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ANEXO VI
PLANO DE TRABALHO DE TERMO DE FOMENTO OU ACORDO DE COOPERACAO

INFORMAGOES DA 0SC
Razdo Social: ASSOCIACAO DAS EMPRESAS FOMENTADORAS DO BEM ESTAR - AEFBE
CNPJ: 32.854.460/0001-73
Endereco: Quadra QE 11, Area Especial L, S/N, Sala 137, Parte A,
Cidade: Brasilia-DF Bairro: Guard | |UF: DF  |CEP: 71.020-721
Telefone (DDD): lelefone (DDD):
E-mail da OSC: gamificaibe@gmail.com

Site da OSC:
https://www.institutobemestarbrasilia.org

Representante Legal (Dirigente): | NG

Cargo do Representante Legal: Presidente

cer: I | /Orgdo Expedidor: NN
Endereco do Representante Legal:

Telefone (DDD): relefone (DDD) N

O representante legal possui cadastro de usudrio externo no SEI? (X )SIm ( )NAO

Em caso positivo, qual o e-mail cadastrado no SEI? || NG

ACOMPANHAMENTO DA PARCERIA
Responsavel pelo acompanhamento da parceria: ||| | |

Fungdo na parceria: Coodenagdo financeira

RG/ORGAO EXPEDIDOR: CPF:

Telefone (DDD): NN Telefone (DDD):
Email do Responsave!: || EEGTGNGNGININIGININGE
OUTROSPARTICPESATUACROEMREDD |

Razdo Social:

CNPJ:

Enderego:

Cidade: Bairro: UF: |CEP:
Telefone (DDD): Telefone (DDD):

E-mail da OSC: Site da OSC:

Representante Legal:
Cargo do Representante Legal:

CPF: [RG/Org3o Expedidor:
Endereco do Representante Legal:
Telefone (DDD): ||Te|efone (DDD):

Objeto da Atuagdo em Rede:

DESCRICAO DO PROJETO
Titulo do Projeto: : : PROJETO GAMIFICA DF
Valor Total do Projeto: R$ 3.000.000,00 (trés milhdes)
Valor do Fomento: RS 3.000.000,00 (trés milhdes)
Local de Realizagdo: 5 (cinco) Regidos Administrativas — Ceilandia, Santa Maria, Samambaia, Paranda e SCIA-Estrutural
Vigéncia do Projeto: (Pré-Producdo/Producéo/Pds-Producéo) Inicio: 24/11/2024 ([Término: 24/11/2025

Inicio: 02/09/2024

Data do Evento/Projeto:
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Previsdao de Publico Direto: O publico-alvo direto é composto por 1.600 inscritos no projeto, com idades entre 14 e 24 anos,
incluindo tanto homens quanto mulheres. O publico-alvo indireto é constituido por aproximadamente 500 pessoas,
distribuidas entre familiares, coordenadores e professores, com idades entre 14 e 65 anos.

HISTORICO DO PROPONENTE:

O Instituto Bem Estar (IBE) é uma Organiza¢do da Sociedade Civil (OSC) dedicada a promover o desenvolvimento social ¢
0 Bem Estar de toda a comunidade por meio de projetos Sociais. Fundada em 20 de fevereiro de 2019, nossa institui¢ag
tem como objetivo principal fomentar iniciativas que contribuam para o avanco e a melhoria da qualidade de vida da
populacdo do Distrito Federa Sob a lideranga do presidente Victor William, profissional graduado em

Sob a lideranca do presidente Victor William, profissional graduado em Comunicacao Social e Seguranca do Trabalho, o IBE
se destaca pela sua expertise na execucao de projetos inovadores. Victor William acumula vasta experiéncia, tendo atuado
em diversos projetos como produtor de eventos, o que lhe confere uma visdo ampla e estratégica para a realizacdo de acded
que impactam positivamente a sociedade.

O Instituto Bem Estar tem se destacado por seu compromisso com a responsabilidade social. Recentemente, articipamod
do evento beneficente do Instituto Pipoquinha, realizado na Quadra 05, Conj J, Casa 3, Setor Sul, onde foram arrecadadod
brinquedos para o Natal Solidario do Instituto. Essa iniciativa reflete nosso comprometimento em contribuir para o bem/
lestar das criancgas e das familias em situacdo de vulnerabilidade social.

Também colaboramos ativamente na 52 Ac¢do Social Comunitaria do Instituto Pipoquinha, onde foram realizadas palestras
de cunho social, promovendo a conscientizagdo e o engajamento da comunidade em questdes relevantes para o seu
desenvolvimento. Além disso, o Instituto Bem Estar esteve presente no 192 Arraia da Imaculada, ocorrido no Setor Centra
Gama, fortalecendo os lagos comunitarios e promovendo a cultura e a tradicdo locais. E em parceria com o Ministério dg
Cultura e a Funarte, participamos ativamente das comemoragdes do Dia Nacional de Zumbi e da Consciéncia Negra,
reafirmando nosso compromisso com a promogao da diversidade e da igualdade racial.

Uma das realizagdes emblemadticas do Instituto Bem Estar foi a colaboragdo na execugao do projeto IGXP 22 Edi¢do, em
parceria com a ONG Lideres do Brasil. O IGXP é um projeto de cunho tecnolégico, cujo objetivo é promover a inovagdo e 0
desenvolvimento de solugdes disruptivas. A participacdo ativa do IBE nesse projeto demonstra nossa apacidade técnica ¢
compromisso com a exceléncia na execugdo de iniciativas voltadas para Ciéncia, Tecnologia e Inovacao.

Além de suas notaveis contribui¢cdes para o bem-estar social, o Instituto Bem Estar adiciona mais um capitulo significativa
a0 seu histdrico ao promover o projeto Carreta Liga do Sorriso. Nessa iniciativa foi disponibilizada uma unidade movel
dedicada ao atendimento odontoldgico, com o objetivo de proporcionar cuidados bucais essenciais as criancas das escolag
publicas do Distrito Federal. Essa producdo refor¢ca o compromisso do Instituto Bem Estar em promover acesso a saude g
qualidade de vida para toda a comunidade, especialmente para aqueles em situagdes de vulnerabilidade, e demonstra
notoriamente a expertise em projetos da area.

O Instituto Bem Estar reforca seu compromisso com a promoc¢ao da tecnologia e da inovacdo ao colaborar na execugao dd
projeto "Capacitech". Este projeto visionario, realizado pela OSC Cerrado Livre em parceria com a Secretaria de Estado dd
Ciéncia, Tecnologia e Inovacgdo do Distrito Federal, ofereceu cursos e workshops gratuitos, especialmente concebidos parg
alunos da rede publica. Focando na producdo de jogos eletronicos e audiovisual, o projeto ndo apenas ampliou o acesso J
leducacdo tecnoldgica, mas também incentivou o desenvolvimento de habilidades essenciais para o futuro dos jovens. Essg
iniciativa foi formalizada através do Termo de Fomento (MROSC) N.2 2/2023, processo SEI n2 04008-00000897/2023-39
consolidando o compromisso do Instituto Bem Estar em promover oportunidades de aprendizado e crescimento parg
todos.

No Instituto Bem Estar, acreditamos no poder transformador da tecnologia e na importancia de investir em projetos qudg
impulsionem o progresso social. Estamos empenhados em continuar colaborando com organizacdes e instituicdes que
compartilham dessa visdo, buscando sempre contribuir para um futuro mais préspero e sustentavel por meio da nossa
atuacdo na vanguarda da Ciéncia, Tecnologia e Inovacéo.
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DESCRIGAO DO OBJETO:

A realizacdo do Projeto Gamifica incluira a oferta de cursos presenciais em uma unidade itinerante que atendera 20 escolas
publicas, além de cursos e workshops online. Todos os cursos serdo organizados em torno de trés eixos tecnolégicos:
Desenvolvimento de Jogos Eletronicos, Design para Jogos Eletronicos e Marketing para Jogos Eletronicos. Os cursos serad
destinados a cinco Regides Administrativas: Ceilandia, Santa Maria, Samambaia, Paranoa e SCIA-Estrutural, ao longo de¢
um periodo de 12 meses. Serdo oferecidas 1.600 vagas no total, sendo 320 para cada Regido Administrativa,
prioritariamente destinadas aos alunos da rede publica de ensino, mas também acessiveis a comunidade local.

JUSTIFICATIVA:

A implementacdo de uma unidade itinerante para ensino visa democratizar o acesso a tecnologia em regides de baixa
renda, maximizando a capacidade de acesso a equipamentos de qualidade e promover o desenvo Ilvimento
socioecondmico das comunidades envolvidas.

Muitas comunidades, especialmente em areas de menor IDH, enfrentam dificuldades de acesso a tecnologia de qualidadd
devido a falta de infraestrutura adequada. Uma unidade itinerante pode preencher essa lacuna, levando o fomento deg
tecnologia a areas carentes, proporcionando oportunidades educacionais iguais para todos os estudantes,
independentemente de sua localizacdo geogréfica.

Uma unidade itinerante pode percorrer diversas cidades e regides, adaptandose as necessidades especificas de cada
comunidade. Isso permite atender a uma ampla gama de populagdes, incluindo areas urbanas, suburbanas e rurais,
alcancando estudantes que de outra forma teriam dificuldade em acessar educacdo adicional.

A disparidade social entre areas urbanas presente no Distrito Federal é um desafio persistente. Uma unidade itinerante
pode contribuir para diminuir essa desigualdade, levando recursos avangados para comunidades menos desenvolvidas €
fornecendo suporte educacional complementar onde for necessario. Comparada a construgdo e manutencdo de
infraestruturas educacionais fixas em vdrias localidades, uma unidade itinerante pode ser uma opg¢do mais econo6mica.

Além disso, ela permite uma alocagdo mais eficiente de recursos, direcionando investimentos para onde sdao mais
necessarios no momento. Além disso, ela pode ser adaptada para atender necessidades educacionais especificas as escolag
percorridas, podendo ser discutida juntamente com a PPP de cada escola participante.

O projeto vem de encontro com a necessidade atual de disponibilizar contelidos programdticos para o “novo ensing
médio” tendo em vista a pluralidade de conteldo a serem desenvolvidos junto aos alunos. A insergdo da tecnologia na
ementa do novo Ensino Médio no Brasil é crucial para atender as demandas de uma sociedade cada vez mais digitalizada
e para preparar os estudantes para os desafios e oportunidades do século XXI.

As principais legislacdes que subsidiam o novo Ensino Médio incluem a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (Le
n® 9.394/1996) e a Lei n? 13.415/2017 que promoveu uma reformulagdo significativa do Ensino Médio no Brasil,
introduzindo mudancas na estrutura curricular, flexibilizagdo do curriculo, ampliagdo da carga horaria e énfase na formagad
integral dos estudantes. Por fim, a Lei n? 13.415/2017 estabeleceu a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) como
referéncia para a organizagao dos curriculos do Ensino Médio e definiu as areas de conhecimento e itinerdrios formativos
tendo a tecnologia como uma necessidade de aplicagao as escolas do Distrito Federal.

