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EDITAL DA CALOUROSA

O Programa de Educagdo Tutorial (PET) do curso de Engenharia de Alimentos da Universidade
Federal de Goias (UFG) apresenta este edital, que detalha a dinamica proposta pelo PET para a
Gincana de Recepg¢do aos Calouros. O documento abrange informagdes sobre o funcionamento
do jogo, sistema de pontuacao, critérios de avaliagcdo e desclassificacdo. A atividade integra as
dindmicas promovidas por diferentes grupos académicos, visando proporcionar um
acolhimento descontraido e integrador aos novos estudantes.

GINCANA CALOUROSA 2025 - RECEPCAO DE ESTUDANTES DA
ENGENHARIA DE ALIMENTOS

1. DESCRICAO E JUSTIFICATIVA

A Calourosa ¢ um evento organizado para recepcionar os novos estudantes do curso de
Engenharia de Alimentos da Universidade Federal de Goias (UFG), facilitando sua integragao
ao ambiente universitario. Por meio de uma gincana composta por dindmicas promovidas por
grupos académicos, como o Programa de Educacdo Tutorial (PET), busca-se fomentar o
trabalho em equipe, a criatividade e o espirito de competi¢cdo saudavel. Além disso, o evento
apresenta as diversas iniciativas extracurriculares disponiveis, incentivando o envolvimento dos
estudantes.

2. OBJETIVOS

O principal objetivo da Gincana da Calourosa ¢ promover um momento de acolhimento e
interacdo para os calouros de Engenharia de Alimentos, facilitando sua adapta¢do ao ambiente
académico. O evento também visa estimular a participagdo dos estudantes em grupos
extracurriculares, fortalecendo o espirito de equipe e a criatividade.

3. DINAMICA DA GINCANA

A gincana serd composta por diversas dindmicas organizadas por diferentes grupos
académicos. Cada grupo participante ficara responsavel por elaborar sua atividade, definir suas
regras e premiar o vencedor da respectiva dindmica.

4. REGRAS GERAIS DAS GINCANAS

i. Formacao de Equipes:
e Asequipes serdo formadas no inicio do evento e compostas por calouros;
e C(Cada equipe deve ter 10 participantes, totalizando 6 equipes, conforme
defini¢do no dia;
e Cada equipe serd identificada por uma cor especifica, que representara o seu
grupo.

ii.  Participacio:
e Todos os integrantes da equipe devem participar de pelo menos uma
dinamica;
e O revezamento entre os membros serd indicado pelas regras especificas de
cada atividade.
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iii. Pontuacao:

e (Cada dindmica terd uma pontua¢cdo maxima de 10 pontos, que ¢ dada apenas
pela equipe vencedora daquela dindmica, sendo possivel receber as
seguintes pontuagdes:

- 1° colocado: 10 pontos

- 2° colocado: 8 pontos

- 3° colocado: 6 pontos

- 4° colocado: 4 pontos

- 5° colocado: 2 pontos

- 6° colocado: 1 ponto

Sendo assim a maior pontuagdo possivel sera de 40 pontos.

e (Cada grupo organizador serd responsavel por avaliar o desempenho das
equipes na dindmica que conduzir, utilizando critérios definidos previamente
e comunicados antes do inicio das atividades.

iv.  Respeito as Regras:

e Asregras de cada dinamica devem ser seguidas rigorosamente;

e O descumprimento resultard em penalizacdes ou desclassificacdo, conforme
avaliacdo dos organizadores.

v.  Seguranga:

¢ Qualquer atitude que coloque em risco a integridade fisica dos participantes
sera motivo de desclassificagdo imediata;

e Equipamentos e objetos utilizados devem ser manuseados com cuidado.

vi.  Espirito Esportivo:

e Comportamentos antiesportivos, como desrespeito ou tentativa de sabotar

outras equipes, ndo serdo tolerados.
vii. Desempate:

e Caso haja empate no total de pontos ao final das dinamicas, serd realizado
um quiz de desempate contendo 5 perguntas com questdes relacionadas ao
curso. A equipe que acertar o maior numero de questdes serd declarada
vencedora da gincana.

