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DESCRICAO DO PROJETO

TITULO DO PROJETO: Inclusdo E-Sports — 22 Edigdo

PERIODO DE EXECUCAO: Dezembro de 2023 a Abril de 2024

INICIO: 21/12/2023

TERMINO: 30/04/2024

DESCRICAO DO OBIETO:

Realizacao do projeto “Inclusdo E-Sports — 22 Edicao”, sendo um projeto voltado para fomentar a tecnologia e a

inovacao através dos “E-Sports”, proporcionando um espaco amplo e democratico para que criancgas e adolescentes

em situagdo de vulnerabilidade possam vivenciar a experiéncia esportiva dos jogos eletrénicos.
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APRESENTAGAO DA OSC:

O Instituto Brasil Respeito Humano — IBRH, entidade civil de direito privado sem fins lucrativos, inscrita no

CNPJ de n© 10.374.095/0001-67, foi constituido em 25 de setembro de 2008, com dedicacdo a causas humanitarias e
de bem-estar social, acreditando que todos merecem a oportunidade de viver uma vida digna, saudavel e plena.
O atual presidente, Nelson Monteiro, vem com o comprometimento a estimular o crescimento e desenvolvimento do
Distrito Federal, promovendo parcerias com o setor publico e privado, fomentando a assisténcia social, os direitos
humanos, ao desenvolvimento econdémico e social do Distrito Federal, a educacdo e saude, a cultura e ao lazer, o
esporte e turismo para criangas, jovens, adolescentes e adultos, bem como promover a geragdao de emprego e renda.
A entidade atuou como COPRODUTORA em dois fomentos, sendo eles:

. Champions Tour Brasilia 2023: O evento “Champions Tour Brasilia 2023” foi uma parceria celebrada
entre a Associacdo Brasiliense de Apoio ao Esporte e a Secretaria de Estado de Esporte e Lazer do Distrito Federal, em
gue teve como objeto a promogdo ao acesso a modalidade esportiva de ténis, visando a democratizagdo do esporte
no Distrito Federal, por meio de um evento de demonstracdo da modalidade, bem como a¢des sociais com Centros
Olimpicos e Paraolimpicos do Distrito Federal. O evento ocorreu nos dias 28 de julho a 03 de agosto de 2023.

. ITF W-80: O evento “ITF W-80” foi uma parceria celebrada entre o Instituto Brasil Sapiens e a
Secretaria de Estado de Esporte e Lazer do Distrito Federal, em que teve como objeto um torneio de ténis feminino,
integrante do calendario da Federacdo Internacional de Ténis (ITF), o qual contou ponto no ranking para a WTA —
Associacdo de Ténis Feminino. O evento foi realizado nos dias 06 a 13 de agosto de 2023, no Complexo Esportivo
ARENA BRB, com a participacdo também da Confederacdo Brasileira de Ténis — CTB.

° Forum de Capacitacdo de Profissionais de Atividades do Esporte — FOCAPAE: O evento
"Férum de Capacitacdo de Profissionais de Atividades do Esporte — FOCAPAE" foi resultado de uma parceria
entre o Sindicato das Entidades de Administracdo do Desporto no Estado de Sdo Paulo — SEADESP e a
Secretaria Nacional de Esporte, Educacdo, Lazer e Inclusdo Social — SNELIS/MC. Seu propésito foi apresentar
ferramentas tecnoldgicas aos gestores, capacitando-os para promover o esporte e beneficiar a comunidade
local por meio dessas inovacdes. O evento, que teve lugar nos dias 25 e 26 de agosto de 2023, em Brasilia,
também ofereceu oportunidades de qualificacdo para o desenvolvimento do esporte e lazer.

Além das execucdes como Coprodutora, a entidade conta com seus dirigentes que possuem vasta

experiéncia na Administragdo Publica e no ambito privado, conforme breve descritivo:
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. Presidente: O atual presidente, Nelson Xavier Monteiro, tomou posse do cargo em 12 de agosto de
2023, com formacdo em Direito e pds-graduado em Gestao Publica e Politicas Sociais. Possui experiéncias como
Consultor no Ministério da Educacao; Gestor de Projeto no IDECACE; Servidor terceirizado no Ministério da Cidadania;
Assessor na Diretoria de Execucdo de Convénios e Parcerias da Secretaria de Estado e Esporte e Lazer do DF;
Assistente/Coordenador/Vice Coordenador no Ministério do Esporte (atual Ministério da Cidadania); dentre outras
experiéncias.

. Vice-Presidente: Jodo Moro tomou posse do cargo em 12 de agosto de 2023, com formacdo em
Rela¢des Internacionais e Direito, e estd em processo de conquistar o titulo de Doutor em Direito Administrativo pela
Universidade de Sdo Paulo. Possui experiéncias como advogado; Consultor na Fundagdo Ezute; Supervisor no Banco
Interamericano de Desenvolvimento; Professor no Instituto de Ensino Superior Planalto — IESPLAN; Consultor na
Directa Consultoria e Subsecretdrio de Fomento e Incentivo Cultural na Secretaria de Estado da Cultura e Economia
Criativa do Distrito Federal.

. Tesoureiro: José Vitor tomou posse do cargo em 12 de agosto de 2023, com formacdo em Educacado
Fisica e mestre. Possui vasta experiéncia em producdes de eventos, tendo trabalhado no Arena BRB como Gerente
Comercial; no BRB Brasilia/Basquete como Diretor de Operacdes, Diretor de Logistica, Analista de Performance e

atualmente esta como Diretor de Marketing e Especialista Artistico pela 30e.

JUSTIFICATIVA:

A — A¢Ges previstas para fomentar a ciéncia, tecnologia e inovagdo no Distrito Federal:

O esporte eletronico, ou E-Sports, é uma tendéncia cada vez mais presente quando abordamos o cendrio esportivo
entre os jovens da atualidade. E-Sports sdo competicdes profissionais de games que ocorrem em uma plataforma
digital, envolvendo dois ou mais competidores (sejam individuos ou equipes), em partidas online ou presenciais
sincronicas e montadas de forma a permitir o acompanhamento de uma audiéncia, que vem crescendo em larga

escala em todo o mundo, atraindo investimentos de todos os segmentos de empresas.

Tendo em vista os beneficios da pratica esportiva, também observados na pratica do E-Sports, e a necessidade de
promover oportunidades de inclusdo social e digital, o IBRH prop&e oferecer espaco para a pratica do esporte

eletronico na Regido Administrativa da Ceilandia.
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A atuacdo desta Entidade vai ao encontro da Secretaria de Estado de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo, com a missao

de promover as politicas publicas, de acordo com o art. 42 do Decreto n? 40.716/2020:

Art. 42 A Secretaria de Estado de Ciéncia, Tecnologia e Inovagao do

Distrito Federal tem atuacdo e competéncia nas seguintes areas:

| — promover politicas governamentais de ciéncia, tecnologia e inovagdo,
para fomentar o desenvolvimento econémico, social e cultural do Distrito
Federal, supervisionando sua implementagdo e promovendo a avaliacdo de
seu impacto no desenvolvimento cientifico, tecnoldgico, econdmico e

social do Distrito Federal;

[..]

IV — articular e promover parcerias com 6rgdos e entidades publicas e
privadas, com o objetivo de fomentar o desenvolvimento econdémico,

cientifico e de inovacgdo tecnoldgica no Distrito Federal;

(Grifo Nosso)

B - A¢Oes previstas para fomentar a Economia Circular no Distrito Federal:

O projeto “Inclusdo E-Sports” fomentara a economia circular através da conscientizacdo aos beneficiados sobre a

importancia da sustentabilidade e do ciclo de vida dos produtos. Além disso, o projeto adotard maneiras que

contribuirdo diretamente a economia circular, sendo elas:

Conscientizacdo e Educacdo: Serd abordado aos beneficiados sobre a importancia da economia circular e

incentivar praticas sustentdveis, como a reciclagem adequada de eletrénicos, o consumo consciente e a redugao do

desperdicio;
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Economia de Compartilhamento: Serdo utilizados o compartilhamento de equipamentos pela loca¢do temporaria,

visando minimizar o desperdicio de recursos, reduzir a poluicdo e promover a sustentabilidade.

C - Importancia social do projeto:

O E-Sports possui uma barreira de entrada relevante relacionada a disponibilidade de equipamentos e
conectividade compativeis com a necessidade dos jogos eletrénicos, que, por exigir investimentos relativamente
altos, impede que jovens em situacdo de vulnerabilidade possam usufruir dos beneficios dessa pratica esportiva. A
exclusdo digital se manifesta, portanto, também no ambito esportivo e impede que as criancas e adolescentes que
vive em dreas de periferia tenham experiéncias e oportunidades semelhantes aos que tem acesso aos mecanismos

necessarios para participar do mundo do esporte eletrdnico.

O projeto dard a oportunidade para 160 criancas e/ou adolescentes entre 12 a 25 anos, residentes da RA da
Ceilandia, por um periodo de 1 més, disponibilizando estrutura e equipamentos para a pratica de E-Sports, bem como

serdo oferecidas aulas de inglés, programacédo e condicionamento fisico.

REALIDADE QUE SERA OBJETIVO DA PARCERIA:

O presente projeto pretende proporcionar um espaco amplo e democratico para que criangas e adolescentes em
situacdo de vulnerabilidade possam vivenciar a experiéncia esportiva dos jogos eletrénicos. Para isso, foi escolhida a
RA de Ceilandia — area com indice significativo de vulnerabilidade social e regides para a realizacdo do projeto, no qual
serdo atendidas 160 pessoas entre 10 e 18 anos, pelo periodo de 3 (trés) meses, com vistas a inclusdo social e digital

e geracdo de oportunidades de desenvolvimento ao publico atendido.

O projeto ficard registrado como uma experiéncia marcante do GDF na promocdo de politicas publicas de
tecnologia e inclusdo digital na area do esporte eletronico. Seu legado serd a producdo de conhecimento e
aprendizagem institucional para o desenvolvimento de novas parcerias focadas na expansdo da cobertura de
atendimento da politica de eletrdnicos do Distrito Federal a populacdo residente em dreas caracterizadas por alto
indice de vulnerabilidade social, tendo como premissa a utilizacdo da inclusdo digital como parte da sua estratégia de

desenvolvimento social por meio do esporte-educacao.
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A primeira edi¢cdo do “Inclusdo E-Sports” teve parceria com a Secretaria de Estado do Esporte e Lazer do DF, sendo
executado na Regido Administrativa da Ceilandia, na Expansdo do Setor O, no periodo de julho a dezembro de 2022.
O projeto atendeu 204 criangas e adolescentes, promovendo a inclusdo digital e o esporte eletrdnico (e-Sports),
proporcionando oportunidades de vivéncia ao publico beneficiado. A Emenda Parlamentar que foi disponibilizada foi

do Deputado Distrital Rafael Prudente, no valor de RS 400.000,00.

DETALHAMENTO DAS AGOES:

PRE-PRODUCAO:

Essa etapa sera desenvolvida entre o dia 21/12/2023 — 14/01/2024.

Serdo necessarios 03 (trés) semanas para o seguinte cronograma:

e contratacdo dos recursos humanos;

elaboracdo da identidade visual e divulgacao da programacdo nas redes sociais;

contratacdo de recursos de infraestrutura para o evento;

contratacdo dos profissionais que serdo necessarios para realizacdo das competices;

divulgacao ostensiva do projeto nas redes sociais e nas escolas publicas.

As inscricBes serdo feitas de forma presencial através de preenchimento de formuldrio e entrega de documentacdo

do candidato para arquivamento.

