lugar: 75 pontos

4° |ugar: 50 pontos

9.5. O comité organizador da gincana sera responsavel por analisar e atribuir a pontuagéo.

Ck
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6. Desafio do Filtro Caseiro: Inovagao para Agua Limpa — 03/06 (terga-feira)

ODS 3: Saude e bem-estar

ODS 6: Agua Potavel e Saneamento

ODS 12: Consumo e Produgao Responsaveis
ODS 14: Vida na agua

6.1. Cada equipe deveréa projetar e construir um purificador de agua artesanal, utilizando
materiais acessiveis, reciclaveis e de baixo custo (ex: areia, carvado ativado, cascalho,
algodéo, garrafas PET). O objetivo & desenvolver um protétipo funcional, capaz de melhorar
significativamente a qualidade da agua, aplicando conceitos de engenharia, biotecnologia
e sustentabilidade.

6.2. No dia 03/06, o filtro deve ser finalizado e entregue até as 15h no Edificio Charles, no
local indicado pela comisséo organizadora. Cada equipe deve identificar seu protétipo com
nome da equipe e curso.

6.3. Os filtros serdo testados e avaliados pelos pesquisadores do Laboratério de Pesquisa
em Agua do Biopark Educagéo, que realizardo analises fisico-quimicas e visuais das
amostras filtradas e serdo responsaveis por ranquear os filtros entregues. A avaliagéo
incluird comparagdes entre a agua de entrada (turva/padréo) e a 4gua de saida (filirada
pelo prototipo).

6.4. Critérios de Avaliagao:

- Eficiéncia de filtragem: transparéncia da agua, auséncia de residuos visiveis, melhora
perceptivel da qualidade

- Criatividade e uso de materiais sustentaveis

- Funcionalidade e estabilidade estrutural do protétipo

- Viabilidade de replicagdo em comunidades com baixo acesso a tecnologias de purificagao

6.5. Em data a ser informada posteriormente, um integrante de cada grupo devera retirar o
seu filtro no laboratério.

6.6. Pontuagéo:

1° Lugar: 300 pontos
2° Lugar: 250 pontos
3° Lugar: 200 pontos
4° Lugar: 150 pontos
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7. Pitstop Ecologico — 07/06 (sabado)
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ODS 13: Acao contra a mudanga global do clima
ODS 14: Vida na agua
ODS 15: Vida terrestre

13 COMBATE AS
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7.1. A atividade seré realizada em parceria com a Secretaria do Meio Ambiente do municipio
de Toledo e marcara o encerramento da Semana do Meio Ambiente. A acdo tem como
objetivo conscientizar a populagéo sobre os impactos negativos causados pelo acimulo de
lixo, terrenos baldios e espagos urbanos mal cuidados, que favorecem a proliferagéo do
mosquitos transmissores de doengas, como o da dengue.

7.2. A principal atividade sera a limpeza de um local publico da cidade, realizada
conjuntamente pelos estudantes e pela equipe da Secretaria do Meio Ambiente. No mesmo
dia, os participantes também realizardo a distribuicdo de panfletos informativos a
comunidade, reforcando a importancia de manter os ambientes limpos e livres de
criadouros de mosquitos.

7.3. No dia da atividade, todos os integrantes das equipes deverdo comparecer utilizando
camisetas ou roupas na cor previamente definida pelo grupo, com o objetivo de facilitar a
identificagéo e reforgar a identidade da equipe.

7.4. A pontuagéo sera atribuida com base na participagdo dos membros e convidados.
Cada participante presente soma 10 pontos. Cada membro podera levar, no maximo, dois
convidados. Cada convidado presente também soma 10 pontos a equipe.

7.5. O resultado dessa atividade sera divulgado na segunda-feira seguinte ao evento.
8. Arraia da Diversao — 26/06 (quinta-feira)
ODS 3: Saude e bem-estar

ODS 4: Educacéao de qualidade
ODS 11: Cidades e comunidades sustentaveis

8.1. O Arraia sera composto por brincadeiras ou competigdes realizadas entre os
participantes de cada equipe.

8.2. Cada equipe sera responsavel por organizar uma brincadeira ou competi¢cdo. Para
participagéo nas atividades, podera ser cobrado um valor de até R$ 2,00 por participante.