Vivemos em uma era onde a tecnologia permeia todos os aspectos da vida cotidiana e do trabalho. Integrar a tecnologia
na educacdo é fundamental para preparar os estudantes para um mundo digitalizado, capacitando-os com habilidaded
técnicas e digitais essenciais para o sucesso em diversas areas profissionais. O uso de tecnologia na aula permite a
implementacao de metodologias de ensino mais interativas e participativas, que estimulam a curiosidade, a criatividade ¢
o0 engajamento dos alunos. Ferramentas digitais, como aplicativos educacionais, plataformas de aprendizagem onlme e
recursos multimidia, tornam o processo de aprendizagem mais dinamico e relevante para os estudantes e
atende perfeitamente a proposta apresentada.
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O Gamifica oferece a oportunidade de personalizar o processo de aprendizagem, adaptando-o as necessidades individuaif
de cada escola participante. Ela elimina as barreiras geogréficas e proporciona acesso a uma vasta gama de recursod
educativos globais. Com a internet e ferramentas digitais, os alunos podem explorar, participar, colaborar em projetos de
jogos eletronicos.

Os jogos eletronicos tém o poder de envolver os alunos de forma significativa,estimulando sua curiosidade, criatividade ¢
participacdo ativa no processo de aprendizagem. Ao desenvolver jogos, os alunos se tornam protagonistas de sua préprid
educacdo, engajando-se em atividades desafiadoras e divertidas que promovem a motivacdo intrinseca para aprender.

O desenvolvimento de jogos eletrdnicos envolve uma abordagem pratica e hands-on, na qual os alunos aplicam conceitod
tedricos em situacdes concretas e contextualizadas. Eles sdo desafiados a resolver problemas, tomar decisdes e explorar
diferentes solugGes, o que promove a aprendizagem ativa, experiencial e significativa.Ele oferece um espago para 3J
expressao criativa e a inovagdo, permitindo que os alunos criem mundos virtuais, narrativas envolventes, personagens
intrigantes e mecanicas de jogo inovadoras. Eles sdo incentivados a pensar de forma original, explorar novas ideias ¢
experimentar diferentes abordagens, desenvolvendo assim sua capacidade de inovagdo e empreendedorismo.

O processo de desenvolvimento de jogos eletronicos estimula o desenvolvimento de uma ampla gama de competénciad
do século XXI, incluindo pensamento critico, resolucdo de problemas, colaboracdo, comunicagdo, criatividade
alfabetizacdo digital e habilidades técnicas. Essas competéncias sdo essenciais para o sucesso dos alunos em um mundog
em constante mudanca e digitalmente conectado.

A utilizacdo da tecnologia na educacdao promove o desenvolvimento de competéncias do século XXI, como pensamentog
critico, resolugdo de problemas, colaboragdo, comunicagao, criatividade e alfabetizacao digital. Essas competéncias sao
essenciais para o sucesso académico, profissional e pessoal dos estudantes em um mundo em constante transformacao.

Assim, a proposta apresentada tem por sinergia as competéncias do art. 42 do Decreto n? 40.716,/2020:

Art. 42 A Secretaria de Estado de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo do Distrito Federal tem atuacdo e competéncia nas
seguintes areas:

| - promover politicas governamentais de ciéncia, tecnologia e inovagdo, pard
fomentar o desenvolvimento econdémico, social e cultural do Distrito Federal,
supervisionando sua implementagdo e promovendo a avaliagdo de seu impacto ng
desenvolvimento cientifico, tecnoldgico, econémico e social do Distrito Federal;
[.]

IV - articular e promover parcerias com 6rgdos e entidades publicas e privadas, com
o objetivo de fomentar o desenvolvimento econémico, cientifico e de inovagéo
tecnoldgica no Distrito Federal,

O Porjeto tomou como base para montagem a Lei Distrital n2 6.002/2017, que institui a Politica de Tecnologia Educaciona
e Inovagdo no ambito do Distrito Federal. Esta lei estabelece tem por objetivo promover a inovacdo educacional por meio
da utilizacdo de tecnologia nas escolas do Distrito Federal. Nesse sentido, a implementacao de tecnologia e jogod
eletrénicos pode ser sustentada como uma forma de cumprir os objetivos estabelecidos por essa lei, incentivando praticas
pedagdgicas inovadoras e alinhadas as demandas da sociedade contemporanea.

A politica estabelecida por essa lei visa fomentar o uso de recursos tecnoldgicos na educacdo, com o intuito de melhorar a
qualidade do ensino e da aprendizagem. A utilizacdo de jogos eletrénicos como ferramenta pedagdgica pode ser entendidg
como uma forma de implementar essa politica, proporcionando aos estudantes experiéncias de aprendizagem maig
dindmicas, envolventes e eficazes.

A lei prevé o estimulo a formacdo de professores para o uso pedagégico da tecnologia, visando capacitar os educadores
para integrar efetivamente recursos tecnoldgicos em suas praticas pedagoégicas. Nesse sentido, a implementacdo de
tecnologia e jogos eletronicos na educagdo requer também o investimento em formagao docente, garantindo_que of
professores estejam preparados para utilizar essas ferramentas de maneira eficaz e responsavel.
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Em suma, a integracao da tecnologia na ementa do novo Ensino Médio no Brasil é fundamental para proporcionar uma
educacdo relevante, significativa e alinhada com as demandas da sociedade contemporanea, preparando os estudantes
para serem cidaddos ativos, inovadores e bem-sucedidos em um mundo cada vez mais tecnolégico, tendo as unidades
itinerantes para ensino em multiplas cidades uma solucao inovadora e abrangente para promover a educacao inclusiva,
equitativa e de qualidade em diversas comunidades, contribuindo para o desenvolvimento integral e sustentavel do DF,
atendendo desde os alunos até os profissionais envolvidos em todo o processo.

/A - AgOes previstas para fomentar a ciéncia, tecnologia e inovag¢ao no Distrito Federal:

O Projeto Gamifica tem como objetivo qualificar adolescentes e jovens nas areas de ciéncia, tecnologia e inovacdo,
oferecendo cursos em diversas disciplinas relacionadas ao desenvolvimento de jogos. As areas de estudo incluem
Desenvolvimento para Jogos Eletrénico, Designer para Jogos Eletrénico e Marketing para Jogos Eletronicos. O incentivo 3
inovacdo e criatividade através da criagdo de jogos eletrénicos, onde os alunos podem explorar novas ideias, desenvolver
narrativas envolventes e mecanicas de jogo inovadoras, promovendo um ambiente de aprendizagem hands-on e
experiencial.

Para garantir que o Projeto Gamifica fomente efetivamente a ciéncia, tecnologia e inovagdo no Distrito Federal, serdo
implementadas as seguintes acdes:

v Curriculo Alinhado ao Mercado: Os cursos planejados foram desenvolvidos com base em uma andlise detalhada
das demandas atuais do mercado de trabalho em tecnologia e inovacdo. A estrutura curricular inclui disciplinas
gue abordam as principais competéncias exigidas por empresas de desenvolvimento de jogos, marketing digital e
design interativo, garantindo que os alunos adquiram habilidades relevantes e atualizadas.

v’ Atualizagdo Continua do Contelido: O conteldo dos cursos sera revisado e atualizado para garantir que acompanhe|
as tendéncias tecnoldgicas emergentes. Serdo incorporadas novas ferramentas e técnicas de desenvolvimento,
design e marketing conforme elas se tornam relevantes no setor, assegurando que os alunos estejam sempre em
sintonia com as inovag¢des mais recentes.

v" Medicdo de Impacto: N3o serd possivel implementar um plano de acompanhamento dos egressos do projeto para
medir o impacto das agées em termos de empregabilidade e empreendedorismo. Visto que o projeto promove
como ponto focal, a orientagcdo por meio dos cursos ao mercado tecnolégico.

v" Incorporacdo de Tecnologias Emergentes: O Projeto Gamifica incluird mddulos especificos que exploram
tecnologias emergentes, como inteligéncia artificial, realidade aumentada e realidade virtual. Essas tecnologias
serdo integradas no desenvolvimento de jogos e experiéncias interativas, proporcionando um ambiente de
aprendizagem enriquecido, onde os alunos poderdo aplicar conceitos avancados de forma pratica e inovadora.

Com essas ac¢oes, o Projeto Gamifica ndo sé qualifica os jovens para o mercado de trabalho, mas também promove um
ambiente de inovagao continua, alinhando-se diretamente com a missdo da Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovac¢ado
(SECTI) de fortalecer o ecossistema de ciéncia e tecnologia no Distrito Federal.

B - AgOes previstas para fomentar a Economia Circular no Distrito Federal:

A economia circular € uma abordagem sistémica que promove solugdes sustentaveis, unindo economia e sustentabilidade.
No Projeto Gamifica, promoveremos a economia circular educando os alunos por meio de palestras sobre seu significadog
e incentivando praticas de reducdo, reutilizagdo, recuperacdo e reciclagem de materiais, energia, matérias-primas e
residuos. Além de uma campanha de conscientizacdo sobre economia circular, planejamos coletar materiais eletrénicos
em desuso dos alunos. Esse material sera colocado em cestos adequados para reciclagem ou descarte. Nessas situagdes o
projeto promovera parcerias com empresas especializadas em coleta de eletronicos em descarte para que possam realizarn
a coleta, visto que muitas empresas possuem estrutura para esse tipo de agao.
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Para avaliar o sucesso das acGes relacionadas a economia circular no Projeto Gamifica, adotaremos as seguintes métricas:

v Participacdo em Atividades: contar o nimero de alunos envolvidos nos cursos workshops;

v' Materiais Coletados: avaliar a quantidade de materiais eletrénicos coletados em comparagdo com as metas
estabelecidas;

v Avaliacdo de Conhecimento: realizar pesquisas e questiondrios antes e depois das atividades para medir o aumento
no conhecimento dos alunos.

C - Importancia social do projeto:

Projeto Gamifica contribui para a inclusao digital e educacional ao oferecer cursos sobre desenvolvimento de jogos e em
Areas menos favorecidas. Esse acesso a oportunidades educacionais garante que jovens dessas areas tenham a chance de
se envolver com temas tecnoldgicos e inovadores.

Além disso, através de uma unidade itinerante, o projeto também promove a igualdade de oportunidades. Ele assegura
que as escolas da rede publica de ensino tenham acesso a recursos educacionais avancados, ajudando a reduzir
disparidades educacionais e sociais entre diferentes dreas.

O projeto estimula a inovacdo e o empreendedorismo ao envolver os alunos na criacdo de jogos eletrOnicos. Esse
envolvimento permite que os jovens explorem novas ideias e desenvolvam solugdes criativas, preparando-os para se
destacarem em um mundo em constante evolugao.

O Projeto Gamifica prepara os estudantes para enfrentar desafios futuros e aproveitar as oportunidades emergentes em
um mundo cada vez mais digitalizado.