Nesse periodo, também serd feita a formacao das turmas devera respeitar a organizacao por faixas etarias, garantindo
gue haja interacdo entre grupos de criancas de 10 a 14 anos e, em turmas diferentes, entre adolescentes de 15 a 25
anos. A formacdo das turmas levara em consideracdo a preferéncia de hordrios de cada grupo, tentando, sempre que

possivel, adaptar as estratégias de atendimento a disponibilidade dos beneficiarios do projeto.
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PRODUGAO:

Essa etapa sera desenvolvida entre o dia 15/01/2023 a 15/04/2024.

A pratica esportiva serd conduzida por um coach especialista no jogo eletrénico especifico de cada turma, ou seja,

haverd um especialista para cada sala.

Esse especialista estard encarregado de administrar e ensinar a pratica esportiva para as criancas e os adolescentes
atendidos pelo projeto, orientando esse publico sobre como se familiarizar com os jogos, com os comandos, as

melhores estratégias e como “comportar-se” naquele cenario projetado pelo jogo virtual.

Os beneficiarios do projeto aprenderdo as técnicas e colocardo em pratica os fundamentos entre os colegas da turma
e outros usuarios online que esteja em nivel iniciante. Ndao hd intencao de promover disputas e nao havera eliminacdo
de qualquer participante por temas de performance, ja que a dimensado do projeto € o esporte-educacdo, focado no

desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais dos participantes, em vez do fomento a competicado.

Para a aprendizagem, os participantes da turma serdo separados em equipes formadas por 04 ou 05 membros, que
irdo cooperar entre si nas estratégias de desenvolvimento de cada jogo. Essas equipes poderdo ser diversificadas para
promover maior interacdo entre os participantes e maior integracdo entre os beneficidrios do projeto, embora,

idealmente, a turma se mantenha a mesma até a finalizacdo do projeto.

Cada crianga/adolescente deverd participar das atividades do projeto — especificamente da aprendizagem das técnicas
de jogo — ao longo de 3h30/dia, duas vezes por semana, pelo periodo de trés meses, no seguinte endereco: Sol

Nascente, SHSN CH 02, CJ A, Lote 108, Casa 0O1.

Sinalizamos que o endereco acima informado sera alugado com a finalidade de atendimento do Projeto. Assim,

dependemos da celebracdo da parceria para assinatura dos contratos.

Além do momento de aprendizagem, ocorrerd o Inclusdo Watch Party, sendo um campeonato interno com os alunos
do projeto Inclusdo E-Sports. O campeonato ocorrerd uma vez no més, sendo nos dias 27 e 28 de janeiro de 2024, 24

e 25 de fevereiro de 2024 e 30 e 31 de marco de 2024.
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PROGRAMAGAO DETALHADA DO EVENTO:

O evento ocorrerd semanalmente, de segunda a sexta-feira, em dois turnos, sendo o matutino e o vespertino.

Ocorrera da seguinte forma:

PROGRAMACAO
Segunda-
TURNO Terga-Feira Quarta-Feira Quinta-Feira Sexta-Feira
Feira
SALA 1
SALA 1
SALA 1 FIFA SALA 1 SALA 1 _
FIFA CONSOLE FIFA FIFA CONSOLE PRSghRg\DﬂlgiAo
08h as 11h30 | 08h as 11h30 | 08h as 11h30 | 08h as 11h30
SALA 2 SALA 2 SALA 2 SALA 2 IS,\fGLt\EZS
MATUTINO cs2 VALORANT CS2 VALORANT 08h s 10
08h as 11h30 08h as 08h as 11h30 | 08h as 11h30
11h30
SALA 3
SALA3 SALA3 SALA3 CONDICIONAMENTO
FIVEM SALA 3 FIVEM FREE FIRE F(51CO E PSICOLOGA
08h as11h30 | FREEFIRE | 08h as11h30 | 08h as 11h30 10 5 11h30
08h as 11h30
SALA 1 SALA 1
SALA 1
SALAL FIFA FIFA FIFA CONSOLE SALA 1
FIFA CONSOLE 14h30 as X _
. ; 14h30 as PROGRAMACAO
14h30 as 14h30 as 17h30 17130 14130 35 16h
17h30 17h30
SALA 2
VESPERTINO CS2 VALORANT 14h30 as 1430 5 14h30 Se 16h
14h30 as 14h30 as 17h30 17130
17h30 17h30
SALA 3 SALA 3
SALA3 SALA3 CIVEM SALA 3 CONDICIONAMENTO
X FREE FIRE FSICO E PSICOLOGA
FIVEM FREE FIRE 14h30 as L4h30 S Leh 35 17h30
14h30 as 14h30 as 17h30 17130
17h30 17h30
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DIVISAO DAS TURMAS:

A meta de inscritos sdo 160. Desta forma, serdo atendidos 80 alunos no periodo matutino e 80 alunos do

periodo vespertino, por 3 meses. Havendo desisténcia antes da finalizacdo do projeto, serd aberto novas inscri¢oes.

As turmas do periodo MATUTINO serdo distribuidas da seguinte forma:

Segunda-feira

Sala 3 (FIVEM):

Quarta-feira

Sala 3 (FIVEM):

Sala 1 (FIFA): Sala 1 (FIFA):
Sexta-feira
Turma 1 Turma 1 .
Periodo Matutino: 40 Sala 1 (PROGRAMACAO):
14 alunos 14 alunos
alunos 40 alunos (aluno optara
Sala 2 (CS2): Sala 2 (CS2):
Segundas, Quartas e no ato da inscricdo se ird
Turma 2 Turma 2
Sextas fazer esse curso)
13 alunos 13 alunos

Sala 2 (INGLES):

Turma 3 Turma 3
40 alunos (aluno optara
13 alunos 13 alunos
no ato da inscricdo se ird
Terca-feira Quinta-feira

Sala 1 (FIFA CONSOLE):

Sala 1 (FIFA CONSOLE):

fazer esse curso)

Turmal Turma 1l
SALA 3
13 alunos 13 alunos
Periodo Matutino: 40 (CONDICIONAMENTO
Sala 2 (VALORANT): Sala 2 (VALORANT): i i
alunos FISICO E PSICOLOGA):
Turma 2 Turma 2
Tergas, Quintas e Sextas 80 alunos (dindmica com
13 alunos 13 alunos
todos os inscritos)
Sala 3 (FREE FIRE): Sala 3 (FREE FIRE):
Turma 3 Turma 3
14 alunos 14 alunos
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As turmas do periodo VESPERTINO serdo distribuidas da seguinte forma:

Segunda-feira

Quarta-feira

Turmal

13 alunos
Periodo Vespertino: 40

Sala 2 (VALORANT):
alunos

Turma 2
Tergas, Quintas e Sextas
13 alunos
Sala 3 (FREE FIRE):
Turma 3

14 alunos

Sala 1 (FIFA CONSOLE):

Sala 1 (FIFA): Sala 1 (FIFA):
Turmal Turmal
Periodo Vespertino: 40
14 alunos 14 alunos
alunos
Sala 2 (CS2): Sala 2 (CS2):
Segundas, Quartas e
Turma 2 Turma 2
Sextas
13 alunos 13 alunos
Sala 3 (FIVEM): Sala 3 (FIVEM):
Turma 3 Turma 3
13 alunos 13 alunos
Terca-feira Quinta-feira

Sala 1 (FIFA CONSOLE):

Turma 1
13 alunos
Sala 2 (VALORANT):
Turma 2
13 alunos
Sala 3 (FREE FIRE):
Turma 3

14 alunos

Sexta-feira
Sala 1 (PROGRAMACAO):
40 alunos (aluno optara
no ato da inscricdo se ird

fazer esse curso)

Sala 2 (INGLES):
40 alunos (aluno optara
no ato da inscricdo se ird

fazer esse curso)

SALA 3
(CONDICIONAMENTO
FISICO E PSICOLOGA):

80 alunos (dindmica com

todos os inscritos)

OBSERVAGAO: N3o havera acdes nos seguintes dias, seguindo calenddrio de feriados:

e 12 e13/02/2024; Feriado de carnaval.

CAMPEONATO WATCH PARTY

Ocorrerd um campeonato por més com os alunos do projeto. Ocorrerd aos sabados e domingos, mais especificamente

nos dias 27 e 28 de janeiro de 2024, 24 e 25 de fevereiro de 2024 e 30 e 31 de marco de 2024.
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Serd um campeonato para cada modalidade de jogo, sendo elas: CS2, Free Fire, FC Mobile, FC Console e Valorant, com
varias equipes. Além disso, serd apresentada aos alunos a Regido Administrativa do Sol Nascente dentro do jogo FIVEM

da Rock Star Games, que serd desenvolvida durante as aulas de programacao.

Para os campeonatos, serd montada uma estrutura completa, com a presenca de narrador, comentarista,
apresentador e transmissdo ao vivo para plataformas digitais, tais como Youtube, Twitch TV e Tik-Tok. Os alunos

beneficiados viverdo uma experiéncia Unica de como funciona um evento profissional de campeonato gamer.

As equipes serdo formadas no decorrer das aulas de aprendizagem, ou seja, para cada més, serdo montadas diferentes

equipes para que todos possam vivenciar um final de semana como jogadores profissionais de e-Sports.

AGOES DE ENFRENTAMENTO A COVID 19

As acdes seguirdo as medidas de enfrentamento da pandemia pela corona virus, visando prevencdo e monitoramento.
Os protocolos previstos na Lei n? 6.559, de 23 de abril de 2020 e Decreto n? 43.054, de 03 de margo de 2022 serdo
implementados, promovendo a assisténcia adequada as pessoas, com sensivel e oportuna atuacdo da vigilancia a
salde, bem como a¢des de informacdo e comunicagao. Sera disponibilizado dlcool em gel 70% para os frequentadores

e profissionais que participardo do projeto e demais providéncias de higienizacdo dos ambientes.

ACESSIBILIDADE

O mundo dos esportes eletronicos abre espaco para pessoas de qualquer idade, género, raca ou religido se
encontrarem no ambiente virtual. Basta ter interesse para se desenvolver em diversas opcdes de entretenimento, que
podem ir além de um mero passatempo para quem se adaptar bem a realidade digital.
(https://inov3games.com.br/blog/e-sports/e-sports-e-caminho-de-liberdade-e-igualdade-para-gamers-com-

deficiencia/)

Pensando na inclusdo, o projeto abrangera pessoas com deficiéncia que poderdo praticar os esportes eletronicos.

Desta forma, serd prioridade as inscricdes de criancas e/ou jovens adolescentes que possuem alguma deficiéncia, pois
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0 espaco e 0s materiais que serdo utilizados atendem as necessidades, como cadeira, mesa e equipamentos

eletrénicos.

ENCARGOS SOCIAIS E TRABALHISTAS

De acordo com o Art. 28. do Decreto 37.843 de 13 de dezembro de 2016, no que se refere aos itens V e VI,
esclarecemos:

Informamos que toda a mado de obra contratada sera via prestacdo de servicos, através de contrato temporario e
emissdo de nota fiscal, ndo havendo nenhuma responsabilidade sobre os valores de tributos e encargos cobrados para
a empresa contratante. Por ndo existir contratacdo via CLT e RPA ndo temos previsdo de encargos e tributos sociais e
trabalhistas.

Conforme citado acima, por se tratar de contratacdes via pessoa juridica ndo ha nenhum tipo de valor rescisério e

trabalhista a ser pago no final do projeto.

POS-PRODUCAO:

Ocorrerd do dia 16/04/2024 a 30/04/2024 com as seguintes atividades:
. Finalizacdo de contratos e pagamentos;
. Composicdo de relatdrio de prestacdo de contas, reunindo fotos, videos, notas fiscais, contratos de

prestadores de servicos e profissionais, entre outros elementos que comprovem a execugao do objeto proposto;

. Desmontagem dos itens de infraestrutura utilizados da realizacdo das atividades.