5. REGRAS ESPECIFICAS PARA A DINAMICA

i. Falta de participantes na equipe: Caso uma equipe ndo esteja completa devido a
auséncia de participantes, serd permitido redistribuir os integrantes para que todos
participem proporcionalmente das tarefas. Além disso, a organizagao podera ajustar
a dindmica ou redefinir os critérios para equilibrar a competi¢cdo entre as equipes.

6. CRITERIOS DE AVALIACAO

i.  Cumprimento das Etapas:
e Asequipes serdo avaliadas com base na execugao correta e o tempo gasto
em todas as etapas de cada dindmica;
ii.  Colaboracio e Trabalho em Equipe:
e O engajamento e a participacdo de todos os membros da equipe serdo
levados em consideragao;
e A equipe deve demonstrar organizagao e cooperacao durante as atividades.
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ili.  Respeito as Regras:
e A pontuacdo serd reduzida ou anulada caso a equipe descumpra as regras ou
utilize estratégias inadequadas;

7. CRITERIOS DE DESCLASSIFICACAO
i. Infracoes as Regras:
¢ O ndo cumprimento das regras gerais ou especificas de cada dindmica
podera resultar na desclassificagdo da equipe.
ii. Conduta Antidesportiva:
e Agressdes verbais ou fisicas, sabotagem a outras equipes ou atitudes
desrespeitosas acarretardo desclassificagdo imediata.
ili. Ajuda Externa:
e Receber auxilio de pessoas fora da equipe ou utilizar ferramentas ou
métodos ndo permitidos serda motivo de desclassificagdo.
iv.  Risco a Seguranca:
e Qualquer a¢do que coloque em risco a seguranga dos participantes sera
considerada infragdo grave e resultara na retirada da equipe da gincana.
v. Abandono da Dindmica:
e A equipe serd desclassificada caso um ou mais membros abandonem a
dinamica antes de sua conclusdo sem justificativa valida.

8. PREMIACOES

Cada grupo académico responsdvel por organizar uma dindmica durante a Gincana
Calourosa serd encarregado de definir e conceder a premiacao para o vencedor de sua respectiva
atividade, incentivando a participagdo e o engajamento dos calouros. Além disso, ao final do
evento, serd realizada a divulgacdo da premiacdo geral da gincana, atribuida a equipe que
obtiver a maior pontuacdo acumulada em todas as dindmicas realizadas. Essa premiacdo sera
anunciada durante o encerramento da Calourosa, como forma de reconhecer o desempenho e a
dedicacdo das equipes participantes ao longo das atividades.

9. DISPOSICOES GERAIS

A participag@o nas dinamicas da Gincana Calourosa serd realizada em equipes, que serao
formadas no inicio do evento, garantindo uma divisdo equilibrada entre os participantes. O
cronograma detalhado das atividades serd divulgado no site do PET, contendo informagdes
sobre os horarios, as regras especificas e a logistica de cada dinamica, para assegurar a
organizagdo e o pleno entendimento das atividades por todos os participantes. A organizacao da
Gincana reserva-se o direito de realizar ajustes nas regras ou na estrutura das dinamicas, caso
seja necessario, com o objetivo de garantir a seguranca dos participantes, o0 bom andamento do
evento e a manutencdo de um ambiente justo e harmonioso para todos.
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10. GRUPOS ACADEMICOS PARTICIPANTES

i.  CIPPAL: Empresa Junior de Agronomia, Engenharia de Alimentos e Engenharia
Florestal,
ii. GEFRUCE: Grupo de Estudos em Frutiferas do Cerrado;
iii. =MALAGUETA: Associacdo Atlética Académica da Escola de Engenharia de
Alimentos;
iv.  PET EngAli: Programa de Educacao Tutorial do curso de Engenharia de Alimentos.