O Projeto Gamifica tem como objetivo principal garantir que a inclusdo digital e educacional seja acessivel a todos os
interessados das dreas atendidas, independentemente de suas condi¢des sociais. Para alcangar isso, o projeto adota
diversas estratégias e mecanismos:

1. Acesso Universal a Educacdo e Inclusdo Digital

Para assegurar que a inclusdo digital e educacional seja acessivel a todos os participantes, o Projeto Gamifica implementa
as seguintes medidas:

v Inscricdes Abertas: As vagas para os cursos de Desenvolvimento de Jogos Eletrénicos, Design para Jogos Eletrénicos
e Marketing para Jogos Eletrdnicos sdo abertas a todos do DF, sem barreiras financeiras. A selecdo é baseada em
critérios que priorizam a equidade e a inclusao.

v' Apoio Técnico e Material: Fornecemos acesso a equipamentos e materiais necessarios para a participacao,
especialmente para aqueles que ndo possuem recursos adequados. Isso inclui a disponibilizacdo de computadores
e softwares necessarios para 0s cursos.

v’ Parcerias com Instituicdes Locais: Colaboramos com escolas para garantir que os jovens de areas mais remotas ou
desfavorecidas também possam participar do projeto.

2. Monitoramento e Reducao de Disparidades

O projeto prevé mecanismos para monitorar e reduzir as disparidades educacionais e sociais entre as regides beneficiadas:

v Apoio Adicional: Oferecemos suporte adicional para alunos que enfrentam dificuldades especificas, como tutoria
e sessdes de mentoria, para ajudar a superar desafios educacionais e sociais.

v' Avaliacdo Periddica: Realizamos avaliacdes regulares para identificar e corrigir quaisquer desigualdades no acesso
e nos resultados educacionais entre diferentes regides.

3. Envolvimento da Comunidade e Sustentabilidade
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Para garantir que os impactos sociais do projeto sejam sustentaveis a longo prazo, o projeto adota as seguintes estratégias:

v Parcerias Comunitarias: Estabelecemos parcerias com organizacdes locais, ONGs e lideres comunitarios para
promover o projeto e garantir o engajamento da comunidade.

v Eventos de Conscientizac3o: Organizamos workshops para aumentar a conscientiza¢3o sobre a importancia da
inclusdo digital e educacional e para promover a participa¢do ativa da comunidade.

4. Adaptacdo e Expansao

Para atender a outras dreas com desafios semelhantes no Distrito Federal, o projeto pode ser adaptado e expandido da
seguinte forma:

v" Modelo Flexivel: Desenvolvemos um modelo flexivel que pode ser ajustado para diferentes contextos e
necessidades regionais, permitindo a expansao para novas areas com base nas demandas identificadas.

v Parcerias Regionais: Estabelecemos parcerias com instituicdes de ensino para adaptar o projeto as condi¢des locais
e garantir uma implementacao eficaz.

5. Indicadores-Chave para Avaliar o Impacto Social

Para avaliar o impacto social do projeto em termos de inclusdo e equidade, usamos os seguintes indicadores-chave:

v/ Taxa de Participacdo e Conclusdo: Medimos a porcentagem de jovens que se inscrevem e completam os cursos.

v' Desempenho Académico e Profissional: Avaliamos o progresso dos alunos durante o projeto e seu sucesso na
obtencdo de oportunidades de emprego ou estagio apds a conclusdo.

v Feedback: Coletamos feedback da comunidade e dos participantes para avaliar a percepc¢do sobre o impacto social
do projeto e identificar areas para melhorias.

v' Reducdo de Disparidades: Monitoramos as mudancas nas disparidades educacionais e sociais antes e depois da
implementacdo do projeto para avaliar a eficacia das medidas adotadas.

D - Acdes previstas de acessibilidade:

v Infraestrutura Acessivel: O local de realizacdo dos cursos s3o nas escolas publicas de Ceildndia, Santa Maria,
Samambaia, Paranda e SCIA-Estrutural. Logo, a estrutura escolar dispoe de banherios aptados para PCD, rampas|
de acesso eestacionamento reservado as pessoas com deficéncia;

v" Apoio a Deficiéncias: Fornecimento de recursos e tecnologias assistivas para participantes com deficiéncia, como
softwares de leitura de tela, legendagem em videos, e intérpretes de Libras (Lingua Brasileira de Sinais).

v' Material Didatico Acessivel: Disponibilizacdo de material didatico em formatos acessiveis, como textos em braille,
formatos digitais compativeis com leitores de tela, e tradugGes em linguagem simples.

v" A coodenadenacdo pedagogica e coordenadores por eixo aplicardo pesquisas aos participantes para coletar|
feedback sobre a eficdcia das medidas de acessibilidade. Isso inclui perguntas sobre a facilidade de acesso aos
recursos, a adequacdo das tecnologias assistivas e a satisfagdo geral com as adaptacgdes realizadas.

v" A coordenac3o pedagogica reunizard reunides com a equipe, instrutores e monitores abordando a importancia da
inclusdo e acessibilidade, e proporcionando uma visdo geral das necessidades e desafios enfrentados por pessoas
com deficiéncias.
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Medidas de Prevencdo a Covid-19

Serdo adotadas todas as medidas de seguranca e prevencao a Covid-19 vigentes a época da realizacdo do projeto, tais
como: distanciamento social na medida do necessario e possivel, uso de mascaras para pessoas enfermas, isponibilizacag
de alcool em gel em diversos pontos e informativos da importancia, obrigatoriedade

da higienizagao das maos e se estiver com sintomas utilizagao de mascara.

DETALHAMENTO DAS AGOES:

PRE-PRODUCAO: 24/11/2024 a 30/11/2024 - preparacio para implementagdo das atividades propostas com a
divulgacao inicial das atividades

ETAPA 1 - das contratagGes

As contratacdes de recursos humanos, servicos de producdao e profissionais especializados nas areas de Ciéncia,
Tecnologia e Inovagdo e/ou Ensino - serdo realizadas por meio de contratos de prestacdo de servigcos, mediante J
apresentacdo de notas fiscais. Nao serdo aceitas notas fiscais com objeto diferente do contratado. Nao serdo contratados
membros do mesmo grupo familiar e servidores publicos. Além disso, ndo havera contratacdo de membros estatutarios,
conforme previsto no art. 46 da Lei n2 13.019 de 2014. Os prestadores de servicos poderado ser substituidos em situacoes
que desabonem a execugdo das etapas do projeto.

Subetapa 1.1 - das fungdes dos cargos propostos:

v" Coordenador Geral — Coordenar todos os aspectos do projeto para que ele se efetive como o planejado. Delegat
funcgdes,

v"acompanhar o planejamento, a divulgacdo e a motivacdo da equipe. Acompanhar com check-list todas as fases do
v" plano de trabalho, desde o tema até a escolha dos prestadores de servico, além de acompanhar toda a execucio

Responsavel pelas diretrizes do projeto, alinhando as demandas de todas as dreas junto com a produg¢do executiva
Aprovar, coordenar, acompanhar, controlar e executar cada uma das coordenagdes do projeto.

v" Coordenador de Comunicagdo - Servico de elaboracdo da estratégia de comunicacdo e coordenacdo de
planejamento

v' e acompanhamento de todos os itens relacionados a comunicac3o.

v" Coordenador Financeiro - Responsavel pelo gerenciamento financeiro, contratacdes e pagamentos vinculados ao
projeto.

v" Coordenador Operacional - Executar todos os aspectos do projeto vinculados a estrutura e logistica. Controlar e
executar

v" cada atividade do projeto. Coordenar a regido do Plano piloto e toda a equipe de assistentes operacionais.

v"  Coordenador Pedagdgico de Marketing de Games - Servigo de elaborac3o da estratégia de cursos e apredizagem
e coordenacgdo de planejamento e acompanhamento de todos os itens relacionados a capacitagdo na darea de
Marketing de Games.

v" Coordenador Pedagégico de Designer de Games - Servico de elaborac3o da estratégia de cursos e apredizagem €
coordenacgdo de planejamento e acompanhamento de todos os itens relacionados a capacitacdo na area de
Desinger de Games.

v" Coordenador Pedagégico de Desenvolvedor de Games - Servico de elaboracdo da estratégia de cursos d
apredizagem e coordenagado de planejamento e acompanhamento de todos os itens relacionados a capacita¢do na
area de Desenvilvimento de Games.

ETAPA 2 - locagao de equipamentos necessarios para a realizagao do projeto
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Subtapa 2.1 - da estrutura da unidade itinerante:

As atividades serdo realizadas em uma unidade itinerante, tipo octanorme com 40m2, com um espago preparado para
comportar 40 estacGes de estudo, 40 computadores gamer. A unidade comportard tanto as atividades presenciais, quanto
as mentorias, com toda a infraestrutura necessaria.

Serd disponibilizado:

v" 40 computadores gamer com tecnologia minima DDR4, processamento
em 3.2GHZ, capacidade RAM em 8GB, memdria de 1TB, placa de video
dedicada e monitor de 21’ com 100htz.

40 estacdes de estudo, tamanho executiva, 0,60x0,80 em MDF;
40 caideiras gamer com suporte para 120kg;

Filtros de Linha de 60A;

N N N NN

Subetapa 2.2 - da estrutura do ensino online:

Aos cursos online de seguiremos o mesmo conteldo programatico a ser capturado em estudio. O estudio deve ter a
seguinte composi¢ao minima:

v" Estudio com 25 m2;

2 microfones para a captacdo das aulas, sendo um para backup e redundancia em audio;
Equipamento de iluminagdo para ambientagao e caracterizagdao do espaco;

01 Camera fixa para a captagao das aulas;

01 Responsavel pela montagem, estruturas e equipes de captagdo das aulas online;

01 profissional responsavel pela captura das imagens;

AN N N N N

01 técnico responsavel pela captura e tratamento de dudio das aulas.

Serd desenvolvida uma plataforma utilizando um software livre para LMS (Learning Management System) como
ferramenta para atividades online e gestdo do projeto, tanto para as aulas online quanto aos workshops das monitoias.

As aulas gravadas em estudio serdo para a complementcdo dos cursos e para as mentorias serdo disponibilizados 3
workshops.

ETAPA 3 - das contratagées graficas e de publicidade

v Servico de Branding de Marca - Conjunto de praticas e técnicas de construcdo e consolidacdo da area da
comunica¢do para a inser¢do de uma marca no mercado. Ac¢des direcionadas de marketing, como slogans,
simbolos, logotipos e identidade visual. Planejamento, esquema de cores, design sdo exemplos de ferramentas
gue constroem a gestdo de uma marca.

v" Web Designer - Servico de criacdo das pecas web como posts para Facebook, posts para Feed e Stories do
Instagram, convites virtuais via e -mail e WhatsApp.

v' Gestdo de Redes Sociais (Social Midia) - Servico de gerenciamento das redes sociais, ou seja, envolve o
planejamento e publicacdo de conteddo em plataformas de midia social, além da interagdo com seguidores,
monitoramento de comentarios e métricas de desempenho.
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v Assessoria de imprensa local - Servico de assessoria de imprensa incluindo clipping impresso e on -line, valorac¢io
de midia e relatério final de midia espontanea.

v Video Audiovisual de Making Of - Produc3o de 1 (um) video audiovisual de Making Of da producdo do projeto|
para apresentacdo em fase de pés produgao, com vistas a auxiliar da difusdo da imagem do projeto e do trabalho|
apoiado pela Secretaria.

v' Banner - Confecc3o de banners para Sinalizacdo em impress3o digital.

v Painéis em mobiliario urbano - Locac3o de painel de led, outdoors e paineis de elevadores espalhados pela cidade,
sendo em rodovias, prédios, avenidas com grande circulacdo de pessoas e/ou carros.