OBJETIVOS E METAS:

OBJETIVOS

J Contribuir com a Ciéncia e Tecnologia no Distrito Federal, incentivando jovens e adolescente a pratica do

esporte eletrénico no Distrito Federal;

J Oportunizar o contato inicial do participante com o E-Sports, trazendo a perspectiva de inclusdo e igualdade
para criancgas e adolescentes da Regido Administrativa de Ceilandia

J Auxiliar no alcance das politicas publicas locais e nacionais, atribuicdes do Poder Publico exercidas por meio

desta instituicdo; e

INSTITUTO BRASIL RESPEITO HUMANO
Enderego: SCLRN 705, bloco E, loja 8, Asa Norte, Brasilia — DF, CEP: 70730-555

institutobrh@gmail.com




~7IBRH

INSTITUTO BRASIL RESPEITO HUMANO

o Promover a sustentabilidade e a acessibilidade para os habitantes de todo o Distrito Federal por meio de um

evento acessivel.

Como Metas, devemos alcancar:

o Realizacdo de Praticas Esportivas Eletronicos, atendendo pelo menos 160 (cento e sessenta criancas)

residentes da Regido Administrativa de Ceilandia.

INDICADORES DE MONITORAMENTO

Parametro(s)para aferigao de
Metas (Qualitativas) Indicador
Cumprimento das Metas

Contratacdo de profissionais Recursos Humanos e

qualificados p~ara pIane!amento Prestadores de servicos - Nota fiscal
e execucao do projeto - Contratos
Promover estrutura completa Aquisi¢do/ locagdo de - Nota fiscal
para realizagao do projeto insumos - Fotos
Promocao da acessibilidade
as pessoas com deficiéncia Inscricio Relatério de inscritos

a pratica dos esportes
eletrénicos

Parametro(s)para aferigdo de

Meta titati Indicad
etas (Quantitativo) nicador Cumprimento das Metas
Atingir 160 inscritos para o Inscri¢do - Ficha de inscricdo
projeto. - Relatdrio
RESULTADOS ESPERADOS

Estimativa de publico: 160 criangas e adolescentes da Regido Administrativa de Ceilandia.

e  Fomentar as politicas publicas voltadas para a tecnologia através dos E-Sports;
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e  Contribuir com a Economia Circular por meio do compartilhamento de equipamentos com o publico

beneficiado;

e  Contribuir a economia do Distrito Federal, por meio da geracao de empregos diretos e indiretos;

e  Estimular as agdes sociais através da inclusao digital em regido com indice de vulnerabilidade social.

PUBLICO-ALVO BENEFICIADO:

Atendimento de 160 (cento e sessenta) criangas, adolescente e jovens de 12 a 25 anos do Distrito Federal.

CONTRAPARTIDA:
[X] NAO SE APLICA
[ ] APLICA-SE

RECURSOS COMPLEMENTARES:

[X] NAO SE APLICA

[ 1 APLICA-SE

CRONOGRAMA EXECUTIVO
ACAO INICIO TERMINO
Pré-Producdo 21/12/2023 | 14/01/2024
Producdo 15/01/2024 | 15/04/2024
Pos-Produgdo 16/04/2024 | 30/04/2024

MARCOS EXECUTORES

ACAO INICIO TERMINO
Comunicagdo 21/12/2023 | 30/04/2024
Praticas Esportivas Eletronicas 15/01/2024 | 15/04/2024
Recursos Humanos 16/04/2024 | 30/04/2024

CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO
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Parcela tinica em 22 dezembro de 2023 no valor de RS 399.997,98.

CRONOGRAMA FISICO-FINANCEIRO

Constante no anexo |

ANEXOS

{[X] EQUIPE DE TRABALHO (OBRIGATORIO)

|[ 1 PORTFOLIO DA OSC

|[X] CURRICULO PADRAO DA EQUIPE DE TRABALHO

|[X] CROQUI DO EVENTO (SE HOUVER)

{(X] PLANO DE COMUNICACAO

I[ ] PLANO DE MOBILIZAGAO DE RECURSOS COMPLEMENTARES

I[ ] COMPROVAGAO DE VALORES INFOMADOS NO CRONOGRAMA FiSICO-FINANCEIRO

I[X] OUTROS. Especificar: PLANO DE OFICINAS

> //’ o

LA A *//{‘(‘7’?‘/"/""(

-

7 (4

INSTITUTO BRASIL RESPEITO HUMANO - IBRH
NELSON XAVIER MONTEIRO
PRESIDENTE
ANEXO | (Cronograma fisico financeiro)
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PLANILHA TERMO DE FOMENTO (INCLUSAO E-SPORTS)

META 1 - Estruturagao e Desenvolvimento do Projeto

ETAPA 1.1 - Recursos Humans (Equipe gerencial)

UNIDA
DE DE
MEDID
_ A ar | To VALQR VALOR JL'J.STIFICATI\'{A PARA )
ITEM | DESCRICAO DETALHADA (diaria/ DE | TAL UNITARI TOTAL AQUISICAO/LOC:ACAO E MEMORIA
més/mt (0] DE CALCULO
s/servig
o/unida
de)
Justificativa: Profissional
responsavel pela coordenacdo geral
do evento durante as fases da
(01) Diretor Geral realizacao do projeto: orientacao de
Detalhamento: Profissional com X RS RS equipe, monitoramento das
1.1.1 | om experiéncia no planejamento, | MES 3 3 operagOes para contratacdo de
o 2.200,00 | 6.600,00
organizagdao e controle das fornecedores e o pleno andamento
atividades do evento. do evento.
Memoria de calculo: 1 profissional x
03 meses = 03 meses.
Justificativa: Profissional que atuara
(02)  Apoio  Administrativo: diretamente na execugao do
responsavel por auxiliar os X RS RS projeto, nos aspectos
1.1.2 | demais profissionais nas| MES 3 6 administrativos, realizando todo o
. . . 1.250,00 | 7.500,00 . .
atividades administrativas apoio de  ordem material.
demandadas durante o projeto. Memoria __de  Calculo: 02
profissionais * 03 meses = 06 meses
Valor total da Etapa 1.1 =
14.100,00
ETAPA 1.2 - Contratacao de servigos técnicos especializados
UNIDA
DE DE
MEDID
_ A ar| To VALQR VALOR JEJ'STIFICATI\ZA PARA )
ITEM | DESCRICAO DETALHADA (diaria/ oE | TAL UNITARI TOTAL AQUISICAO/LOC{-\CAO E MEMORIA
més/mt (0] DE CALCULO
s/servig
o/unida
de)
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Contratacado de 66 horas
(1h30/dia) de servico de
Assessoria  Administrativa e

Financeira - empresa
especializada na assessoria de
projetos, que possua

profissionais séniors com

Justificativa: Diante da necessidade
de execucdo do Projeto, busca-se a
contratacdo de Assessoria técnica
especializada em Gestao da
Execucao com vistas ao adequado

191 |experiéncia ampla no  setor HORA/ | 1h 66 RS RS assessoramento a Entidade a
ot | XPE P 56 DIA |30 250,00 | 16.500,00 |respeito da execugio fisico
pubico, esfera federal e distrital, . . .
. . financeira do Projeto.
bem como no setor privado, cuja .. . .
- . . Memoria de Calculo: 1 servigo por
atuacao tenha sido diretamente - - N
. - 1h30/dia (15 dias ao més),
ligada a formalizacao, i .
- totalizando 22horas por més * 03
acompanhamento e prestagao
. meses = 66 horas
de contas de convénios e
instrumentos congeneres.
Justificativa: Diante da necessidade
de execucdo do Projeto, busca-se a
Contratagdo de Servico de contratagdo de
Assessoria Juridica - pessoa juridica assessoria/consultoria juridica com
vinculada & Ordem dos Advogados vistas a elaboracdo de contratos e
do Brasil, com especialidade em . . o
i ot RS RS seus aditivos, orientagao juridica,
1.2,2 | 3ssessoria uricica cie projetos, que | p,eq 3| 3 considerando a sensibilidade de
possua profissionais séniors com 1.820,00 5.460,00 ) L
n 1 atendimento do publico alvo,
experiéncia ampla no setor pubico e ] R
setor privado. Sera responsavel pelo at(ende_nfio rlgoros?me?te ?S
apoio na gestdo juridica do projeto disposicSes da Legislagdo vigente.
(AREA ADVOCACIA EXTRAJUDICIAL)
Memodria de Calculo: 1 servigo por
03 meses
Valor total da Etapa 1.2 =
pa L. 21.960,00
ETAPA 1.3 - Contratagao de Equipe Técnica
UNIDA
DE DE
MEDID
A ar| To VALOR VALOR JUSTIFICATIVA PARA
ITEM | DESCRICAO DETALHADA (diaria/ =l UNITARI —r AQUISICAO/LOCACAO E MEMORIA
més/mt 0 DE CALCULO
s/servig
o/unida
de)
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(03) Instrutor PC/ Mobile:
Aportar expertise técnica nos
treinamentos propostos. A
exemplo de esportes coletivos
tradicionais, como futebol, volei
e basquete, nos E-sports o

Justificativa: Profissionais
necessarios para a realizacdo do

N RS RS treinamento  dos  participantes.
1.3.1 |técnico é responsavel por gerir| MES
© [P bor & 2.300,00 | 20.700,00
um conjunto de atletas. Essa - .
o - Memoria de calculo: 03
administracdo se faz presente na  x
. profissionais * 03 meses = 9 meses
hora dos treinamentos, durante
partidas ou seja, o profissional faz
um acompanhamento didrio e
minucioso.
Coordenador Administrativo: L o .
L Justificativa: Profissional necessario
Coordenador  técnico para ,
: . para coordenar o funcionamento
orientar e direcionar todas as - ~
1.3.2 | atividades técnicas e aportando| MES RS R das atividades durante a execucdo
. o . P 3.500,00 | 10.500,00 | do projeto
expertises individuais para o bom - , o N
. o Memdria de calculo: 1 profissional
funcionamento das atividades
03 meses = 3 meses
propostas.
. - . Justificativa: Profissional necessario
Auxiliar Administrativo: - ~
para auxiliar a coordenacdo menage
Assessorar o} coordenador ) -
. . R RS RS no funcionamento das atividades
1.3.3 | Menage e administrativo nas| MES ~ .
. . . 2.500,00 | 7.500,00 |durante a execug¢do do projeto
atividades de rotinas do projeto, L . _ N
. . Meméoria de cdlculo: 1 profissional
como inscrig¢des.
03 meses
. : Justificativa: Zelar pela conservacao
Servicos Gerais: Zelar pela - .
~ . . e limpeza das dreas destinadas as
conservacdo e limpeza das areas - ~
. - atividades de captacdo,
1.3.4 destinadas as  atividades  de MES RS RS treinamentos e atividades
captacdo, treinamentos e 1.300,00 | 3.900,00 .
- psicoldgicas.
atividades

psicoldgicas.