11. CONTATOS
Para duvidas e esclarecimentos, entrar em contato com:

i. Coordenacao do Evento:
e Eduardo Monteiro (eduardo_monteiro@discente.ufg.br );
e Izadora Siqueira Cunha Santiago (izadora.santiago@discente.ufg.br);
e Lis Vargas Martins (luis2@discente.ufg.br )
ii. Tutorado PET:
e Adriana Regia Marques de Souza (adriana_regia_souza@ufg.br).

12. DINAMICA ORGANIZADA PELO PET
121  DESCRICAO DO JOGO
A dinamica consiste em duas etapas consecutivas:

i.  Corrida do Ovo na Colher: Cada participante devera equilibrar um ovo em uma colher
segurada pela boca e percorrer um percurso delimitado. Ao final, o participante entrega
0 ovo e a colher ao proximo integrante do grupo;

ii.  Corrida do Saco: Apds a entrega, o participante retorna ao ponto inicial pulando dentro
de um saco e da inicio a terceira etapa.

iii. Corrida de um pé sé: Apds a chegada da corrida do saco, um participando corre de
um ponto até o outro em um pé so.

12.2 REGRAS ESPECIFICAS PARA A DINAMICA

i.  Ovo quebrado durante a corrida: Caso o ovo se quebre durante a dinamica, o
participante devera retornar ao ponto inicial para pegar um novo ovo e continuar
a atividade. O tempo serd contabilizado normalmente;

ii. Saco rasgado durante a corrida de saco: Se o saco rasgar, o participante podera
trocar por outro fornecido pela organizacdo, desde que o problema seja
comunicado imediatamente aos responsaveis pela dindmica;

iii. Intercalar os pés: Serd permitido a troca entre os dois pés no momento da corrida.

12.3 BRINDES E RECOMPENSAS

O PET oferecera para a dindmica um copo térmico com a logo do grupo PET.
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13.1 DESCRICAO DO JOGO

O desafio consiste em uma atividade de comunicagdo e colaboragdo entre os membros do
grupo. O lider ou lideres de cada grupo receberdo uma imagem (que sera visivel apenas para
eles). A tarefa dos lideres € passar dicas de forma clara e criativa para que os outros membros
do grupo consigam adivinhar qual ¢ a imagem. Eles ndo poderao revelar diretamente o contetido
da imagem, apenas usar palavras ou gestos para indicar as caracteristicas da imagem, sem dar
respostas obvias.

Os participantes do grupo devem trabalhar juntos, compartilhando ideias e se comunicando
de forma eficaz para adivinhar o que esta representado na imagem. A rapidez e a precisdo das
dicas sdo essenciais para que o grupo adivinhe a imagem em menos tempo possivel.

13.2 OBJETIVO DO JOGO

i.  Estimular a colaborag¢do e o trabalho em equipe;
ii.  Desenvolver a capacidade de comunicacao de forma clara e criativa;
iii.  Trabalhar habilidades de lideranca, j& que o lider precisa ser assertivo, mas também
ouvir e envolver os outros membros do grupo;
iv.  Promover integracdo entre os calouros e incentivar o espirito de unido.

13.3 FUNCIONAMENTO

I. EXCOLHA DO LiDER

Apbs a apresentacdo, vao ser formados os grupos de calouros, distribuindo-os de maneira
igualitaria. Escolhendo um ou dois lideres por grupo, por meio de um sorteio ou escolha do
grupo.

II. DISTRIBUICAO DA IMAGEM
Entregue uma imagem a cada lider. O lider ¢ o unico que pode ver a imagem.

III. INICIO DA DINAMICA

Os lideres devem, entdo, passar dicas sobre a imagem para seus grupos, tentando fazer com que
os membros adivinhem o que estd sendo mostrado.

IV. OBJETIVO

O objetivo ¢ que os membros do grupo adivinhem a imagem o mais rapido possivel. O lider
pode usar apenas palavras-chaves, gestos ou associacdes, mas ndo pode revelar a resposta
diretamente.