Suetapa 3.1 — da divulgacdo do projeto

A divulgacao do projeto ocorrerd através das redes sociais da entidade e de perfis especificos criados para o projeto. Além
disso, serd promovida uma ampla campanha de marketing online para divulgar a abertura das inscri¢bes, utilizando
convites e publicagdes nas redes sociais e na pagina institucional. Dessa forma, espera-se que a comunidade escolar esteja
devidamente informada sobre a abertura das vagas, cronogramas de inscri¢do e realizagdo do projeto, bem como os
critérios de selecao para participa¢do na iniciativa.

ETAPA 4 — dos critérios de selegGes

Subetapa 4.1 - do criterio da selegdo das RegiGes Administrativas

O criterio de sele¢do das 5 (cinco) Regides Administrativas de Ceilandia, Santa Maria, Samambaia, Paranda e SCIA-
Estrutural foram embasadas em areas de menor IDH e nimero concetrado de escolas publicas voltadas para o ensino
fundamental e médio.

Subetapa 4.2 - do critério da selecdo da escolas da rede publica de ensino

A selecdo das 4 (quatro) escolas publicas por Regido Administrativa serdo indicadas pelas regionais de ensino.

Subetapa 4.3 - do critério das inscrigdes dos alunos

Poderdo participar do projeto os alunos matriculados na rede publica de ensino, com idade entre 14 e 24 anos. Os
familiares dos alunos poderao se inscrever nos mediante autoriza¢do do diretor escolar.

Subetapa 5.4 — do critério da escolha dos cursos por eixo
Na proposta apresentou-se a metodologia a ser aplicada com apresentacdo de 3 (trés) eixos com 7 (sete) cursos com carga
horaria 40 horas, dada o opgdo de escolhas de quantos cursos por eixto. A escolha ficou definida pela equipe do Projeto

Politico Pedagagico (PPP) em colaboragdo com a Coordenagdo Pedagdgica e os instrutores com apenas 3 (trés) cursos pof
eixo.

v Eixo 1 - Planejamento para eixo de Desenvolvimento aplicado a jogos eletrénicos

v Eixo 2 - Planejamento para eixo de Marketing aplicado a jogos eletrénicos:

v Eixo 3 - Planejamento para eixo de Designer aplicado a jogos eletrénicos
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ETAPA 5 — do langamento oficial do projeto

O Projeto Gamifica, é uma iniciativa pioneira que nasce com o propdsito de transformar a realidade de adolescentes e
jovens do Distrito Federal, capacitando-os para o futuro no setor de inovacdo e tecnologia. Este projeto é mais do que uma
simples oferta de cursos; € um movimento que visa preparar nossos jovens para os desafios do século XXI, promovendo
inclusao digital, equidade e oportunidades reais de desenvolvimento pessoal e profissional.

O Gamifica reflete nosso compromisso em construir uma sociedade mais justa e inclusiva, onde todos, independentemente
de suas origens sociais, possam acessar as ferramentas e conhecimentos necessarios para prosperar. Reconhecemos que
0 acesso a educacdo e a tecnologia sdo direitos fundamentais, e é por isso que criamos um ambiente acessivel e acolhedor,
onde cada participante tem a chance de descobrir seu potencial e tracar um caminho de sucesso.

Ao longo deste projeto, jovens de todas as regidoes do Distrito Federal serdo capacitados nas areas de Desenvolvimento de|
Uogos Eletronicos, Design para Jogos Eletronicos e Marketing para Jogos Eletronicos. Nosso objetivo é ndo apenas ensinar
habilidades técnicas, mas também fomentar a criatividade, o pensamento critico e a colaboragdo, preparando nossos
jovens para serem lideres e inovadores em um mercado em constante evolugao.

Além disso, o Projeto Gamifica estda comprometido com a inclusdao de mulheres na tecnologia, garantindo que metade das|
vagas sejam reservadas para jovens do sexo feminino, buscando assim reduzir as disparidades de género que ainda existem
no setor. Também estamos empenhados em proporcionar um ambiente de aprendizagem acessivel para todos, com ac¢des
que garantem que ninguém seja deixado para tras.

A abertura oficial do Projeto Gamifica sera realizada no Centro de Ensino Fundamental 34 da Regido Administrativa de
Ceilandia, no dia 27 de setembro de 2024, das 09:00h as 11:00h. A mesa oficial de abertura do evento serd composta pelo
Presidente da instituicdo, pelo Secretario da Secretaria Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo e pelos
administradores de cada Regido Administrativa. As 20 escolas publicas serdo convidadas, com representagao de cada
diretor escolar, e, claro, nossos convidados especiais: os participantes do projeto.

Durante o langamento, abordaremos todos os critérios adotados para a sele¢do das Regides Administrativas e dos
participantes, bem como a fiel destinagdo dos recursos publicos em prol das a¢des do projeto.

No langarmos oficialmente o Projeto Gamifica, plantamos a semente de um futuro mais brilhante para o Distrito Federal.
Estamos ansiosos para ver os frutos deste trabalho coletivo e as histdrias de sucesso que certamente surgirdo desta
jornada. Acreditamos que, juntos, podemos construir um legado de inovagao, equidade e progresso.

PRODUGAO: 30/11/2024 a 20/10/2025 — realizagdo dos cursos e workshops

v As atividades ser3o realizadas na rede publica de ensino nas Regidoes Administrativas de Ceildndia, Santa Maria,
Samambaia, Paranoa e SCIA-Estrutural na modalidade itinerante e online por um periodo de 10 (dez) meses. Com
oferta de 80 vagas por escola em atendimento para 10 escolas, totalizando 1.600 alunos participantes ao todo,
seja presencial seja online;

v' Todas as inscri¢des serdo gratuitas e poderdo ser realizadas nas escolas selecionadas. A sele¢do para as vagas
ocorrera observando a ordem de inscri¢ao realizada, sendo priorizadas as pessoas com deficiéncia. Nao havera
lista de espera para uma quantidade maior de candidatos interessados do que o nimero de vagas disponiveis.

v Serdo disponibilizadas 80 vagas por localidade, seja online ou presencial, sendo distribuidas entre os cursos do eixo
selecionado;

v' 0 periodo para montagem e desmontagem da estrutura itinerante sera de até 1 (um) dia entre uma escola e outra,

<

Prazo total em cada escola: 30 (trinta) dias.

v Os cursos terdo uma carga horaria de 40 horas, sendo 15 horas presenciais e 25 horas online. N3o criamos um
cronograma para os cursos online porque as aulas serdo gravadas em estudio e disponibilizadas aos alunos. No
entanto, eles deverdo cumprir as 25 horas durante o periodo de execucdo do projeto na escola.

Plano de Trabalho Atualizado (154116458) SEI 04008-00000835/2024-14



INSTITUTO (61) 9.9682-8595 @

BEM ESTAR
Namero: 403 - CEP 70.632-200

v' Além dos cursos por eixo, serd disponibilizado ao aluno as mentorias no formato de 3 workshops com 75
horas/aula.

v Os certificados que serdo entregues ao final dos cursos é formato ditigal.

A unidade itinerante serd disponibilizada por 2 meses em cada RA selecionada, atendendo a 4 escolas por cidades, sendg
1 ciclo por més, 2 escolas por ciclo, prioritariamente em escolas de Ensino Médio, disponibilizando 3 cursos por eixo
prefivamente definidos. Os encontros ocorrerdo de forma continua, sendo apenas 1 dia para montagem e desmotagem dg
uma escola para outra.

A seguir o cronograma :

Cronograma de Atendimento

Regido

Administrativa Més Semana Ciclo Escola Data

Escola 1 30/11/2024 a
14/12/2024

15/12/2024 a
30/12/2024
Escola 2 31/12/2024 a
14/01/2025
15/01/2025 a
29/01/2025
Escoal 3 30/01/2025 a
13/02/2025

14/02/2025 a
28/02/2025

Escola 4 01/03/2025 a
15/03/2025

16/03/2025 a
30/03/2025

Escola5 31/03/2025 a
14/04/2025

15/04/2025 a
29/04/2025

Escola 6 30/04/2025 a
14/05/2025

15/05/2025 a
29/05/2025

Més 1 Semana 1-4 Primeiro

Santa Maria

Més 2 Semana 4-8 Segundo

Més 3 Semana 8-12 Primeiro

Samambaia

Més 4 Semana 12-16 | Segundo

Més 5 Semana 16-20 Primeiro

Paranoa

Més 6 Semana 20-24 | Segundo
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Escola 7 30/05/2025 a
13/06/2025

14/06/2025 a
28/06/2025

Escola 8 29/06/2025 a
13/07/2025

14/07/2025 a
28/07/2025

Escola 9 04/08/2024 a
18/08/2024

25/08/2024 a
08/09/2024

Escola 10 15/09/2024 a
29/09/2024

06/10/2024 a
20/10/2024

Més 7 Semana 24-28 Primeiro

SCIA-Estrutural

Més 8 Semana 28-22 | Segundo

Més 9 Semana 22-26 Primeiro

Ceilandia

Més 10 Semana 26-30 Segundo
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Da metodologia dos cursos

v" A metodologia a ser utilizada nos cursos presenciais sera a ativa, com a exposi¢do de aulas, videos e por meio dé
discussOes didrias a serem realizadas nas aulas e ou nos féruns para esclarecimento de duvidas e para debates
sobre temas relevantes ao curso. O aproveitamento dos alunos serd avaliado através de participacdo nas aulas ¢
atividades, além da prova final;

v" Nos cursos online seguiremos 0 mesmo contelido programatico a ser capturado em estudio e serd utilizado umg
plataforma como ferramenta para atividades online e gestdao do projeto, tanto para as aulas online quanto aos
workshops das monitoias;

v"Ja as Mentorias serdo disponibilizados 8 workshops online, com carga horaria de 75 horas cada, dentro de aulas €
atividades desenvolvidas;

v" Para se considerar o curso concluso pelo participante deverad ser comprovada a participacdo minima de 75%
(setenta por cento) das aulas por meio de lista de presenca assinada pelo aluno nos cursos presenciais e Nos cursog
online, chamada validada pelos instrutores, assim como entrega de certificado de conclusao.

v" Serd disponibilizados dois monitores e uma PCU o que atendende dois alunos, perfazendo o atendimento de 40
alunos pelo periodo da manha e 40 alunos pelo periodo da tarde.

Os cursos serdo voltados para a formacdo e preparacdo dos jovens para o mercado de trabalho, abrangendo desde 3
resolucdo de problemas até a construcdo do pensamento logico e computacional, visando o desenvolvimento de sua
carreiras. Trabalharemos com habilidades como criatividade, design, inovacdo, comunicacao, resolucao de problemas e
versatilidade.

Queremos que nossos cursos formem profissionais multifacetados, capazes de contribuir em diversos segmentos da
informatica, como desenvolvimento de jogos, design, programacgao, dudio, entre outros. Quanto mais abrangente for 3
contribuicdo do profissional no projeto, maior serd sua relevancia. Por isso, reforcamos a importancia de estudar, se
profissionalizar e se aperfeigoar continuamente.

A metodologia utilizada sera a ativa, com a exposi¢do de aulas focando no desenvolvimento de competéncias para que o9
alunos se tornem capazes de somar conhecimentos e habilidades para desempenhar suas fun¢Ges com qualidade,
Utilizaremos a tecnologia como ferramenta para cativar a atenc¢do dos alunos, com recursos multimidia, como audios €
videos, possibilitando novos modos de adquirir conhecimento e proporcionando um aprendizado mais personalizado.