Memédria de cdlculo: 1 profissional
* 03 meses
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Personal Traineer: Um
profissional capacitado para
manter a saude fisica em dia

Justificativa: Profissional necessario
para auxiliar os atletas durante as

135 também . ajudar "ol biAriA | 14 | 14 RS RS atividatﬂes fisicas  durante ' a
desenvolvimento dos reflexos 214,29 | 3.000,00 [execugao do projeto
dos atletas. Ele pode ser um Memdria de calculo: 1 profissional *
professor de educagao fisica, um 14 diarias
personal trainer.
Professor de Inglés: profissional Justificativa: Profissional necessario
que vai desenvolver aulas de ) RS RS para ministrar aulas de inglés para
1.3.6 |inglés usando os e-sports como | DIARIA | 14 | 14 os beneficiados
X . 342,86 | 4.800,00 L. . -
método de aprendizado e Memodria de calculo: 1 profissional *
treinamento da lingua. 14 diarias
Programador: Profissional que
vai desenvolver uma oficina de Justificativa: Profissional necessario
Game Developer, Programacgao ) RS RS para o desenvolvimento de gamer e
1.3.7 | dentro da area de e-sports pode | DIARIA | 14 | 14 programagao
535,71 | 7.500,00 L. . .
desenvolver  comandos  de Memodria de célculo: 1 profissional *
software dentro de jogos da 14 diarias
FlveM.
Psicologo: Atendimentos Justificativa: Profissional necessario
psicologicos em grupo, para lidar ) RS RS para o atendimento de todos os
1.3.8 |com sentimentos controversos | DIARIA | 14 | 14 beneficiados
. . 428,57 | 6.000,00 . . _
associados a perda, Memodria de calculo: 1 profissional *
competitividade e frustracao. 14 diarias
RS
Valor total da Etapa 1.3 63.899,99
ETAPA 1.4 - Despesas administrativas
UNIDA
DE DE
MEDID
_ A ar| o VALQR VALOR JlﬂSTIFICATI\'{A PARA )
ITEM | DESCRICAO DETALHADA (diaria/ oE | TAL UNITARI TOTAL AQUISICAO/LOC:ACAO E MEMORIA
més/mt 0 DE CALCULO
s/servig
o/unida
de)
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Aluguel: O espago disponivel
compreende um andar completo
contendo cinco salas, cada uma

com banheiro individual, e as ..
) Justificativa: Local necessario para
totalizando 122,30 metros —_ e~ . . .
realizacao do projeto pelo periodo
quadrados. As
1.4.1 |despesas de dgua e luz ja estando| MES 313 RS RS de 3 Meses
AL gesp & J 4.600,00 | 13.800,00 |Memdria_de calculo: 1 servico
inclusas no valor do aluguel. L d ; ‘odo de 3
SALA 101-29,90m mensal, durante o periodo de
SALA 102- 29,90m meses
SALA 103- 19,36m
SALA 105- 18,14m
SALA 106- 25,00m
Internet - Contratagdo de 2
pontos de internet. Justificativa: Servicos necessarios
para garantir o atendimento de
Plano 500 megas — 100% fibra RS RS todos envolvidos no projeto pelo
1.4.2 | Optica MES | 3| 3 200,00 |600.00 periodo de 3 meses
Velocidade simétrica (Upload e ! ’ Memoria de célculo: 2 pontos
Download) durante o periodo de 3 meses = 6
Garantia de Velocidade e meses
estabilidade.
N ) SERVIC RS RS Justificativa: Servicos necessario de
1.4.3 |Instalacdo dos pontos de internet 0 1 1 100,00 | 100,00 —instalagéo.
Valor total da Etapa 1.4 i
alor total da Etapa 1. 14.500,00
ETAPA 1.5 - Locagdo de equipamentos
lé’;'g? ar| o VALOR VALOR JUSTIFICATIVA PARA
ITEM | DESCRICAO DETALHADA UNITARI AQUISICAO/LOCAGAO E MEMORIA
MEDID | DE | TAL TOTAL 2
A (0] DE CALCULO
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(diaria/
més/mt
s/servig
o/unida
de)
Justificativa: Equi t
(200 PC:  Gabinete  Mid —eatva, duipamento
necessario para desenvolvimento
Tower, Processador AMD Ryzen 5 das atividades previstas no projeto
4500, - 3.6GHz  (4.1GHz  Max Memdria_de Cg|CU|O' 20 ur:’idajdes
151 Turbo) C, PLACA MAE GIGABYTE MES 20 RS RS tond '160 .
2% | B450M, PLACA de Video Rtx 2060 1.500,00 | 90.000,00 |Par@ atender as criancas,
6gb durante o periodo de 3 meses.
f16bt :gml ddsr54(,)W1T 55D M2, Valor do seguro unitario: RS 600,00
onte S0 pius ' Valor unitario: R$ 3.900,00
Justificativa: Equipamento
necessario para desenvolvimento
das atividades previstas no projeto
Memoria _de calculo: 20 unidad
15, |TECLADO  MECANICO — Gamer| y/eq 0| R R ;;n ogtaen;erca:;J 0160 t:la: ais
2% | Redragon Led 96,67 |5.800,00 |P , 55,
durante o periodo de 3 meses
Valor do seguro unitario: RS 50,00
Valor unitario: RS 240,00
Justificativa: Equipamento
necessario para desenvolvimento
das atividades previstas no projeto
e Mouse Gamer Redragon s . RS RS Memorlta d; caIcqu:16200 un‘ldades
2> | Storm Pro 16000 Dpi 60,00 |3.600,00 [Pe"@ @wender as criantas,

durante o periodo de 3 meses

Valor do seguro unitario: RS 20,00
Valor unitario: RS 160,00
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Mouse Pad Gamer  Rgb

Justificativa: Equipamento
necessario para desenvolvimento
das atividades previstas no projeto
Meméoria de calculo: 20 unidades

1.5.4 |Led 7 Cores Grande| MES 20 13R§3 8R0$0 00 para atender as 160 criancas,
800mm X 300mm ’ ’ durante o periodo de 3 meses.
Valor do seguro unitdrio: RS 5,00
Valor unitdrio: RS 35,00
Justificativa: Equipamento
necessario para desenvolvimento
das atividades previstas no projeto
Fone Headset Gamer X RS RS Memdria_de cdlculo: 20 unidades
1.5.5 | Profissional Hero| MES 20 2500 |as0000 | P22 atender as 160 criangas,
H530wp Redragon ’ T durante o periodo de 3 meses
Valor do seguro unitario: RS 35,00
Valor unitario: RS 190,00
Justificativa: Equipamento
necessario para desenvolvimento
(20) Celular - AAparelhos celular das atividades previstas no projeto
Smartphone 128 GB, Tela de X RS RS Memoria de cdlculo: 20 unidades
1.5.6 |6,67, 8 GB de RAM, Camera| MES 20 59467 |35.680 00 para atender as 160 criancas,
Traseira Quadrupla, Android ’ T durante o periodo de 3 meses
13 e Processador Octa-Core
Valor do seguro unitdrio: RS 384,00
Valor unitdrio: RS 1.400,00
Justificativa: Equipamento
necessario para desenvolvimento
(46) Cadeira de escritério Dazz das a'giv.idades Previstas no projeto
. A Memoéria de cdlculo: 46 unidades
1.5.7 Prime-X  gamer  ergonomica MES 46 RS RS para atender as 160 criancas
" |com estofado de  couro 270,00 |37.260,00 ’

sintético

durante o periodo de 3 meses

Valor do seguro unitario: RS 60,00
Valor unitario: RS 750,00
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(02) PS5: Sony PlayStation 5

Justificativa: Equipamento
necessario para desenvolvimento
das atividades previstas no projeto
Meméoria de calculo: 2 unidades

. RS RS )
1.5.8 | 825GB 2| MES 1.249,67 | 7.498,00 para atender z,;\s 160 criangas,
controles durante o periodo de 3 meses
Valor do seguro unitdrio: RS 150,00
Valor unitdrio: RS 3.599,00
Justificativa: Equipamento
necessario para desenvolvimento
(02) Locacdo, instalacdo e das atividades previstas no projeto
manutencdo de smart TV LED RS RS Memoria de cdlculo: 2 unidades
1.5.9 | 55" Full HD, com entradas USB| MES para atender as 160 criancas,
683,33 |4.100,00 )
e HDMI, com suporte de durante o periodo de 3 meses
chdo/ parede
Valor do seguro unitario: RS 50,00
Valor unitario: RS 2.000,00
Justificativa: Equipamento
necessario para desenvolvimento
das atividades previstas no projeto
(02) Fliperama: Fliperama Arcade RS RS Memoria de cdlculo: 2 unidades
1.5.10 | 10 mil jogos para uso recreativo | MES para atender as 160 criancas,
. . 666,67 |4.000,00 .
nos intervalos das atividades. durante o periodo de 3 meses
Valor do seguro unitdrio: RS 100,00
Valor unitdrio: RS 1.900,00
Justificativa: Equipamento
necessario para desenvolvimento
das atividades previstas no projeto
Meméria d jlculo: 2 idad
(02) Notebooks Notebooks Dell pa:noartIan:r (;iCllj6OO criaunrz;laj e(:
Inspiron Intel Core 15- 1135g7 . RS RS . L
1.5.11 MES tod d tividad
8gb 256gb Ssd Tela 15.6 Fullhd 1.100,00 | 6.600,00 | o0@° @5 demais - atvidades

Windows 11 115-i1100-a35p

administrativas durante periodo de
3 meses

Valor do seguro unitdrio: RS 390,00
Valor unitario: RS 2.910,00
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(20) Monitores gamers de 24

Justificativa: Equipamento
necessario para desenvolvimento
das atividades previstas no projeto
Memdria de calculo: 22 unidades

. RS RS .
.5. |
1.5.12 | polegadas MES 3122 283,33 |18.700,00 para atender ?s 160 criangas,
160hz durante o periodo de 3 meses
Valor do seguro unitario: RS 50,00
Valor unitario: RS 800,00
Valor total da Etapa 1.5 =
pa L. 218.537,98
ETAPA 1.6 - Uniformes
UNIDA
DE DE
MEDID
A ar| o VALOR VALOR JUSTIFICATIVA PARA
ITEM |DESCRIGAO DETALHADA (diaria/ o ey UNITARI L AQUISICAO/LOCACAO E MEMORIA
més/mt 0 DE CALCULO
s/servig
o/unida
de)
Justificativa: Uniformes necessario
Uniformes - Camiseta colorida para atender os beneficiados
161 |€™ malha 100% poliester com | Unidad | 18 180 RS RS previstos no projeto
7 |gola redonda, impressao e 0 40,00 7.200,00 |Memoria de calculo: 180 unidades
colorida por sublimagao. para atender os 160 criangas + 20
unidades reservas
Valor total da Etapa 1.6 i
alor total da Etapa 1. 7.200,00
RS
VALOR TOTAL DA META 1 340.197,98

META 2 - Divulgagao

ETAPA 2.1 - Contratagdo de servico
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UNIDA
DE DE
MEDID
: A ar| o VALQR VALOR JL-J.STIFICATI\A/.A PARA )
ITEM | DESCRICAO DETALHADA (diaria/ DE | TAL UNITARI TOTAL AQUISICAO/LOC{-\CAOEMEMORIA
més/mt (0] DE CALCULO
s/servig
o/unida
de)
Markenting: Necessario para a
criagdo de todas as pecas de
divulgacdo do evento, bem
como, da identidade visual para
comunicagdo e marketing em
todas as midias digitais (site e
redes sociais) - Responsavel por
todas as atualizagOes diarias das Justificativa: Profissionais
redes (site e redes sociais) necessarios para criagdio e
relacionadas ao projeto, durante desenvolvimento da de todas as
todo o periodo de execucdo.| MES 31|16 RS RS pecas de divulgagdo e controle das
o o L. 3.650,00 | 21.900,00 o
Serdo emitidos relatorios redes sociais
trimestrais das atividades Memoria de calculo: 02
realizadas e alcance das profissionais * 3 meses = 6 meses
publicagdes, inclusive  pelo
google analytics. relacionadas ao
projeto, durante todo o periodo
de execugdao. Serdao emitidos
relatorios trimestrais das
atividades realizadas e alcance
das publicagdes