V. TEMPO LIMITE

A dindmica seréd realizada em um tempo limitado de 3 minutos por rodada, para tornar a
atividade mais dinamica e desafiadora.

134  OBSERVACOES
i.  Se os calouros ndo souberem adivinhar a imagem apds um tempo determinado, o grupo
perdera a rodada;
ii.  Os lideres devem garantir que todos os membros do grupo participem, incentivando a
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colaboragao;
iii.  Serd pontuado o grupo que adivinhar mais imagens no tempo determinado para a
dinamica;

iv.  Essadinamica sera realizada de forma rapida, estimulando a participagao ativa de todos
os membros do grupo e ajudando na integracdo entre os calouros;

v. Essa atividade ¢ uma Otima oportunidade para os participantes desenvolverem
habilidades de comunicagao e trabalho em equipe de maneira descontraida e divertida.

13.5 BRINDES E RECOMPENSAS
A CIPPAL oferecera para a dindmica botons, bloco de notas e caneta.
13.6 CONTATOS

Para duvidas e esclarecimentos, entrar em contato com:

1. (62)9946-66317
1.  comercial.cippal@gmail.com

14. DINAMICA ORGANIZADA PELO GEFRUCE
141 DESCRICAO DO JOGO

"Aventura no Cerrado" ¢ um jogo educativo e interativo que visa ensinar aos calouros sobre
a biodiversidade do Cerrado, um dos biomas mais ricos e importantes do Brasil. No jogo, os
jogadores tém o desafio de identificar corretamente as arvores nativas do Cerrado e seus frutos
correspondentes.

14.2 OBJETIVO DO JOGO

O objetivo € que os jogadores identifiquem corretamente a arvore nativa do Cerrado e o
fruto correspondente utilizando a plataforma do kahoot. A medida que acertam, eles vio
acumulando pontos. A proposta ¢ estimular o aprendizado de uma forma divertida e dinamica,
incentivando o respeito ao meio ambiente e a preservagdo das espécies.

14.3 PONTUACAO E TEMPO

O tempo ¢ limitado para cada pergunta, mas o jogador pode ganhar bonus de tempo
conforme acerta mais arvores e frutos. As respostas rapidas geram mais pontos.

14.4 DESAFIOS BONUS

Durante o jogo, ha "missdes bonus" que incluem responder perguntas sobre curiosidades do
Cerrado, como quais animais dependem de certos frutos ou qual a importancia de uma arvore
para o ecossistema. Essas perguntas valem o dobro de pontos.

14.5 BRINDES E RECOMPENSAS
O Gefruce oferecera para a dinamica uma camiseta com a logo do Gefruce e botons.
14.6 CONTATOS

Para duvidas e esclarecimentos, entrar em contato com:
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Docente Coordenadora:
Rosangela Vera (gefruce.ufg@gmail.com)

15. DINAMICA ORGANIZADA PELA MALAGUETA
15.1 DESCRICAO DO JOGO

O “Quis Desafio Malagueta” ¢ uma competicdo de perguntas e respostas que vai testar o
conhecimento dos novos alunos sobre o curso e os feitos da atlética.

15.2 REGRAS E FUNCIONAMENTO
I. O quis serd composto por perguntas sobre o curso e a histéria da Atlética

II.  As perguntas terdo diferentes niveis de dificuldade e serdo respondidas em
formato de multipla escolha.

III. Haverd um tempo para responder cada pergunta

IV. A pontuagdo sera baseada na rapidez, sendo quem acertar mais perguntas em
um menor periodo ganha a pontuagdo maxima.

V. Casos de empate serdo resolvidos por meio de uma rodada extra de
perguntas.

15.3 BRINDES E RECOMPENSAS
A Atlética Malagueta oferecerd para a dinamica um botton, caneca e tirante.
147 CONTATOS

Para duvidas e esclarecimentos, entrar em contato com:

Vice-presidente da Atlética:
Matheus Reges Xavier de Souza (matheus_reges@discente.ufg.bt )
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