O cronograma de encontros das aulas serdo aplicadas para todas as escolas, sendo a semana 01, encontros por 7 (sete
dias e semana 02, 8 (oito) dias, totalizando 15 (quinze) dias por escola. As aulas ocorrerdo de forma presencial quando 9
cronograma de aula for de segunda-feria a sexta-feira e virtual, quando o cronograma de aulas for sdbado e domingo. A

opcao do virtual deixaremos aos alunos que ndo possam comparecer na escola no sabado e domingo.

Curso 01 —eixo 1

1. Indrodugdo — 3 encontros, cada encontro 1 hora/aul - 3 horas/aula




INSTITUTO (61) 9.9682-8595 @

BEM ESTAR
Namero: 403 - CEP 70.632-200

2. Programacéo Basica em Jogos, cada encontro 1hora/aula — 7 encontros — 7 horas/aula

3. Desenvolvimento de Jogabilidade, cada encontro 1 hora/aula —5 encontros — 5 horas/aula

Total horas/aula: 15 horas

Curso 2 — Eixo 2

1. Indrodugdo — 3 encontros, cada encontro 1 hora/aula - 3 horas/aula

2. Marketing Digital — 6 encontros, cada encontro 1 hora/aula — 6 horas/aulas

3. Marketing de Influéncia- 6 encontros, cada encontro 1 hora/aula — 6 horas/aulas

Total horas/aula: 15 horas

Curso 3 - Eixo3

1. Indrodugdo — 3 encontros, sendo 1 hora/aula - 3 horas/aula
2. Teoria do Design de Jogos — 6 encontros, sendo 1 hora/aula — 6 horas/aula

3. Design de Personagens e Criaturas — 6 encontros, sendo 1 hora/aula — 6 horas/aula

Total horas/aula: 15 horas

Total geral: 45 horas/aula por escola, no formato presencial e virtual, em 20 escolas, totalizando 900 horas/aula presenciais
no periodo de 10 (dez) meses de execucgdo dos cursos. As 25 horas/aula online e as 75 horas/horas da mentoria devem set]
cumpridas durante o periodo de execu¢do do projeto em cada escola.

SEMANA 01
PERIODO MATUTINO

Curso 1l - Curso 01 - Curso 01 - Curso1 - Curso 01 - Curso 01 - Curso 01 —
Eixo 1 Eixol Eixo 1 Eixo 1 Eixo 1 Eixo 1 Eixo 1

Introdugao Programacdo | Desenvolvimento | Introdugdo Programacgdo | Desenvolvimento | Programagao

Basica em de Jogabilidade Basica em de Jogabilidade Basica em
Jogos Jogos Jogos
Hordrio: Horério: Hordrio: Hordrio: Horario: Horario: Hordrio:
08:00h as 08:00h as 08:00h 4s 09:00h | 08:00h 3as 08:00h as 08:00h 4s 09:00h | 08:00h as
09:00h 09:00h 09:00h 09:00h 09:00h
Aula 3
Aulal Aulal Aulal Aula 02 Aula 02 Aula 2

Curso 2 - Curso 2 - Curso 2 — Eixo 2 Curso 2 - Curso 2 - Curso 2 — Eixo 2
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Eixo 2 Eixo 2 Eixo 2 Eixo 2 2
Introdugdo | Marketing Marketing de Introdugao | Marketing Marketing de Introdugdo
Digital Influéncia Digital Influéncia
Horario:
Horario: Hordério: Horario: 09:00h Hordério: Horério: Hordrio: 09:00h as
09:00h as 09:00h as as 10:00h 09:00h as 09:00h as 09:00h &s 10:00h
10:00h 10:00h 10:00h 10:00h 10:00h
Aula 03
Aula 01 Aula 01 Aula 01 Aula 02 Aula 02 Aula 02
Intervalo Intervalo Intervalo 15min Intervalo Intervalo Intervalo 15min Intervalo
15min 15min 15min 15min 15min
Curso 3 Curso 3 Curso 3 Curso 3 Curso 3 Curso 3 Curso 3
Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3
Introdugdo | Teoriado Design de Introdugdo | Teoriado Design de Introdugdo
Design de Personagens e Design de Personagens e
Jogos Criaturas Jogos Criaturas
Horario:
Horario: Hordrio: Horario: Horario: Hordrio: Horario: 10:15h as
10:15h s 10:15h s 10:15h as 11:15h | 10:15h as 10:15h as 10:15h as 11:15h | 11:15h
11:15h 11:15h 11:15h 11:15h
Aula 01 Aula 01 Aula 03
Aula 01 Aula 01 Aula 02 Aula 02
PERIODO VESPERTINO
Curso 1 - Curso 01— Curso 01 - Curso1l- Curso 01 - Curso 01 - Curso 01 -
Eixo 1 Eixol Eixo 1 Eixo Eixo 1 Eixo 1 Eixo 1
Introdugdo | Programacao Desenvolvimento | Introdugdo | Programagdo | Desenvolvimento | Programacgao
Basica em de Jogabilidade Basica em de Jogabilidade Basica em
Hordrio: Jogos Hordrio: Jogos Jogos
14:00h as Horario: 14:00h 14:00h 3s Horario: Horario: 14:00h
15:00h Hordrio: as 15:00h 15:00h 14:00h as as 15:00h Horario:
14:00h as 15:00h 14:00h as
Aulal 15:00h Aula 02 Aula 3 15:00h
Aula 1
Aulal Aula3
Aula 02
Curso 2 - Curso2—Eixo | Curso2-Eixo2 | Curso2- Curso 2 - Curso 2 —Eixo2 | Curso2-Eixo
Eixo 2 2 Eixo 2 Eixo 2 2
Introducao Marketing Marketing de Introducdo | Marketing Marketing de Introducao
Digital Influéncia Digital Influéncia
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Horario: Hordrio:15:00h | Horario:15:00h Horario: Horario: Horario: Horario:
15:00h as as 16:00h as 16:00h 15:00h as 15:00h as 15:00h as 16:00h | 15:00h &s
16:00h 16:00h 16:00h 16:00h
Aula 01 Aula 01 Aula 01 Aula 02 Aula 02 Aula 02 Aula 03
Intervalo Intervalo Intervalo 15min Intervalo Intervalo Intervalo 15min Intervalo
15min 15min 15min 15min 15min
Curso 3 Curso 3 Curso 3 Curso 3 Curso 3 Curso 3 Curso 3
Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3
Introdugdo | Teoria do Design de Introdugdo | Teoria do Design de Introdugado
Design de Personagense Design de Personagense
Hordrio: logos Criaturas Hordrio: logos Criaturas Hordrio:
16:15h s 10:15h as 16:15h s
17:15h Hordario: Horario: 11:15h Horario: Horario: 17:15h
16:15h as 16:15h as 17:15h 16:15h as 16:15h as 17:15h
Aula 01 17:15h Aula 01 Aula 02 17:15h Aula 03
I Aula 02
Aula 01 Aula 02
Semana 02
PERIODO MATUTINO
Cursol- | Cursol- Curso 1l Curso 1 Curso 1 Curso 1 Curso 1l Curso 1l
Eixo 1 Eixo 1 —Eixo 1 —Eixo 1 —Eixo 1 —Eixo 1 —Eixo 1 —Eixo 1
Introdug | Programac¢ | Desenvolvime Programag Programag¢ | Desenvolvime Programag
do do Basica nto de do Basica Desenvolvime | do Basica nto de do Basica
em Jogos Jogabilidade em Jogos nto de em Jogos Jogabilidade em Jogos
Horario: Jogabilidade
08:00h Horario: Hordério: Horaério: Horério: Horario: Horario:
as 08:00h as 08:00h as 08:00h as Hordrio: 08:00h as 08:00h as 08:00h as
09:00h 09:00h 09:00h 09:00h 08:00h as 09:00h 09:00h 09:00h
09:00h
Aula3 Aula 4 Aula 3 Aula 5 Aula 4 Aula 6 Aula s Aula?7
Curso2 - | Curso 2 - Curso2-Eixo | Curso2- Curso2—Eixo | Curso2- Curso2—Eixo | Curso2-
Eixo 2 Eixo 2 2 Eixo 2 2 Eixo 2 2 Eixo 2
Marketing
Marketin | Marketing | Marketing Marketing | Marketing Marketing | Marketing de de
g Digital | de Digital de Digital de Digital Influéncia
Influéncia Influéncia Influéncia
Horario: Hordério: Horario: Horario: Horario:
09:00h Horario: 09:00h &s Horario: 09:00h &s Hordrio: 09:00h &s 09:00kh
as 09:00h as 10:00h 09:00h as 10:00h 09:00h as 10:00h
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10:00h 10:00h 10:00h 10:00h
Aula 06 Aula 06
Aula 03 Aula 03 Aula 04 Aula 04 Aula 05 Aula 05
Intervalo | Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo
15min 15min 15min 15min 15min 15min 15min
Curso03 | Curso03 - | Curso 03 - Curso03 - | Curso03 - Curso03 - | Curso03 - Curso 03 -
- Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3
Eixo 3
Design de
Design de Teoria do Design de Teoria do Design de Teoria do Personage
Teoriado | Personage | Design de Personage | Design de Personage | Design de ns e
Design ns e Jogos ns e Jogos nse Jogos Criaturas
de Jogos | Criaturas Criaturas Criaturas
Hordario: Horario: Hordrio: Horario:
Horario: | Horario: 10:15h as Horario: 10:15h as Horario: 10:15h as 10:15h &s
10:15h 10:15h as 11:15h 10:15h as 11:15h 10:15h as 11:15h 11:15h
as 11:15h 11:15h Aula 05 11:15h
11:15h Aula 06 Aula 06
Aula 04 Aula 05
Aula 03 Aula 04
Aula 03
PERIODO VESPERTINO
Cursol- | Cursol- Curso 1 Curso 1 - Curso 1 Curso1l- Curso 1 Curso1 -
Eixo 1 Eixo 1 —Eixo 1 Eixo 1 —Eixo 1 Eixo 1 —Eixo 1 Eixo 1
Introdug | Programac¢ | Desenvolvime Programacg Programac¢ | Desenvolvime Programag
ao do Basica nto de do Basica Desenvolvime | o Basica nto de do Basica
em Jogos Jogabilidade em Jogos nto de em Jogos Jogabilidade em Jogos
Hordrio: Jogabilidade
14:00h Hordrio: Hordrio: Hordrio: Hordrio: Horario: Horario:
as 14:00h as 14:00h as 08:00h as Horario: 14:00h as 14:00h as 14:00h as
15:00h 15:00h 15:00h 09:00h 14:00h 3s 15:00h 15:00h 15:00h
15:00h Aula 6 Aula 7
Aula 3 Aula 5
Aula 3 Aula 4 Aula 5 Aula 4
Curso2 — | Curso 2 - Curso2-Eixo | Curso2- Curso2—Eixo | Curso2-— Curso2—-Eixo | Curso2 -
Eixo 2 Eixo 2 2 Eixo 2 2 Eixo 2 2 Eixo 2
Marketing
Marketin | Marketing | Marketing Marketing | Marketing Marketing | Marketing de de
g Digital | de Digital de Digital de Digital Influéncia
Influéncia Influéncia Influéncia
Hordrio: Horério: Hordrio: Horario:
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15:00h Hordrio: 15:00h as Horario: 15:00h as Horario: 15:00h as 15:00h as
as 15:00h as 16:00h Aula 15:00h as 16:00h 15:00h &s 16:00h Aula 16:00h
16:00h 16:00h 04 16:00h 16:00h 06 Aula 06
Aula 03 Aula 05 Aula 05
Aula 04
Aula 03
Intervalo | Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo
15min 15min 15min 15min 15min 15min 15min
Curso03 | Curso03 - | Curso 03 - Curso03 - | Curso03 - Curso03 - | Curso03 - Curso 03 —
- Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3 Eixo 3
Eixo 3
Design de
Design de | Teoria do Design de Teoria do Design de Teoria do Personage
Teoriado | Personage | Design de Personage | Design de Personage | Design de ns e
Design nse Jogos nse Jogos nse Jogos Criaturas
de Jogos | Criaturas Criaturas Criaturas
Hordario: Horario: Hordrio: Hordrio:
Horario: Hordrio: 16:15h as Horario: 16:15h as Horario: 16:15h as 16:15h s
16:15h 16:15h as 17:15h 16:15h as 17:15h Aula 16:15h as 17:15h Aula 17:15h
as 17:15h 17:15h 05 17:15h 06 Aula 06
17:15h Aula 04 Aula 05
Aula 03 Aula 03 Aula 04
Workshop Descrigao Carga Horaria
Curso de Introducdo a Este workshop ird abranger os
Tecnologia Educacional conceitos bdasicos de
tecnologia educacional, 75 horas
incluindo o uso de
dispositivos digitais,
aplicativos educacionais,
recursos online e ferramentas
de colaboragao
Curso de Ferramentas Digitais Focado em apresentar aos
para Sala de Aula professores uma variedade de 75 horas
ferramentas digitais Uteis
para enriquecer as atividades
de ensino e aprendizagem,
como plataformas de
aprendizagem online,
aplicativos de criagcdo de
conteddo multimidia e
recursos para avaliagdo online
Curso de Desenvolvimento Focado em mostrar aos 75 horas
Profissional em Redes Sociais professores como utilizar as
redes sociais de forma
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SSEENEENERN