RS

Valor total da Etapa 2.1 21.900,00
RS

VALOR TOTAL DA META 2 21.900,00

META 3 - EVENTO

ETAPA 3.1 - Transmissao
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UNIDA
DE DE
MEDID
_ A ar | To VALQR VALOR Jl'J~STIFICATI\-/'A PARA )
ITEM | DESCRICAO DETALHADA (diaria/ DE | TAL UNITARI TOTAL AQUISICAO/LOC{\CAO E MEMORIA
més/mt 0 DE CALCULO
s/servig
o/unida
de)
Serdo locados SISTEMA DE
CAMERAS, SONORIZAC/':\O:
- SONORIZACAO 2 caixas ativas
sistema de AC completo Sistema
de microfonacdao sem fio (2
microfones bastdao) Cabeamento
necessario sitema de AC
directbox e demais
311 equiparln.entos de  backline MES 3| 3 RS RS Justificativa: transmissao do
necessario. 5.300,00 | 15.900,00 |campeonato
- 2 cameras 4k, Computador para
transmissdo e Retro projeto 4k.
EQUIPE DE TRASMISSAO
2 PROFISSIONAIS MAIS
1 NARADOR
1 COMENTARISTA E
1 CAST
I Id i
Valor total da Etapa 3.1 15.900,00
RS
VALOR TOTAL DA META 3 15.900,00
META 4 - Cenografia
ETAPA 4.1 - Contratagao de servigo de cenografia e locagdao de mobiliario
UNIDA
DE DE
MEDID
A VALOR JUSTIFICATIVA PARA
ITEM [DESCRICAO DETALHADA (diaria/ (DIE :SL UNITARI \T/gfx'i AQUlSlc/"xO/Loqcho E MEMORIA
més/mt (0] DE CALCULO
s/servig
o/unida
de)
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Contrato de projeto cenografico:
projeto cenografico com
execugdo, cenografia em temas
especificos  relacionado  ao
projeto, incluso material (sistema | SERVIC
de iluminagao em leds, fachada, 0
papeis de parede, adesivos e
grafittis), montagem,
manutengdo e desmontagem.
5 Salas

411

RS
10.000,0
0

RS
10.000,00

Justificativa: necessario para
ambientagdo do espaco locado -
projeto para aproximadamente 05
salas

KIT Mobiliario — Fornecimento
de kit mobilidrios contendo 2
Mesa tipo Gamer com espago
para 10 computadores cada
mesa, 1 Mesa de Reunido para
seis lugares, 2 Mesas 30mm
Borda para recepcao, 2 Gaveteiro
para documentos, 2 longarina de
3 lugares para recepgao,l
frigobar, 1 micro-ondas e 1
SWITCH para conexao dos
computadores.

4.1.2

RS
4.000,00

RS
12.000,00

Justificativa: necessario para
ambientagdo do espago locado

Valor total da Etapa 4.1

VALOR TOTAL DO TERMO DE FOMENTO

RS
22.000,00

RS
399.997,98
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ANEXO XXI
INDICADORES DE ALCANCE

INDICADORES DE ALCANCE

I. IDENTIFICACAO
NOME DO PROJETO Inclus3o e-Sports
] DATA DE
/12/ .
DATA DE INiCIO 19/12/2023 TERMING 30/04/2024
FORMATO*
*Presencial; Online; Hibrido; Drive-in.
Il. DADOS QUANTITATIVOS
ESTIMATIVA DE
EMPREGOS DIRETOS )
VALOR DO PROJETO ESTIMATIVA DE PUBLICO
N2 DE RH ATINGIDO
R$ 399.997.98 12 160
PROFISSIONAIS ESPECIALIZADOS
DO PROJETO
NAO
N2 TOTAL HOMEM(NS) | MULHER(ES) | BINARIO(S) ATE 03 (TRES) RAs DE
RESIDENCIA DA MAIORIA
12 7 5 - Ceilandia, Taguatinga, Sol
Nascente
ESTIMATIVA DE DESPESA COM ESTIMATIVA ESTIMATIVA (QUANTIDADE) DE BENS
INFRAESTRUTURA (R$) DE EMPREGOS ADQUIRIDOS E DESCRICAO DOS
INDIRETOS* BENS
R$ 218.537.98 0 0

*Empregos Indiretos: Corresponde aos postos de trabalho que surgem nos setores que compdem a cadeia
produtiva, mas que n3do estdo sob contratagdo direta, pois pertencem a outra (s) empresa (s) ou sdo
trabalhadores informais (Ex.: ambulantes).

11l. DADOS QUALITATIVOS

REGIAO(OES) ADMINISTRATIVA(S) QUE

. Ceilandia
RECEBERA(AO) O PROJETO

SEGMENTO PRINCIPAL DO PROJETO Tecnologia, esportes eletronicos




SEGMENTO(S) SECUNDARIO(S), SE HOUVER

OBJETIVO GERAL DO PROJETO Contribuir com a Ciéncia e Tecnologia no Distrito Federal,
incentivando jovens ¢ adolescente a pratica do esporte eletronico
no Distrito Federal.

IV. IMPACTO DO PROJETO NA SOCIEDADE

Quantidade Fungdes desempenhadas
TOTAL DE MULHERES NO

PROJETO* 7 Apoio administrativo, professor de inglés, servigos gerais, psicologo.

*Conforme determinac3o do Eixo 1 do Anexo unico do Decreto Distrital n® 42.590/2021.

Quantidade Fungdes desempenhadas
TOTAL DE NEGROS (AS)

NO PROJETO* 3 Instrutores PC/Mobile e Menager Coordenacao.

*Conforme determinac@o da Lei n2 12.288/2010 (Estatuto da Igualdade Racial) e Lei Distrital n® 6.789/2021.

Quantidade Fungdes desempenhadas
TOTAL DE IDOSOS (AS)

NO PROJETO* 0

*Conforme determinac3o da Lei Distrital n2 3.822/2006.

Quantidade Fungdes desempenhadas
TOTAL DE PESSOAS COM

DEFICIENCIA NO PROJETO* 0

*Conforme determinac3o da Lei Distrital n® 6.637/2020.

JUSTIFIQUE O PORQUE DA IMPORTANCIA DE APROVARMOS O SEU PROJETO:

O presente projeto pretende proporcionar um espago amplo e democratico para que criangas e adolescentes em
situacdo de vulnerabilidade possam vivenciar a experiéncia esportiva dos jogos eletronicos. Para isso, foi escolhida
a RA de Ceilandia — area com indice significativo de vulnerabilidade social e regides para a realizagado do projeto,
no qual serdo atendidas 160 pessoas entre 10 e 18 anos, pelo periodo de 3 (trés) meses, com vistas a inclusdo social
e digital e geracdo de oportunidades de desenvolvimento ao publico atendido.

O projeto ficara registrado como uma experiéncia marcante do GDF na promog3o de politicas publicas de tecnologia
e inclusdo digital na area do esporte eletronico. Seu legado sera a produgdo de conhecimento e aprendizagem
institucional para o desenvolvimento de novas parcerias focadas na expansao da cobertura de atendimento da politica
de eletronicos do Distrito Federal a populagéo residente em areas caracterizadas por alto indice de vulnerabilidade
social, tendo como premissa a utilizagdo da inclus3o digital como parte da sua estratégia de desenvolvimento social
por meio do esporteeducagdo.

Conforme a Lei n2 9.619, de 19 de fevereiro de 1998, que dispde sobre direitos autorais, a Secretaria de Estado de
Ciéncia, Tecnologia e Inovag3o do Distrito Federal reserva para si o direito exclusivo de utilizag3o, publicagdo ou
reprodugdo deste documento, dependendo de autorizac3o prévia a sua utilizag3o parcial ou integral.




Brasilia, 14 de dezembro de 2023
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PLANO DE COMUNICACAO

PLANO DE COMUNICAGCAO

1. Introdugado — Contextualizar o projeto.

O projeto “Inclusdo E-Sports — 22 Edi¢cdo” é um projeto voltado para fomentar a tecnologia e a inovagdo através dos
“E-Sports”, proporcionando um espaco amplo e democratico para que criancas e adolescentes em situacdao de

vulnerabilidade possam vivenciar a experiéncia esportiva dos jogos eletrénicos.

O esporte eletronico, ou E-Sports, é uma tendéncia cada vez mais presente quando abordamos o cenario
esportivo entre os jovens da atualidade. E-Sports sdo competicOes profissionais de games que ocorrem em uma
plataforma digital, envolvendo dois ou mais competidores (sejam individuos ou equipes), em partidas online ou
presenciais sincrénicas e montadas de forma a permitir o acompanhamento de uma audiéncia, que vem crescendo

em larga escala em todo o mundo, atraindo investimentos de todos os segmentos de empresas.

Tendo em vista os beneficios da pratica esportiva, também observados na pratica do E-Sports, e a necessidade
de promover oportunidades de inclusdo social e digital, o IBRH prop&e oferecer espaco para a pratica do esporte
eletronico na Regido Administrativa da Ceilandia, com computadores de alta geracdo, celulares e notebooks para a

pratica eletrénica esportiva.

2. Diagnostico e necessidades de trabalho.

O presente projeto pretende proporcionar um espago amplo e democratico para que criangas e adolescentes em
situagcdo de vulnerabilidade possam vivenciar a experiéncia esportiva dos jogos eletrénicos. Para isso, foi escolhida a
RA de Ceilandia — drea com indice significativo de vulnerabilidade social e regides para a realizagdao do projeto, no
qual serdo atendidas 160 pessoas entre 10 e 18 anos, pelo periodo de 3 (trés) meses, com vistas a inclusdo social e

digital e geracdo de oportunidades de desenvolvimento ao publico atendido.

O projeto ficard registrado como uma experiéncia marcante do GDF na promoc¢do de politicas publicas de
tecnologia e inclusdo digital na area do esporte eletronico. Seu legado serd a producdo de conhecimento e

aprendizagem institucional para o desenvolvimento de novas parcerias focadas na expansdo da cobertura de

INSTITUTO BRASIL RESPEITO HUMANO
Enderego: SCLRN 705, bloco E, loja 8, Asa Norte, Brasilia — DF, CEP: 70730-555
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atendimento da politica de eletronicos do Distrito Federal a populag3o residente em areas caracterizadas por alto
indice de vulnerabilidade social, tendo como premissa a utilizagdo da inclus3o digital como parte da sua estratégia

de desenvolvimento social por meio do esporte-educagao.

3. Objetivos gerais e especificos do Plano de Comunicagdo.

e OBIJETIVO GERAL:
Demonstrar a importancia do projeto “Inclusdo E-Sports” na Regido Administrativa de Ceilandia de indice baixo de
desenvolvimento humano, ou seja, regido em que pessoas em situagdo de vulnerabilidade ndao possuem condigdes

de praticar o esporte eletronico, os e-Sports;

e OBIJETIVO ESPECIFICO:
Dar transparéncia e visibilidade ao projeto “Inclus3o e-Sports”, com cronograma de postagens em redes sociais

promovido pelo social midia, acompanhamento de perguntas do publico, desenvolvimento de pegas de divulgagio.

4. Identificar os publicos. (destinados do projeto e como eles serdo informados).

Criangas, adolescente e jovens de 12 a 25 anos do Distrito Federal.

5. Identificar as estratégias, as acdes e as metas a serem realizadas no Plano.

Parametro(s) para aferigdo de
Metas Qualitativas Indicadores de Monitoramento
cumprimento

Democratizar o acesso a tecnologia
Redes sociais, site. Relatorio de Midias Espontaneas.
e jogos eletronicos.

Parametro(s) para aferigao de
Metas Quantitativas Indicadores de Monitoramento
cumprimento

Divulgagdo em redes sociais
- Relatdrio de divulgag3o das
Alcance de 3.000 pessoas. (Instagram); Distribuicado de
métricas e gestdo das redes sociais;
panfletos.