8.3. O lucro obtido pelas equipes ao longo do evento sera administrado conjuntamente pelo
lider e pelos demais membros da equipe, sendo destinado exclusivamente ao custeio de
materiais e demais despesas necessarias a realizagdo das tarefas propostas no Game.

8.4. Nesta atividade, a pontuacgéo sera distribuida de trés formas:
8.4.1. Cada equipe que realizar uma brincadeira ou competi¢édo recebera 100 pontos;

8.4.2. O participante melhor trajado sera premiado, e sua equipe recebera 50 pontos

adicionais; g
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8.4.3. A equipe que apresentar uma danga durante a festa junina somara 150 pontos ao
ranking geral.

9. Meu Filme no BPK - 01/08 (sexta-feira)

ODS 4: Educagéao de Qualidade
ODS 9: Industria, inovacgao e infraestrutura
ODS 17: Parcerias e meios de implementagéao

9 tovcioe 17 o
INFRAESTRUTURA DASMETAS
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9.1. As equipes deverao criar uma histéria animada utilizando a plataforma de programacgao
Scratch, destacando a importancia do Biopark na promog¢do do desenvolvimento
sustentavel em Toledo. A proposta deve evidenciar como o Biopark contribui diretamente
para o alcance dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) no Brasil.

9.2. O video devera ter entre 3 e 7 minutos de duragéo e deve ser enviado para o NAE por
e-mail ou entregue em pendrive no dia anterior a apresentacao.

9.3. Cada equipe tera até 3 minutos para apresentar seu video antes da exibig&o oficial no
Cine BPK.

9.4. A avaliacdo sera realizada por uma comissdo indicada pela organizagéo do evento,
considerando a originalidade, a conexdo com os ODS e a clareza da mensagem
transmitida.

9.5. Pontuacéo:

1° Lugar: 300 pontos
2° Lugar: 250 pontos
3° Lugar: 200 pontos
4° Lugar: 150 pontos

10. GranFinale — Cara a Cara — 11/08 (segunda-feira), no intervalo

Todos os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)

EDUCAGAD
DEQUALIDADE

10 DESIGUALDADES

@
OBJETIVC:S

DE DESENVOLVIMENTO

SUSTENTAVEL
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10.1. A atividade acontecera durante a Festa de Comemoracgéo do Dia do Estudante. Sera
realizado um quiz com perguntas sobre a comunidade do Biopark e os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS).

10.2. Cada equipe devera indicar dois representantes para participar da atividade. As
equipes participardo de dois embates, nos quais responderdo as perguntas do quiz.

10.3. A cada resposta correta, a equipe marcara 100 pontos no placar geral.

| 6. DAS EXCLUSOES |

6.1. Fica expressamente proibida a participagdo de alunos que estejam em situagdo
irregular junto & Faculdade Biopark, bem como aqueles que apresentarem comportamento
inadequado durante o decorrer do Game ou infringirem qualquer regra do Manual do
Estudante (anexo).

6.2. A organizagéo reserva-se no direito de desclassificar participantes que violem as regras
estabelecidas neste regulamento ou que atuem de forma prejudicial ao andamento do
evento.

| 7. DA PREMIAGAO

7.1. Os participantes serdo avaliados ao longo dos desafios com base em critérios
preestabelecidos pela organizacdo do evento, de acordo com a planilha de pontos anexa
ao regulamento. Ao final do 2° Game Académico - Mentes em Movimento, serdo
anunciados os vencedores.

1° Lugar — Valor do Investimento (R$5.900,00) Viagem para o Beto Carrero (Incluso
Passaporte + Transporte) + 1,0 ponto na média em uma matéria escolhida no 2° semestre.

2° Lugar — Valor do Investimento (R$2.225,00) Rodizio na Pizzaria Santo Mana + 0,5 ponto
na média em matéria escolhida no 2° semestre.

3° Lugar — Valor do Investimento (R$1.650,00) Rodizio de Hamburguer Stufz Burguer.

Obs. Os pontos obtidos como premiacdo no 2° GAME ACADEMICO - MENTES EM
MOVIMENTO nao podem ser acumulados, na mesma disciplina, com a pontuagéo referente
a participagéo no ENADE. Portanto, deverao ser escolhidas disciplinas diferentes para cada
tipo de pontuagéo.