POS-PRODUGAO: 20/10/2025 a 24/11/2025 - relatoria

educativa e profissional,
promovendo a colaboracgao, o
compartilhamento de
recursos e a aprendizagem
em rede

Gerar relatério de midia, com clipping, resultados/alcance e valoracdo;
Realizar a analise da pesquisa de satisfagao;
Promover o encerramenta da conta bancaria;

Relatério final para prestacdo de contas.

v

v

OBIJETIVO GERAL:
Promover a capacita¢do e o desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas e profissionais entre adolescentes e jovens da
rede publica de ensino e da comunidade nas Regides Administrativas de Ceilandia, Santa Maria, Samambaia, Paranoa ¢

SCIA-Estrutural, por meio da oferta de cursos presenciais, online e workshops online.

Objetivos especificos

Engajar e informar a comunidade escolar e os stakeholders locais sobre o projeto, assegurando a participag¢do ativa
e o suporte continuo para o sucesso dos cursos e workshops oferecidos;
Incentivar a inovagao e proporcionar formagao pratica e tedrica em tecnologias emergentes e areas relacionadas
ao desenvolvimento de jogos, design e marketing, preparando os participantes para oportunidades de carreira na
industria de tecnologia e jogos eletronicos;
Garantir que as oportunidades de capacitagao tecnoldgica alcancem as Regides Administrativas de Ceilandia, Santa
Maria, Samambaia, Paranod e SCIA-Estrutural, promovendo a inclusdo digital e reduzindo as barreiras de acesso 3
recursos educacionais avangados em areas com menos infraestrutura;

Implementar mecanismos de monitoramento e avaliagdo para medir o impacto do projeto na formagdo dos
participantes, ajustar estratégias conforme necessario e garantir a eficacia das a¢des realizadas ao longo dos 12
meses de execuc¢ao.

Metas Indicador Parametro(s) para
(Qualitativas) aferi¢do de
Cumprimento das
Metas
Medi¢cdo da qualidade Realizar avaliagbes Questionarios;
das aulas periddicas

Didatica dos instrutores;

Materil de ensino.

Impacto Social Realizar coletar dados | Entrevistas com os
participantes.

Satisfacdo dos | Realizar coletar dados Aplicar pesquisas de

Participantes satisfacdo

Inclusdo e Realizar coletar dados | Questionarios

Acessibilidade
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Envolvimento da

Realizar coletar dados

Questionarios

Comunidade
Metas(Quantitativo) Indicador Parametro(s) para
afericao de
Cumprimento das
Metas
Selecionar 5 Regibes | Pesquisa IDH e nimero | Relatdrio de pesquisa;
Administrativas do | concetrado de escolas

Distrito Federal

publicas voltadas para o
ensino fundamental e
médio

Carta de anuéncia.

Selecionar 1 0 escolas
publicas

Carta de anuéncia das
regionais de ensino

Fotos;

Videos.

Oferecer 1.600 vagas

Ne¢ de Inscritos

Ficha de adesao.

Oferecer 9 cursos
presencaisi / virtural

N¢ de Inscritos

Lista de presenga;
Fotos;

Videos.

Oferecer 3 cursos
mentorias (workshop)

N¢ de Inscritos

Lista de presenga;

Fotos;

Videos.
Oferecer 40 Locagdo da Nota fiscal;
computadores aos infraestrutura itinerante
participantes do projeto e do estudio. Fotos;

Videos.

Detalhamento das metas qualitativas

1. Medi¢do da Qualidade das Aulas

Objetivo: Avaliar e assegurar a alta qualidade das aulas oferecidas no projeto.
Como medir: Realizar avaliagBes periddicas com os participantes, utilizando questionarios que abordem a clareza dofd

conteldos, a didatica dos instrutores e a relevancia do material. Além disso, observagdes diretas e feedback de
especialistas podem ser usados para garantir que as aulas atendam aos padrdes de exceléncia.

2. Impacto Social

SEI 04008-00000835/2024-14
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Objetivo: Monitorar o impacto social do projeto nas comunidades atendidas.

Como medir: Coletar dados sobre como a participagdo no projeto esta melhorando as vidas dos jovens e suas familias. Isso
pode incluir entrevistas com os participantes e suas familias, analise de mudancas no desempenho escolar,
empregabilidade, ou na qualidade de vida apés a conclusdo do curso.

3. Satisfagdo dos Participantes
Objetivo: Garantir que os participantes estejam satisfeitos com sua experiéncia no projeto.

Como medir: Aplicar pesquisas de satisfacdo durante e apds o término dos cursos, perguntando sobre a qualidade do
ensino, o ambiente de aprendizado, os recursos oferecidos e o suporte recebido. A satisfacdo geral pode ser medida por
uma pontuacdo média de satisfacdo e por depoimentos dos participantes.

4. Inclusdo e Acessibilidade

Objetivo: Assegurar que o projeto seja inclusivo e acessivel a todos os participantes, independentemente de suas condi¢des
sociais ou fisicas.

Como medir: Monitorar a participacdo de grupos sub-representados (como mulheres, pessoas com deficiéncia, ou de
regides menos favorecidas) e avaliar a eficdcia das adaptacGes de acessibilidade. Isso pode incluir o nimero de
participantes de cada grupo, além de feedback sobre a adequacao dos recursos de acessibilidade oferecidos.

5. Envolvimento da Comunidade
Objetivo: Garantir o envolvimento ativo da comunidade local no projeto e a sustentabilidade das iniciativas.

Como medir: Avaliar o nivel de participagdo de membros da comunidade em atividades relacionadas ao projeto, como
eventos, workshops ou sessdes de feedback. Também é importante medir o apoio comunitdrio ao projeto e identificar
iniciativas que tenham sido adotadas pela comunidade como resultado do Gamifica.

Resultados esperados

v" Inscrever 1.600 alunos da rede publica de ensino nas Regides Administrativas de Ceildndia, Santa Maria,
Samambaia, Paranoa e SCIA-Estrutural nos cursos oferecidos pelo projeto, abrangendo Desenvolvimento de Jogos
Eletrénicos, Design para Jogos Eletrénicos e Marketing para Jogos Eletrénicos;

v Estimular a cooperacdo entre instituicdes educacionais, empresas de tecnologia e drgdos governamentais para
fortalecer a rede de apoio ao desenvolvimento de jogos eletrénicos e promover um ambiente colaborativo de
aprendizado e inovacao;

v" Alinhar o Projeto Gamifica com as politicas publicas do setor de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo do Governo do
Distrito Federal, promovendo a integra¢do das atividades do projeto com as estratégias governamentais para a
educacdo tecnoldgica e o desenvolvimento regional;

v’ Contribuir para o crescimento da economia local através da contratacdo de profissionais e servicos para a execucio
do projeto, gerando emprego e renda nas regides atendidas.

Indicadores de Monitoramento

v' Contratos Firmados: documentacdo dos contratos estabelecidos com prestadores de servicos e profissionais
envolvidos no projeto, garantindo a formaliza¢do das parcerias e servigcos contratados.

v" Folhas de Ponto dos Contratados: registros de frequéncia dos profissionais contratados, para assegurar a
conformidade com os horarios e servicos acordados.

v’ Listas de Presenca das Aulas: controle da presenca dos alunos em cada aula, para monitorar a participacdo e

engajamento nos cursos oferecidos.

Registros Fotograficos: fotografias documentando as atividades do projeto, incluindo as aulas pr
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visibilidade.

e workshops, para proporcionar uma visao visual do andamento e impacto do projeto.
v" Pecas Gréficas Produzidas, Cards e Clipping Jornalistico: material grafico criado para promover o projeto, coma
flyers, cards para redes sociais e clipping de cobertura na midia, refletindo as estratégias de divulgacdo {

v Relatério Final: compilac3o abrangente de todos os dados e informacdes coletadas ao longo do projeto, incluindo
resultados, desafios e sucessos, para analise e avaliagdo final.
v" Pesquisa de Satisfac3o: avaliacdo da satisfacdo dos participantes, alunos e professores, para obter feedback sobre
a qualidade e impacto dos cursos e mentorias, e identificar dreas para melhorias.

PUBLICO-ALVO BENEFICIADO:

Nosso publico é diverso e democratico, sendo homens, mulheres, populacdo LGBTQIAP+, adolescentes, jovens e adultos,
com idade compreendida de 10 a 65 anos, estudantes da rede publica de ensino e a comunidade local.