INSTITUTO BRASIL RESPEITO HUMANO
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6. Identificar os produtos, objetivos e indicadores a serem alcangados.

Produto Objetivo Indicador

Dar identidade visual ao

Criacdoda L
riagdo da Logo orojeto

Logo criada

Criagdo de perfis no
Instagram e demais
redes

Impulsionamento em redes sociais Criagdo de redes sociais para dar
engajamento ao projeto

7. Identificar os canais de comunicacdo a serem utilizados. (Radios, TVs, jornais, canais digitais e citar nome de
todos eles)

Instgaram, Facebook, Site.

8. Principais atividades de comunicagdo que serdo utilizadas no plano.

A acdo majoritaria da publicidade sera feita pela equipe de marketing, especialmente nas midias online. A criacdo
das redes sociais, com criacdo de pecas publicitdrias e videos, serd para dar maior visibilidade ao projeto,
demonstrando a importancia de execugdes de projeto como este no Distrito Federal, dando transparéncia acesso a

informacao sobre.

9. Identificar pegas de divulgagao.

Data de Data de

Peca de divulgacao Formato Quantidade | Meio utilizado o . ~
producdo | veiculagdo
Ex.: Folder, cartaz, banner, Ex.: Texto digital, Ex.: Radio, TV,
camiseta, midias sociais, etc. impressao, etc. internet, etc.
Gestdo de redes sociais (midiasf ..\, 1 Internet  [19/12/2023| 15/01/2024
sociais)
Designer - Criagdo de site Digital 1 Internet 09/01/2024| 15/01/2024

10. Equipe de comunicagdo participante do plano. (citar todos os profissionais contratados, agéncia)

Designer: Servico de criagdo para campanhas de trade marketing. Cria graficamente o visual da pagina das aplica¢des
com imagens e textos para as midias sociais, desenvolve a navegacdo da pagina. Cria banners, folders, cartGes e gifs

animados com identidade visual.

INSTITUTO BRASIL RESPEITO HUMANO
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Gestao de redes sociais (Social Midia) - Servico de gerenciamento das redes sociais, tais como Instagram e
Facebook. Acompanhamento de engajamento de publico, producado de copywrite, publicacdo pecas de designer

grafico.

11. Recursos financeiros.

Descricdo do item Valor

Markenting: Necessario para a criacdo de todas as pecas de divulgacdo do evento, bem como, da
identidade visual para comunicacdo e marketing em todas as midias digitais (site e redes sociais) -
Responsavel por todas as atualizacdes didrias das redes (site e redes sociais) relacionadas ao projeto, RS

durante todo o periodo de execugdo. Serdao emitidos relatérios trimestrais das atividades realizadas e| 21.900,00
alcance das publicag@es, inclusive pelo google analytics. relacionadas ao projeto, durante todo o periodo

de execugdo. Serao emitidos relatérios trimestrais das atividades realizadas e alcance das publicagdes.

Valor Total do Plano R$

Deve corresponder a no minimo 5% do valor total do projeto. 21.900,00

Declaro serem verdade todas as informacgdes contidas no Plano de Comunicacdo e que cumpriremos todas as
orienta¢Oes acerca de comunicacdo e divulgacdo contidas na Portaria que regulamenta as parcerias MROSC da
Secretaria de Estado de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo do Distrito Federal, bem como enviaremos relatério das a¢oes

aqui descritas juntamente com a presta¢ao de contas do projeto.

: >
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ANEXO XXIV
PLANO DE CURSO/OFICINA

PLANO DE CURSO/OFICINA

NOME DO PROJETO: INCLUSAO E-SPORTS

NOME DO CURSO/OFICINA: VALORANT

EMENTA: (faca um resumo do conteudo do curso/oficina)

Realizar aulas de VALORANT através de computadores gamers,para profissionalizar adolescentes inscritos no
Inclusdo E-Sports. Os que n3o tiverem interesse em alcancar o nivel profissional, poderdo desenvolver habilidades
para jogar de forma amadora ou semi-amadora, além de trabalhar aspectos cognitivos e motores importantes para
toda a vida e cotidiano dos beneficiarios. Essa iniciativa tem o objetivo de promover a inclus3o digital através do
esporte eletronico, visando assim a democratizagio ao acesso a equipamentos de qualidade para a pratica dessa
modalidade.

OBJETIVOS: (indique os objetivos gerais e especificos de seu curso/oficina)

Promover a pratica esportiva virtual do VALORANT / O objetivo do curso é formar profissionais no meio do esporte
competitivo, visando campeonatos e formagdes de atletas de e-sports, dando a possibilidade de melhora a
sociedade e ao meio virtual. Buscando a acessibilidade e a inclusdo digital ao acesso de pessoas de baixa renda no
acesso ao esporte, visando a busca e a melhoria da inclusdo social por meio da tecnologia.

PUBLICO ALVO ESCOLHIDO: (indique as caracteristicas do publico a ser trabalhado. Ex.: nivel de formac3o, sexo,
faixa de renda, local de moradia, membro de uma comunidade ou grupo, etc.)

O publico-alvo é composto por adolescentes de 12 a 18 anos, de baixa renda ou em situagSes de vulnerabilidade
social, de ambos os sexos e residentes na Regido Administrativa de Ceilandia e Sol Nascente/DF, regides conhecidas
pelo alto indice de vulnerabilidade.

FAIXA ETARIA: 12 a 18 anos

PRE-REQUISITOS PARA INSCRICAO:

Estar inscrito no Projeto INCLUSAO E-SPORTS; Ser matriculado e frequente na rede de ensino; Ter de 12 a 18 anos;
Ser residente nas Regides Administrativas de Ceilandia e Sol Nascente.

N2 DE TURMAS: 4 TURMAS POR SEMANA - Sendo, 2 no turno matutino e 2 no turno vespertino. Com duragéo de|
1h30 cada.

N2 DE PARTICIPANTES POR TURMA: 13 alunos por turma

METODOLOGIA: (indique os métodos e técnicas utilizados em seu curso/oficina para atingir seus objetivos)

As aulas serdo ministradas em sala equipada com o material necessario (cadeiras gamers e computadores gamers)
e serdo conduzidas por profissional competente. Além dos treinamentos, serdo ofertados campeonatos internos
para aprimoramento das técnicas aprendidas durante as aulas.




RECURSOS DIDATICOS: (indique os equipamentos ou materiais que serdo utilizados no curso/oficina)

Os recursos serdo os computadores gamers fornecidos pelo referido projeto, bem como cadeiras gamers|
confortaveis para a aprendizagem. Além disso, serfo utilizados materiais impressos e quadros para definir
estratégias.

PERIODICIDADE: (indique a duragio do curso/oficina: dias, semanas ou meses)

Serdo realizadas, semanalmente, 4 (quatro) turmas de VALORANT. Sendo divididas 2 (duas) no turno matutino e
2 (duas) no turno vespertino.

CARGA HORARIA: (registre a forma como sera a distribui¢3o da carga horaria do curso/oficina: dias, semanas
ou meses)

1h30 por aula, 2 (duas) vezes na semana.

CONTEUDO: (indique os assuntos que serdo trabalhados no curso/oficina).

Serdo trabalhados os aspectos do jogo, como montar um time, definir estratégias, alem das habilidades!
fundamentais para a partida.

AVALIACAO:

1. Instrumento de avaliagdo do curso/oficina: (descreva a forma de avaliagdo do curso/oficina, indicando
como os professores/oficineiros avaliardo os participantes).

Observa-se que a avaliacdo dos beneficiarios sera através da vivéncia diaria e cotidiana. N3o sendo
necessario a aplicac3o de provas e testes para definir o bom andamento e o interesse do participante.

2. Instrumento de avaliagdo dos participantes do curso/oficina: (descreva a forma como os participantes
avaliar3o o curso/oficina, opinando sobre os instrutores, material didatico, organizacdo da agio formativa,
instalagGes, dentre outros).

No final de cada ciclo (més) serdo preenchidas pesquisas de satisfac3o, a fim de avaliar as aulas ministradas
pelo professor(a). Esse instrumental sera produzido e aplicado pela equipe responsavel pela coordenagdo
do projeto. Apds a coleta, serdo enviados junto a prestac3o de contas.

CERTIFICACAO: (indique quais os critérios para recebimento dos certificados).

Apresentar 70% de frequéncia regular nas aulas ministradas.

REFERENCIAS: (Indique a bibliografia — livros, artigos, periédicos, folhetos, monografias, dissertacdes, teses - ou
outros itens, a exemplo de sites, blogs, videos, vivéncias, saberes, etc., que serdo utilizados como referéncia na
acao
https://www.espn.com.br/esports/artigo/_/id/7383792/chat-aberto-afrogames-e-a-importancia-de-investir-
fem-inclusao-nos-esports

Obs.: Como modelo basico, todos os campos deste formulario devero ser preenchidos, no entanto, o
proponente podera acrescentar outras informacg8es que julgar necessarias.
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PLANO DE CURSO/OFICINA

PLANO DE CURSO/OFICINA

NOME DO PROJETO: INCLUSAO E-SPORTS

NOME DO CURSO/OFICINA: FIFA CONSOLE

EMENTA: (faca um resumo do conteudo do curso/oficina)

Realizar aulas de FIFA através de videogames (PS5), para profissionalizar adolescentes inscritos no Inclusdo E-Sports
Os que n3o tiverem interesse em alcangar o nivel profissional, poderio desenvolver habilidades para jogar de form
amadora ou semi-amadora, além de trabalhar aspectos cognitivos e motores importantes para toda a vida a
cotidiano dos beneficiarios. Essa iniciativa tem o objetivo de promover a inclus3o digital através do esport
eletronico, visando assim a democratizacdo ao acesso a equipamentos de qualidade para a pratica dessa modalidade.

OBJETIVOS: (indique os objetivos gerais e especificos de seu curso/oficina)

Promover a pratica esportiva virtual do FIFA — Jogo de Futebol (console — PS5), a fim de desenvolver a estratégia, al|
capacidade cognitiva, reflexos, entre outros aspectos pertinentes ao jogo.

PUBLICO ALVO ESCOLHIDO: (indique as caracteristicas do publico a ser trabalhado. Ex.: nivel de formag3o, sexo, faixa
de renda, local de moradia, membro de uma comunidade ou grupo, etc.)

O publico-alvo é composto por adolescentes de 12 a 18 anos, de baixa renda ou em situagdes de vulnerabilidade
social, de ambos os sexos e residentes na Regido Administrativa de Ceilandia e Sol Nascente/DF, regides conhecidas
pelo alto indice de vulnerabilidade.

FAIXAETARIA: 12 a 18 anos

PRE-REQUISITOS PARA INSCRICAO:

Estar inscrito no Projeto INCLUSAO E-SPORTS; Ser matriculado e frequente na rede de ensino; Ter de 12 a 18 anos;
Ser residente nas Regides Administrativas de Ceilandia e Sol Nascente.

N2 DE TURMAS: 4 TURMAS POR SEMANA — Sendo, 2 no turno matutino e 2 no turno vespertino. Com duracdo de|
1h30 cada.

N2 DE PARTICIPANTES POR TURMA: 13 alunos por turma

METODOLOGIA: (indique os métodos e técnicas utilizados em seu curso/oficina para atingir seus objetivos)

As aulas serdo ministradas em sala equipada com o material necessario (cadeiras gamers e PlayStation 5) e serag
conduzidas por profissional competente. Além dos treinamentos, serdo ofertados campeonatos internos parz
aprimoramento das técnicas aprendidas durante as aulas.