7.2 O 2° Game Académico — Mentes em Movimento ocorrera entre os meses de margo e
agosto de 2025, com diversas atividades ao longo do periodo e culminando em um grande
evento de encerramento no dia 11 de agosto (segunda-feira), em comemoragéao ao Dia do
Estudante. Todos os participantes sao incentivados a contribuir de forma positiva para o
sucesso do evento, promovendo a integragao, a colaboragao e o espirito de equipe.

7.3. Este regulamento esta sujeito a alteragbes pela organizagdo do evento, sendo de
9
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responsabilidade dos participantes acompanharem as atualizages divulgadas. Em caso
de duvidas ou solicitagdo de esclarecimentos adicionais, os interessados podem entrar em
contato com a comiss&o organizadora do 2° Game Académico - Mentes em Movimento.

ATIVIDADE DATA DA REALIZAGAO
Montagem das equipes 18/03 (terca-feira) a 28/03 (sexta-feira)
2 Game Académico nas Redes 11/04 (sexta-feira)
Corrente Solidaria — Arrecadagao de ;
3 | Alimentos, ltens de Primeira Necessidade, 14104 (segunda-felwa) 8 25/04 (sexta
~ ~ feira)
Roupas e Ragéo para Caes e Gatos
4 Start-up Sustentavel: Empreender para 06/05 (terca-feira)
Transformar
Festa das Nagdes — Diversidade Cultural
5 (Nagoes Latino-Americanas) e Gestao 21/05 (quarta-feira)
Financeira
5 Desafio do F|It[o Casguro: Inovagao para 03/06 (terga-feira)
Agua Limpa
7 Pitstop Ecolégico 07/06 (sabado)
8 Arraia da Diversao 26/06 (quinta-feira)
9 Meu Filme no BPK 01/08 (sexta-feira)
10 GranFinale — Cara a Cara 11/08 (segunda-feira), no intervalo

| 8. DO USO DA IMAGEM E SOM |

8.1. Ao efetuar a inscrigéo, o participante autoriza expressamente o BIOPARK EDUCACAO,
sem 6nus de qualquer natureza, a utilizar a sua imagem em jornais, folhetos, paginas na
Internet ou outros meios de publicidade, em conformidade ao artigo 8°, § 1° da Lei n°
13.709/2018 — Lei Geral de Protecao de Dados pessoais sem ensejar direito de indenizagao
ou qualquer remuneragdo decorrente de veiculagdo da imagem nos termos ora
mencionados.

8.2. A presente autorizagao é feita em carater irrevogavel e irretratavel e de forma gratuita,
por prazo indeterminado ou até que seja solicitada a sua exclusao pelo(a) participante. O
participante que nido quiser expor a sua imagem nos termos acima devera por escrito
desautorizar o BIOPARK EDUCAGCAO logo no ato da inscrigéo.

[9. DA PROTEGAO DOS DADOS PESSOAIS |

9.1. Ao se inscrever, o participante autoriza o BIOPARK EDUCACAQ a coletar, manter,
tratar, processar, alterar, arquivar, atualizar, excluir quando solicitado, encaminhar material
de marketing e publicidade e processar os seus dados para atender ao fim especifico desta
gincana e de ensino proposto pelo BIOPARK EDUCACAO. Tais procedimentos atenderéo
a legislacéo vigente, em especial a Lei 13.709/18 — Lei Geral de Protecdo de Dados.
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10. DAS DISPOSIGCOES GERAIS

10.1. O participante, ao se inscrever, aceita as Normas de Regimento Interno e demais
normativas internas do BIOPARK EDUCACAO.

10.2. Todos os equipamentos do BIOPARK EDUCACAO, ou de terceiros, colocados a
disposigédo do participante sdo de inteira responsabilidade deste, devendo ser reparados,
substituidos ou indenizados, quando danificados pelo mau uso ou quando
perdidos/extraviados.

10.3. Os casos omissos relativos a quaisquer aspectos envolvendo a gincana serdo
resolvidos pela Secretaria Académica, cuja decisdo o participante neste ato aceita acatar,
pois se trata de ato voluntarioso visando apenas a proporcionar momentos de lazer, esporte
e diversdo, reforcando assim o pertencimento e colaboracdo entre os membros da
comunidade académica.

Toledo - PR, 14 de abril de 2025.
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Dayane K,e'lli&,abﬁ: Pereira Paulo Robe
Gerente Académica i
Faculdade Biopark

aculdade Biopark