CONTRAPARTIDA:

[ 1 NAO SE APLICA

[ X ] APLICA-SE [IDENTIFICAR CONTRAPARTIDA, QUANDO APLICAVEL

— Regido Administrativa de Ceilandia

CRONOGRAMA EXECUTIVO

ACAO INiclo TERMINO
Pré- producgdo: contratacdes, linhamentos 24/11/2024 30/09/2024
e divulgacao.
Producio: realizacdo do curso em 4 escolas 30/11/2024 29/01/2025
— Regido Administrativa de Santa Maria
Producio: realizacdo do curso em 4 escolas 30/01/2025 30/03/2025
— Regido Administrativa de Samambaia
Producéo: realiza¢do do curso em 4 escolas 31/03/2025 29/05/2025
— Regido Administrativa de Paranoa
Producdo: realiza¢do do curso em 4 escolas 30/05/2025 28/07/2025
— Regido Administrativa de SCIA-Estrutural
Producéo: realizacdo do curso em 4 escolas 04/08/2025 20/10/2025
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Pés-producgdo: producdo de relatérios 29/10/2025 24/11/2025
para prestacdo de contas
MARCOS EXECUTORES
ACAO INiclO TERMINO
Contratagdo da equipe especializada 22/11/2024 30/09/2024
do projeto, contratacdo da
infraestrutura
itinerante, producdo digital e
divulgagao.
Aplicacdo dos 9 cursos nas 20 01/10/2024 20/10/2025
escolas publicas para 1.600 alunos
das Regides Adminsitrativas de
Ceilandia, Santa Maria,
Samambaia, Paranoa e SCIA-Estrutural.
Encerramento as atividades finais 29/10/2025 22/11/2025
do projeto

CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO

Valor da Datada 1° Valorda 1° | Datada 2° | Valorda 2°
Metas Descricéo Meta Parcela Parcela Parcela Parcela
ContratacBes de R$452.160,00 Apés a R$ 10/12/2024 R$
Meta 1 RECUrSOS i do | 23108000 231.080,00
Humanos e Servicos de termo
Producéo
ApOs a
Contratagéo de assinatura do
Profissionais R$404.700,00 termo RS 10/12/2024 RS
Meta 2 Especializados na Area 202.350,00 202.350,00
de Ciéncia, Tecnologia e
Inovacéao
e/ou de Ensino
R$ Apos a R$ R$
Meta 3 Contratacdes de 1.603.370,00 [assinaturado | go1.685,00 | 19/12/2024 | go3 685,00
Estruturas e Servicos ermo
Especializados
R$ 539.770,00 Ap(’)_s a R$ 10/12/2024 R$
Meta 4 Contratacdes Graficas e assinatura do | 269.885,00 269.885,00
de Publicidade termo
R$ R$ R$
Valor total das Metas  [3.000.000,00 Total 12 1.500.000,00 | Total22 |1.500.000,00
Parcela Parcela




O pagamento das metas financeiros serdo realizadas em duas parcelas, sendo a primeira para logo apds a assinatura
do Termo e a segunda parcela, para o dia 10 de dezembro de 2024, mediante apresentac¢do do relatorio parcial de
prestac¢do de contas.

Memdria de Calculo

Item

Descri¢ao da despesa

Unidade de
Media

Quant.

Valor Unitario

Valor Total

1 - Contratag¢6es de Recursos Humanos e Servigos de Produgao

11

Coordenador Geral - Coordenar todos os aspectos do
projeto para que ele se efetive como o planejado.
Delegar fungdes, acompanhar o planejamento, a
divulgacdo e a motivagdo da equipe. Acompanhar
com check-list todas as fases do plano de trabalho,
desde o tema até a escolha dos prestadores de
servico, além de acompanhar toda a execucao.
Responsavel pelas diretrizes do projeto, alinhando as
demandas de todas as areas junto com a producao
executiva. Aprovar, coordenar, acompanhar,
controlar e executar cada uma das coordenacdes do
projeto. Os servicos serdo executados durante todo o
projeto, preferencialmente de segunda a sexta,
podendo adentrar os finais de semanas e feriados,
conforme necessidade, das 08:00 as 22:00. A
contratagdo sera no regime de prestagao de servigos
de empresa, devendo apresentar nota fiscal em
pagamento.

Semana

48

RS 2.450,00

RS 117.600,00

1.2

Coordenador de Comunicagao - Servigo de
elaboracdo da estratégia de comunicagdo e
coordenacdo de planejamento e acompanhamento
de todos os itens relacionados a comunicagdo. Os
servigos serao executados durante todo o projeto,
preferencialmente de segunda a sexta, podendo
adentrar os finais de semanas e feriados, conforme
necessidade, das 08:00 as 22:00. A contratagdo serd
no regime de prestacdo de servigcos de empresa,
devendo apresentar nota fiscal em pagamento.

Semana

48

RS 1.330,00

RS 63.840,00

13

Coordenador Pedagoégico de Marketing de Games —
Servico de elaboracdo da estratégia de cursos e
apredizagem e coordenacdo de planejamento e
acompanhamento de todos os itens relacionados a
capacitacdo na area de Marketing de Games. Os
servigos serao executados durante todo o projeto,
preferencialmente de segunda a sexta, podendo
adentrar os finais de semanas e feriados, conforme
necessidade, das 08:00 as 22:00. A contratagdo serd
no regime de prestacao de servicos de empresa,
devendo apresentar nota fiscal em pagamento.

Semana

48

RS 1.190,00

RS$ 57.120,00




1.4

Coordenador Pedagogico de Designer de Games —
Servico de elaboracdo da estratégia de cursos e
apredizagem e coordenacdo de planejamento e
acompanhamento de todos os itens relacionados a
capacitacao na drea de Desinger de Games. Os
servigos serdao executados durante todo o projeto,
preferencialmente de segunda a sexta, podendo
adentrar os finais de semanas e feriados, conforme
necessidade, das 08:00 as 22:00. A contratacdo sera
no regime de prestacao de servicos de empresa,
devendo apresentar nota fiscal em pagamento.

Semana

48

RS 1.190,00

RS 57.120,00

1.5

Coordenador Pedagodgico de Desenvolvedor de
Games —Servico de elaboracdo da estratégia de
cursos e apredizagem e coordenacao de
planejamento e acompanhamento de todos os itens
relacionados a capacitacdo na drea de
Desenvilvimento de Games. Os servicos serdo
executados durante todo o projeto,
preferencialmente de segunda a sexta, podendo
adentrar os finais de semanas e feriados, conforme
necessidade, das 08:00 as 22:00. A contratacdo sera
no regime de prestacdo de servicos de empresa,
devendo apresentar nota fiscal em pagamento.

Semana

48

RS 1.190,00

RS 57.120,00

1.6

Coordenador Financeiro — Responsavel pelo
gerenciamento financeiro, contratacées e
pagamentos vinculados ao projeto. Os servicos serdo
executados durante todo o projeto,
preferencialmente de segunda a sexta, podendo
adentrar os finais de semanas e feriados, conforme
necessidade, das 08:00 as 22:00. A contratagdo serd
no regime de prestagdo de servigcos de empresa,
devendo apresentar nota fiscal em pagamento.

Semana

48

RS 1.060,00

RS 50.880,00

1.7

Coordenador Operacional - Executar todos os
aspectos do projeto vinculados a estrutura e
logistica. Controlar e executar cada atividade do
projeto. Coordenar a regido do Plano piloto e toda a
equipe de assistentes operacionais. Os servigos serao
executados durante todo o projeto,
preferencialmente de segunda a sexta, podendo
adentrar os finais de semanas e feriados, conforme
necessidade, das 08:00 as 22:00. A contratagdo serd
no regime de prestacdo de servigcos de empresa,
devendo apresentar nota fiscal em pagamento.

Semana

48

RS 1.010,00

RS 48.480,00

Sub-Total

R$ 452.160,00

2 - Contratagdo de Profissionais Especializados na Area de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo e/ou de Ensino




2.1

Professores - Profissional de Ensino com habilitacao
em Marketing para Jogos Eletdnicos ou similiar; Os
servicos poderao executados no lapso temporal de
execucdo do projeto, sendo 3 profissionais com carga
de 10 meses, preferencialmente de segunda a sexta,
podendo adentrar os finais de semanas e feriados,
conforme necessidade, das 08:00 as 22:00. A
contratacao serd no regime de prestacao de servicos
de empresa, devendo apresentar nota fiscal em
pagamento.

30

RS 3.790,00

RS 113.700,00

2.2

Professores - Profissional de Ensino com habilitacao
em Designer para Jogos Eleténicos ou similiar; Os
servicos poderao executados no lapso temporal de
execucdo do projeto, sendo 3 profissionais com carga
de 10 meses, preferencialmente de segunda a sexta,
podendo adentrar os finais de semanas e feriados,
conforme necessidade, das 08:00 as 22:00. A
contratacdo serd no regime de prestacdo de servicos
de empresa, devendo apresentar nota fiscal em
pagamento.

30

RS 3.790,00

RS 113.700,00

2.3

Professores - Profissional de Ensino com habilitacdo
em Desenvolvimetno para Jogos Eletonicos ou
similiar. Os servigos poderao executados no lapso
temporal de execugdo do projeto, sendo 3
profissionais com carga de 10 meses,
preferencialmente de segunda a sexta, podendo
adentrar os finais de semanas e feriados, conforme
necessidade, das 08:00 as 22:00. A contratagdo serd
no regime de prestagdo de servigcos de empresa,
devendo apresentar nota fiscal em pagamento.

30

RS 3.790,00

RS 113.700,00

2.4

Monitores - Profissional para acompanhamento das
atividades externas atuando no auxilio aos
professores, controle de alunos, organizagdo e
guarda de documentos. Os servigos poderao
executados no lapso temporal de execugao do
projeto, sendo 3 profissionais com carga de 10
meses, preferencialmente de segunda a sexta,
podendo adentrar os finais de semanas e feriados,
conforme necessidade, das 08:00 as 22:00. A
contratacdo sera no regime de prestacdo de servicos
de empresa, devendo apresentar nota fiscal em
pagamento.

30

RS 2.120,00

RS 63.600,00

Sub-Total

RS 404.700,00

3 - Contratagdes de Estruturas e Servigos Especializados




3.1

Computadores Gamers (CPU) - Locagdo de
computadores Gamer com confuguracdo de
processamento minimo de 3.6GHZ, com
armazenamento minimo de 256 GB, do tipo SSD,
memoria de ao menos 16 GB, placa de video com 6
GB dedicados ou superior. Os computadores devem
se encontrar com o Pacote Office, estarem com o
sistema operacional e programas essenciais
atualizados. Inclui a manutengdo. Serdo 220 diarias x
42 computadores. O equipamento ird integrar as
estacoes de trabalho dos atendidos.

Diaria

9240

RS 47,00

RS 434.280,00

3.2

Monitores - Locagdo de telas de 21' com 75 Hz a 120
hz, controles de resolucdo até 1920x1080, Full HD,
painél IPS. Serao 220 diarias x 42 monitores. Ja com
manutencdo. O equipamento ird integrar as estacdes
de trabalho dos atendidos.

Diaria

9240

RS 30,00

RS 277.200,00

3.3

Mobiliario - Locacdo de estacdes de trabalho e
cadeiras gamers para computadores. Equipamento
com altura adequada ao trabalho desenvolvido, com
apoio para todos os equipamentos. As cadeiras serao
estofadas com apoio de costas. Serdo 220 diarias x 42
mobilidrios. O equipamento ird integrar as estacdes
de trabalho dos atendidos.