RECURSOS DIDATICOS: (indique os equipamentos ou materiais que serdo utilizados no curso/oficina)

Os recursos serdao os PlayStations 5 (PS5) fornecidos pelo referido projeto, bem como cadeiras gamer]
confortaveis para a aprendizagem. Além disso, serfo utilizados materiais impressos e quadros para defini
estratégias.

PERIODICIDADE: (indique a durag&o do curso/oficina: dias, semanas ou meses)

Serdo realizadas, semanalmente, 4 turmas de FIFA CONSOLE. Sendo divididas nos turnos matutino e vespertino.

CARGA HORARIA: (registre a forma como sera a distribuicdo da carga horaria do curso/oficina: dias, semanas
ou meses)

1h30 por aula, 4 vezes na semana.

CONTEUDO: (indique os assuntos que ser3o trabalhados no curso/oficina).

Ser3o trabalhados os aspectos do jogo, como montar um time, definir estratégias, além das habilidades
fundamentais para a partida.

AVALIACAO:

1. Instrumento de avaliacdo do curso/oficina: (descreva a forma de avaliagdo do curso/oficina, indicando
como os professores/oficineiros avaliardo os participantes).

Observa-se que a avaliagdo dos beneficiarios sera através da vivéncia diaria e cotidiana. N3o sendo
necessario a aplicacdo de provas e testes para definir o bom andamento e o interesse do participante.

2. Instrumento de avaliagdo dos participantes do curso/oficina: (descreva a forma como os participantes
avaliar3o o curso/oficina, opinando sobre os instrutores, material didatico, organiza¢do da ac3o formativa,
instalacdes, dentre outros).

No final de cada ciclo (més) serdo preenchidas pesquisas de satisfagdo, a fim de avaliar as aulas ministradas
pelo professor(a). Esse instrumental sera produzido e aplicado pela equipe responsavel pela coordenagio
do projeto. Apds a coleta, serdo enviados junto a prestagio de contas.

CERTIFICACAO: (indique quais os critérios para recebimento dos certificados).

Apresentar 70% de frequéncia regular nas aulas ministradas.

REFERENCIAS: (Indique a bibliografia — livros, artigos, periddicos, folhetos, monografias, dissertagdes, teses - ou
outros itens, a exemplo de sites, blogs, videos, vivéncias, saberes, etc., que serdo utilizados como referéncia na
acdo formativa).

https://mktesports.com.br/blog/games/como-tornar-gamer-profissional-fifa/

Obs.: Como modelo basico, todos os campos deste formulario deverdo ser preenchidos, no entanto, o
proponente podera acrescentar outras informagdes que julgar necessarias.



ANEXO XXIV
PLANO DE CURSO/OFICINA

PLANO DE CURSO/OFICINA

NOME DO PROJETO: INCLUSAO E-SPORTS

NOME DO CURSO/OFICINA: FIFA MOBILE

EMENTA: (faca um resumo do conteudo do curso/oficina)

Realizar aulas de FIFA através de celulares gamers, para profissionalizar adolescentes inscritos no Inclusdo E-
Sports. Os que n3o tiverem interesse em alcancar o nivel profissional, poderdo desenvolver habilidades para jogar
de forma amadora ou semi-amadora, além de trabalhar aspectos cognitivos e motores importantes para toda a
vida e cotidiano dos beneficiarios. Essa iniciativa tem o objetivo de promover a inclus3o digital através do esporte
eletronico, visando assim a democratizacdo ao acesso a equipamentos de qualidade para a pratica dessa
modalidade.

OBJETIVOS: (indique os objetivos gerais e especificos de seu curso/oficina)

Promover a pratica esportiva virtual do FIFA — Jogo de Futebol (mobile), a fim de desenvolver a estratégia,
acapacidade cognitiva, reflexos, entre outros aspectos pertinentes ao jogo.

PUBLICO ALVO ESCOLHIDO: (indique as caracteristicas do publico a ser trabalhado. Ex.: nivel de formag3o, sexo,
faixade renda, local de moradia, membro de uma comunidade ou grupo, etc.)

O publico-alvo é composto por adolescentes de 12 a 18 anos, de baixa renda ou em situagdes de vulnerabilidade
social, de ambos os sexos e residentes na Regido Administrativa de Ceilandia e Sol Nascente/DF, regides
conhecidaspelo alto indice de vulnerabilidade.

FAIXAETARIA: 12 a 18 anos

PRE-REQUISITOS PARA INSCRICAO:

Estar inscrito no Projeto INCLUSAO E-SPORTS; Ser matriculado e frequente na rede de ensino; Ter de 12 a 18
anos;Ser residente nas Regides Administrativas de Ceilandia e Sol Nascente.

N2 DE TURMAS: 4 TURMAS POR SEMANA — Sendo, 2 no turno matutino e 2 no turno vespertino. Com duracdo de|
1h30 cada.

N2 DE PARTICIPANTES POR TURMA: 14 alunos por turma

METODOLOGIA: (indique os métodos e técnicas utilizados em seu curso/oficina para atingir seus objetivos)

As aulas serdo ministradas em sala equipada com o material necessario (cadeiras gamers e celulares gamers) e serég
conduzidas por profissional competente. Além dos treinamentos, serdo ofertados campeonatos internos parz
aprimoramento das técnicas aprendidas durante as aulas.




RECURSOS DIDATICOS: (indique os equipamentos ou materiais que serdo utilizados no curso/oficina)

Os recursos serdo os celulares fornecidos pelo referido projeto, bem como cadeiras gamers confortaveis para a
aprendizagem. Além disso, serdo utilizados materiais impressos e quadros para definir estratégias.

PERIODICIDADE: (indique a durag3o do curso/oficina: dias, semanas ou meses)

Serao realizadas, semanalmente, 4 turmas de FIFA MOBILE. Sendo divididas nos turnos matutino e vespertino.

CARGA HORARIA: (registre a forma como sera a distribuicdo da carga horaria do curso/oficina: dias, semanas
ou meses)

1h30 por aula, 4 vezes na semana.

CONTEUDO: (indique os assuntos que ser3o trabalhados no curso/oficina).

Serdo trabalhados os aspectos do jogo, como montar um time, definir estratégias, além das habilidades
fundamentais para a partida.

AVALIACAO:

1. Instrumento de avaliacdo do curso/oficina: (descreva a forma de avaliagdo do curso/oficina, indicando
como os professores/oficineiros avaliardo os participantes).

Observa-se que a avaliacdo dos beneficiarios sera através da vivéncia diaria e cotidiana. N3o sendo
necessario a aplicac3o de provas e testes para definir o bom andamento e o interesse do participante.

2. Instrumento de avaliagdo dos participantes do curso/oficina: (descreva a forma como os participantes
avaliar3o o curso/oficina, opinando sobre os instrutores, material didatico, organiza¢io da ac3o formativa,
instalagdes, dentre outros).

No final de cada ciclo (més) serdo preenchidas pesquisas de satisfacdo, a fim de avaliar as aulas ministradas
pelo professor(a). Esse instrumental sera produzido e aplicado pela equipe responsavel pela coordenac3o
do projeto. Apds a coleta, serdo enviados junto a prestagio de contas.

CERTIFICACAO: (indique quais os critérios para recebimento dos certificados).

Apresentar 70% de frequéncia regular nas aulas ministradas.

REFERENCIAS: (Indique a bibliografia — livros, artigos, periddicos, folhetos, monografias, dissertagdes, teses - ou
outros itens, a exemplo de sites, blogs, videos, vivéncias, saberes, etc., que sero utilizados como referéncia na
acdo formativa).

https://mktesports.com.br/blog/games/como-tornar-gamer-profissional-fifa/

Obs.: Como modelo basico, todos os campos deste formulario devero ser preenchidos, no entanto, o
proponente podera acrescentar outras informagdes que julgar necessarias.




ANEXO XXIV
PLANO DE CURSO/OFICINA

PLANO DE CURSO/OFICINA

NOME DO PROJETO: INCLUSAO E-SPORTS

NOME DO CURSO/OFICINA: GTA 5FIVEM

EMENTA: (faga um resumo do contetido do curso/oficina)

Relizar a vivéncia no GTA 5, através de experiéncias no Metaverso para alunos inscritos no Inclusdo E-Sports.
Os que ndo tiverem interesse em alcangar o nivel profissional, poderdo desenvolver habilidades para jogar de
forma amadora ou semi-amadora, além de trabalhar aspectos cognitivos e motores importantes para toda a
vida e cotidiano dos beneficidrios. Essa iniciativa tem o objetivo de promover a inclusdo digital através do
esporte eletrdnico, visando assim a democratizagdo ao acesso a equipamentos de qualidade para a pratica dessa
modalidade.

OBJETIVOS: (indique os objetivos gerais e especificos de seu curso/oficina)

Promover a vivéncia no Metaverso, através do gameplay GTA 5, aprendendo a lidar com situagdes da vida
cotidiana, sendo guiados por profissional da drea competente. Com o aumento da tecnologia e do multiverso
torna-se cada vez mais importante a inser¢do de jovens nesta modalidade.

PUBLICO ALVO ESCOLHIDO: (indique as caracteristicas do publico a ser trabalhado. Ex.: nivel de formag3o, sexo,
faixa de renda, local de moradia, membro de uma comunidade ou grupo, etc.)

O publico-alvo é composto por adolescentes de 12 a 18 anos, de baixa renda ou em situagdes de
vulnerabilidade social, de ambos os sexos e residentes na Regido Administrativa de Ceildndia e Sol Nascente/DF,
regides conhecidas pelo alto indice de vulnerabilidade.

FAIXA ETARIA: 12 a 18 anos

PRE-REQUISITOS PARA INSCRICAO:

Estar inscrito no Projeto INCLUSAO E-SPORTS; Ser matriculado e frequente na rede de ensino; Ter de 12 a 18 anos;
Ser residente nas Regides Administrativas de Ceilandia e Sol Nascente.

N2 DE TURMAS: 4 TURMAS POR SEMANA —-Sendo, 2 no turno matutino e 2 no turno vespertino. Com duragdo de
1h30 cada.

N2 DE PARTICIPANTES POR TURMA: 13 alunos por turma

METODOLOGIA: (indique os métodos e técnicas utilizados em seu curso/oficina para atingir seus objetivos)

As aulas serdo ministradas em sala equipada com o material necessdrio (cadeiras gamers e computadores gamers)
e serdo conduzidas por profissional competente.




RECURSOS DIDATICOS: (indique os equipamentos ou materiais que serdo utilizados no curso/oficina)

Os recursos serdo os computadores gamers fornecidos pelo referido projeto, bem como cadeiras gamers
confortdveis para a aprendizagem. Além disso, serdo utilizados materiais impressos e quadros para defini
estratégias.

PERIODICIDADE: (indique a duragdo do curso/oficina: dias, semanas ou meses)

Serdo realizadas, semanalmente, 4 (quatro) turmas de GTA 5. Sendo divididas 2 (duas) no turno matutino e 2
(duas) no turno vespertino.

CARGA HORARIA: (registre a forma como ser4 a distribuigdo da carga horaria do curso/oficina: dias, semanas
ou meses)

1h30 por aula, 2 (duas) vezes na semana.

CONTEUDO: (indique os assuntos que sero trabalhados no curso/oficina).

Serdo trabalhados os aspectos do jogo, usufruindo sobre o metaverso, como desenvolvimento de carreiras e
profissdes, como policiais, bombeiros, etc.

AVALIACAO:

1. Instrumento de avaliagdo do curso/oficina: (descreva a forma de avaliagdo do curso/oficina, indicando
como os professores/oficineiros avaliardo os participantes).

Observa-se que a avaliagdo dos beneficidrios serd através da vivéncia didria e cotidiana. Ndo sendo
necessario a aplicacdo de provas e testes para definir o bom andamento e o interesse do participante.

2. Instrumento de avaliacdo dos participantes do curso/oficina: (descreva a forma como os participantes
avaliardo o curso/oficina, opinando sobre os instrutores, material didatico, organizagdo da agdo formativa,
instalagGes, dentre outros).

No final de cada ciclo (més) serdo preenchidas pesquisas de satisfagdo, a fim de avaliar as aulas ministradas
pelo professor(a). Esse instrumental serd produzido e aplicado pela equipe responsével pela coordenagdo
do projeto. Apods a coleta, serdo enviados junto a prestagdo de contas.

CERTIFICAGAO: (indique quais os critérios para recebimento dos certificados).

Apresentar 70% de frequéncia regular nas aulas ministradas.

REFERENCIAS: (Indique a bibliografia — livros, artigos, periodicos, folhetos, monografias, dissertagSes, teses - ou
outros itens, a exemplo de sites, blogs, videos, vivéncias, saberes, etc., que serdo utilizados como referéncia na
acdo formativa).

Obs.: Como modelo basico, todos os campos deste formulério deverdo ser preenchidos, no entanto, o
proponente poderd acrescentar outras informagdes que julgar necessarias.



ANEXO XXIV
PLANO DE CURSO/OFICINA

PLANO DE CURSO/OFICINA

NOME DO PROJETO: INCLUSAO E-SPORTS

NOME DO CURSO/OFICINA: PROGRAMAGAO EM JAVA NO FIVEM

EMENTA:

Como forma de profissionalizar, ainda mais, os atletas de esporte eletronico, sera promovida a oficina de
Programac¢3o em Java no FiveM, a fim de profissionalizar os alunos inscritos em uma area com crescimento
exponencial no Brasil.

OBJETIVOS:

A oficina de Programagdao em Java no FiveM, tem como objetivo o desenvolvimento de potencialidades
nos adolescentes do projeto, visando ensina-los sobre uma profissdo com reconhecimento no Brasil.

PUBLICO ALVO ESCOLHIDO:

O publico-alvo é composto por adolescentes de 12 a 18 anos, de baixa renda ou em situagdes de vulnerabilidade
social, de ambos os sexos e residentes na Regido Administrativa de Ceilandia e Sol Nascente/DF, regides
conhecidas pelo alto indice de vulnerabilidade.

FAIXAETARIA: 12 a 18 anos

PRE-REQUISITOS PARA INSCRICAO:

Estar inscrito no Projeto INCLUSAO E-SPORTS; Ser matriculado e frequente na rede de ensino; Ter de 12 a 18 anos;
Ser residente nas Regides Administrativas de Ceilandia e Sol Nascente.

N2 DE TURMAS: 4 TURMAS POR SEMANA - Sendo, 2 no turno matutino e 2 no turno vespertino. Com duragéo de|
1h30 cada.

N2 DE PARTICIPANTES POR TURMA: 13 alunos por turma

METODOLOGIA: (indique os métodos e técnicas utilizados em seu curso/oficina para atingir seus objetivos)

Com o objetivo de promover a vivéncia do Inglés através do esporte eletronico, as aulas ser3o ministradag|
presencialmente, em salas virtuais nos computadores do referido projeto. A estratégia da aula ser ministrada dentrc
da plataforma é familiarizar, ainda mais, os alunos ao ambiente que serfo inseridos profissionalmente. Durante a
aulas os beneficiarios aprenderdo sobre a profissdo que mais cresce no Brasil, além de desenvolver potencialidadej
como o desenvolvimento de softwares.




RECURSOS DIDATICOS: (indique os equipamentos ou materiais que serdo utilizados no curso/oficina)

Os recursos didaticos serdo os computadores utilizados nas aulas de esporte eletronico. Além dos métodos|
convencionais, como materiais didaticos impressos fornecidos pelo professor.

PERIODICIDADE: (indique a durag3o do curso/oficina: dias, semanas ou meses)

Ser3o realizadas, semanalmente, 4 turmas de Inglés. Sendo divididas nos turnos matutino e vespertino.

CARGA HORARIA: (registre a forma como sera a distribuicdo da carga horaria do curso/oficina: dias, semanas
ou meses)

1h30 por aula, 4 vezes na semana.

CONTEUDO: (indique os assuntos que ser3o trabalhados no curso/oficina).

Serdo trabalhados ferramentas como JavaScript, HTML e .LUA.

AVALIACAO:

1. Instrumento de avaliacdo do curso/oficina: (descreva a forma de avaliagdo do curso/oficina, indicando
como os professores/oficineiros avaliardo os participantes).

Como forma de avaliagdo, serdo promovidos testes e provas escritas e orais para os participantes. As
provas/testes tem o objetivo de avaliar o desenvolvimento dos alunos, além de prestar a devolutiva do que
aprenderam durante as aulas ministradas. Essas provas serdo produzidas e aplicadas pelo professor(a)
responsavel.

Além do teste, sera realizada a implementac¢3o de uma cidade na plataforma FiveM.

2. Instrumento de avaliagdo dos participantes do curso/oficina: (descreva a forma como os participantes
avaliar3o o curso/oficina, opinando sobre os instrutores, material didatico, organiza¢io da ac3o formativa,
instalagdes, dentre outros).

No final de cada ciclo (més) serdo preenchidas pesquisas de satisfacdo, a fim de avaliar as aulas ministradas
pelo professor(a). Esse instrumental sera produzido e aplicado pela equipe responsavel pela coordenagio
do projeto. Apds a coleta, serdo enviados junto a prestagio de contas.

CERTIFICACAO: (indique quais os critérios para recebimento dos certificados).

Para ser certificado, o aluno devera apresentar rendimento igual ou superior a 70% de aproveitamento. Além de|
70% de frequéncia regular nas aulas ministradas.

REFERENCIAS: (Indique a bibliografia — livros, artigos, periddicos, folhetos, monografias, dissertagdes, teses - ou
outros itens, a exemplo de sites, blogs, videos, vivéncias, saberes, etc., que serdo utilizados como referéncia na
acdo formativa).

Obs.: Como modelo basico, todos os campos deste formulario dever3o ser preenchidos, no entanto, o
proponente podera acrescentar outras informagdes que julgar necessarias.



ANEXO XXIV
PLANO DE CURSO/OFICINA

PLANO DE CURSO/OFICINA

NOME DO PROJETO: INCLUSAO E-SPORTS

NOME DO CURSO/OFICINA: CS2

EMENTA: (faca um resumo do conteudo do curso/oficina)

Realizar aulas de CS2 através de computadores gamers para profissionalizar adolescentes inscritos no Inclus3o E-
Sports. Os que n3o tiverem interesse em alcancar o nivel profissional, poder3o desenvolver habilidades para jogar
de forma amadora ou semi-amadora, além de trabalhar aspectos cognitivos e motores importantes para toda a
vida e cotidiano dos beneficiarios. Essa iniciativa tem o objetivo de promover a inclus3o digital através do esporte
eletronico, visando assim a democratizagdo ao acesso a equipamentos de qualidade para a pratica dessa
modalidade.

OBJETIVOS: (indique os objetivos gerais e especificos de seu curso/oficina)

Promover a pratica esportiva virtual do CS2 / O objetivo do curso é formar profissionais no meio do esporte
competitivo, visando campeonatos e formagdes de atletas de e-sports, dando a possibilidade de melhora a
sociedade e ao meio virtual. Buscando a acessibilidade e a inclusdo digital ao acesso de pessoas de baixa renda no
acesso ao esporte, visando a busca e a melhoria da inclusdo social por meio da tecnologia.

PUBLICO ALVO ESCOLHIDO: (indique as caracteristicas do publico a ser trabalhado. Ex.: nivel de formac3o, sexo,
faixa de renda, local de moradia, membro de uma comunidade ou grupo, etc.)

O publico-alvo é composto por adolescentes de 12 a 18 anos, de baixa renda ou em situagSes de vulnerabilidade
social, de ambos os sexos e residentes na Regido Administrativa de Ceilandia e Sol Nascente/DF, regides conhecidas
pelo alto indice de vulnerabilidade.

FAIXA ETARIA: 12 a 18 anos

PRE-REQUISITOS PARA INSCRICAO:

Estar inscrito no Projeto INCLUSAO E-SPORTS; Ser matriculado e frequente na rede de ensino; Ter de 12 a 18 anos;
Ser residente nas Regides Administrativas de Ceilandia e Sol Nascente.

N2 DE TURMAS: 4 TURMAS POR SEMANA - Sendo, 2 no turno matutino e 2 no turno vespertino. Com duragéo de|
1h30 cada.

N2 DE PARTICIPANTES POR TURMA: 13 alunos por turma

METODOLOGIA: (indique os métodos e técnicas utilizados em seu curso/oficina para atingir seus objetivos)

As aulas serdo ministradas em sala equipada com o material necessario (cadeiras gamers e computadores gamers)
e serdo conduzidas por profissional competente. Além dos treinamentos, serdo ofertados campeonatos internos
para aprimoramento das técnicas aprendidas durante as aulas.




RECURSOS DIDATICOS: (indique os equipamentos ou materiais que serdo utilizados no curso/oficina)

Os recursos serdo os computadores gamers fornecidos pelo referido projeto, bem como cadeiras gamers|
confortaveis para a aprendizagem. Além disso, serfo utilizados materiais impressos e quadros para definir
estratégias.

PERIODICIDADE: (indique a duragio do curso/oficina: dias, semanas ou meses)

Serdo realizadas, semanalmente, 4 (quatro) turmas de CS2. Sendo divididas 2 (duas) no turno matutino e 2 (duas)j
no turno vespertino.

CARGA HORARIA: (registre a forma como sera a distribui¢3o da carga horaria do curso/oficina: dias, semanas
ou meses)

1h30 por aula, 2 (duas) vezes na semana.

CONTEUDO: (indique os assuntos que serdo trabalhados no curso/oficina).

Serdo trabalhados os aspectos do jogo, como montar um time, definir estratégias, alem das habilidades!
fundamentais para a partida.

AVALIACAO:

1. Instrumento de avaliagdo do curso/oficina: (descreva a forma de avaliagdo do curso/oficina, indicando
como os professores/oficineiros avaliardo os participantes).

Observa-se que a avaliacdo dos beneficiarios sera através da vivéncia diaria e cotidiana. N3o sendo
necessario a aplicac3o de provas e testes para definir o bom andamento e o interesse do participante.

2. Instrumento de avaliagdo dos participantes do curso/oficina: (descreva a forma como os participantes
avaliar3o o curso/oficina, opinando sobre os instrutores, material didatico, organizacdo da agio formativa,
instalagGes, dentre outros).

No final de cada ciclo (més) serdo preenchidas pesquisas de satisfac3o, a fim de avaliar as aulas ministradas
pelo professor(a). Esse instrumental sera produzido e aplicado pela equipe responsavel pela coordenagdo
do projeto. Apds a coleta, serdo enviados junto a prestac3o de contas.

CERTIFICACAO: (indique quais os critérios para recebimento dos certificados).

Apresentar 70% de frequéncia regular nas aulas ministradas.

REFERENCIAS: (Indique a bibliografia — livros, artigos, periédicos, folhetos, monografias, dissertacdes, teses - ou
outros itens, a exemplo de sites, blogs, videos, vivéncias, saberes, etc., que serdo utilizados como referéncia na
acao
https://www.espn.com.br/esports/artigo/_/id/7383792/chat-aberto-afrogames-e-a-importancia-de-investir-
fem-inclusao-nos-esports

Obs.: Como modelo basico, todos os campos deste formulario devero ser preenchidos, no entanto, o
proponente podera acrescentar outras informacg8es que julgar necessarias.