Diaria

9240

RS 15,00

RS 138.600,00

3.4

Locagao de Octanorme - Em placas TS brancas, com
perfis em aluminio, ampadas spot lights de 100 W, na
razdo de uma para cada trés metros quadrados de
estande, um ponto de iluminacdo de bivolt, disjuntor
protetor de circuito, carpete tipo forragdo na cor
grafite aplicado diretamente no piso elevado de
madeirite impermeavel de aproximadamente 5 cm a
ser fornecido pela empresa, testeira com o nome do
parceiro expositor. Serdo 50m? por dia de a¢do x 220
diarias.

Diaria

11000

RS 48,00

RS 528.000,00

3.5

Auxiliar de Limpeza - Servico de limpeza geral, com a
conservacgao e igienizagdo das areas de circulagdo do
evento, bem como dos equipamentos de uso
comum. Sera necessario 01 (um) profissional
atuando em cada dia de projeto. Os servicos poderado
executados no lapso temporal de execugao do
projeto, referencialmente de segunda a sexta,
podendo adentrar os finais de semanas e feriados,
conforme necessidade, das 08:00 as 22:00, sendo
distribuidos conforme necessidade das unidades. A
contratacdo sera no regime de prestacdo de servicos
de empresa, devendo apresentar nota fiscal em
pagamento.

Diaria

220

RS 137,00

RS 30.140,00




3.6

Locagao de Estudio - Locacdo de estudio para a
captacdo das aulas. Utilizagdo de espaco pela equipe
responsavel da Captacdo Audiovisual. Os servicos
poderdo executados no lapso temporal de execucao
do projeto, preferencialmente de segunda a sexta,
podendo adentrar os finais de semanas e feriados,
conforme necessidade, das 08:00 as 22:00, sendo
distribuidos conforme necessidade das captagdes. A
contratacao serd no regime de prestacao de servicos
de empresa, devendo apresentar nota fiscal em
pagamento.

Diaria

90

RS 240,00

RS 21.600,00

3.7

Locagao de Microfones - Locacdo de microfones para
a captacao das aulas. Utilizacdo de produto, sendo de
responsabilidade pela equipe responsavel da
Captacao Audiovisual. Os servicos poderao
executados no lapso temporal de agosto/2024 a
junho/2025, preferencialmente de segunda a sexta,
podendo adentrar os finais de semanas e feriados,
conforme necessidade, das 08:00 as 22:00, sendo
distribuidos conforme necessidade das captacdes. A
contratacdo serd no regime de prestacao de servicos
de empresa, devendo apresentar nota fiscal em
pagamento.

Diaria

90

RS 105,00

RS 9.450,00

3.8

Locagao de Equipamento de lluminagdo - Locagdo de
equipamento de iluminacgdo para a captacdo das
aulas. Utilizacdo de produto, sendo de
responsabilidade pela equipe responsavel da
Captacdo Audiovisual. Os servicos poderdo
executados no lapso temporal de execucdo do
projeto, preferencialmente de segunda a sexta,
podendo adentrar os finais de semanas e feriados,
conforme necessidade, das 08:00 as 22:00, sendo
distribuidos conforme necessidade das captag¢des. A
contratagao sera no regime de prestacao de servigos
de empresa, devendo apresentar nota fiscal em
pagamento.

Diaria

90

RS 350,00

RS 31.500,00




3.9

Loca¢ao de Cameras - Locacdo de equipamento para
a captacao das aulas composto por 2 cameras
modelo Sony A7Ill ou superior e 1 camera modelo
Sony ZVel0 ou superior, além de lentes de 14mm,
24-55mm, 35mm, 50mm e 70-200mm, sendo a
utilizacdo de produto, sendo voltada a equipe
responsdvel pela captacao audiovisual. Os servicos
executados pelo periodo de 10 meses (3 unidades
por 90 dias), de segunda a sexta, podendo adentrar
os finais de semanas e feriados, conforme
necessidade, sendo distribuidos conforme
necessidade das captagdes. A contratacdo serd no
regime de prestacdo de servigcos de empresa,
devendo apresentar nota fiscal em pagamento.

Diaria

270

RS 140,00

RS 37.800,00

3.10

Diretor de Imagem - Responsavel pela montagem,
estruturas e equipes de captacdo das aulas online. Os
servicos poderao executados no lapso temporal de
execucdo do projeto, preferencialmente de segunda
a sexta, podendo adentrar os finais de semanas e
feriados, conforme necessidade, das 08:00 as 22:00,
sendo distribuidos conforme necessidade das
captacdes. A contratacdo sera no regime de
prestacdo de servicos de empresa, devendo
apresentar nota fiscal em pagamento.

Semana

12

RS 3.800,00

RS 45.600,00

3.11

Operador de Camera - Contratacdo de profissional
para capturar as aulas dos oficineiros, bem como
registro de cada turma. Os servigos poderao
executados no lapso temporal de execucdo do
projeto, preferencialmente de segunda a sexta,
podendo adentrar os finais de semanas e feriados,
conforme necessidade, das 08:00 as 22:00, sendo
distribuidos conforme necessidade das captag¢des. A
contratagdo sera no regime de prestagao de servigos
de empresa, devendo apresentar nota fiscal em
pagamento.

Semana

12

RS 2.080,00

RS 24.960,00

3.12

Operador de Audio - contratacdo de técnico
responsavel pela captura e tratamento de dudio das
oficinas dadas, servico essencial para garantir a
qualidade sonora e aprimorar a experiéncia do aluno
durante a execugdo de aulas online gravadas,
proporcionando clareza e compreensdo do contetdo
ministrado. Os servicos poderdo executados no lapso
temporal de execucdo do projeto, preferencialmente
de segunda a sexta, podendo adentrar os finais de
semanas e feriados, conforme necessidade, das
08:00 as 22:00, sendo distribuidos conforme
necessidade das captacdes. A contratac¢do serd no
regime de prestacao de servigos de empresa,
devendo apresentar nota fiscal em pagamento.

Semana

12

RS 1.470,00

RS 17.640,00




3.13

Banner - Confeccao de banners para Sinalizacdo em
impressao digital. A contrata¢do sera no regime de
prestacdo de servicos de empresa, devendo
apresentar nota fiscal em pagamento. Também serd
utilizado para a divulgacao das informacgdes de
transparéncia por obrigacao legal.

Metro
Quadrado

120

RS 55,00

RS 6.600,00

Sub-total | R$ 1.603.370,00

4 - Contratagdes Graficas e de Publicidade

4.1

Designer Grafico - Servicos de criacdo de todo o
material grafico (impressos, banner) e servicos de
criacdo dos produtos de merchandising (camisetas),
num total de dois servicos. Inclui a consolidacdo da
area da comunicacdo para a insercao de uma marca
do projeto. Acdes direcionadas de marketing,
simbolos, logotipos e identidade visual. A
contratacdo serd no regime de prestacao de servicos
de empresa, devendo apresentar nota fiscal em
pagamento.

Servigo

RS 2.800,00

RS 5.600,00

4.2

Spot de Radio - Servico de divulgacdo das a¢des do
projeto em radio de grande alcance de publico a nivel
distrital. Ja inclui a criagdo de audio para divulgagao.
o quantitativo se justifica pelo tempo de execugao do
projeto, sendo distribuido conforme a necessidade
apontada pela gestdo de comunicagdo do projeto
quanto a dias e horarios, sendo que a quantiade se
justifica pelo calculo de 10 (dez) anuncios na pré-
producdo geral do evento e 06 (seis) anuncios por
més de produgdo, por 10 (dez) meses. A contratagdo
sera no regime de prestacdo de servicos de empresa,
devendo apresentar nota fiscal em pagamento.

Servigo

70

RS 1.700,00

RS 119.000,00

4.3

Video Audiovisual de Divulgacao - Producdo de
video audiovisual de divulgacdo em cada uma das 05
(cinco) regides atendidas, com vistas a auxiliar da
difusdo da imagem do projeto e do trabalho apoiado
pela Secretaria de Estado. Os servicos poderao
executados no lapso temporal de execugao do
projeto, preferencialmente de segunda a sexta,
podendo adentrar os finais de semanas e feriados,
conforme necessidade, das 08:00 as 22:00. A
contratagdo sera no regime de prestacao de servigos
de empresa, devendo apresentar nota fiscal em
pagamento.

Unidade

RS 6.094,00

RS 30.470,00




4.4

Gestao de Redes Sociais (Social Midia) - Servico de
gerenciamento das redes sociais, ou seja, envolve o
planejamento e publicacdo de contelido em
plataformas de midia social, além da interagcdo com
seguidores, monitoramento de comentarios e
métricas de desempenho. Os servigos poderao
executados no lapso temporal de execugdo do
projeto, preferencialmente de segunda a sexta,
podendo adentrar os finais de semanas e feriados,
conforme necessidade, das 08:00 as 22:00. O Servico
inclui a ativacdo de trafego pago. Haverd necessidade
de atuacdo por todo o projeto, inclusive no periodo
de pds-producdo, ja que as redes continuaram ativas
e com atualizagbes, com resultados e
desdobramentos, bem como o profissional ird atuar
na prestacao de contas do projeto. A contratacdo
sera no regime de prestacao de servicos de empresa,
devendo apresentar nota fiscal em pagamento.

12

RS 3.200,00

RS 38.400,00

4.5

Web Designer - Servico de criacdo das pecas web
como posts para Facebook, posts para Feed e Stories
do Instagram, convites virtuais via e-mail e
WhatsApp. Os servigos poderado executados no lapso
temporal de execucdo do projeto, preferencialmente
de segunda a sexta, podendo adentrar os finais de
semanas e feriados, conforme necessidade, das
08:00 as 22:00. A contratacdo serd no regime de
prestacao de servicos de empresa, devendo
apresentar nota fiscal em pagamento.

12

RS 2.500,00

RS 30.000,00

4.6

Assessoria de Imprensa Local - Servigo de assessoria
de imprensa incluindo clipping impresso e on-line,
valoragdo de midia e relatdrio final de midia
espontanea. Os servigos poderdo executados no
lapso temporal de execu¢ao do projeto,
preferencialmente de segunda a sexta, podendo
adentrar os finais de semanas e feriados, conforme
necessidade, das 08:00 as 22:00. A contratagdo serd
no regime de prestacao de servicos de empresa,
devendo apresentar nota fiscal em pagamento.

12

RS 2.400,00

RS 28.800,00
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Anuncio em TV Aberta - Servico de divulgacdo das
acOes do projeto em rede televisiva de grande
alcance de publico a nivel distrital. J& inclui a criacdo
de conteldo para divulgacdo. A contratacdo serd no
regime de prestacdo de servigcos de empresa,
devendo apresentar nota fiscal em pagamento. O
total de inser¢des televisivas sera utilizado conforme
a Coordenacdo de Comunicagdo definir como melhor
estratégia de divulgacdo para atingimento de publico
sendo cada servico uma inser¢do de midia na TV
qguanto a dias e horarios, sendo que a quantiade se
justifica pelo calculo de 05 (cinco) anuncios na pré-
producdo geral do evento e 02 (dois) anuncios por
més de produgdo, por 10 (dez) meses.

4.7 Servico 25 RS 5.000,00 RS 125.000,00

Painéis em Mobiliario Urbano - Locacdo de painel de
led, outdoors e paineis de elevadores espalhados
pela cidade, sendo em rodovias, prédios, avenidas
com grande circulagdo de pessoas e/ou carros. Os
servicos poderdo executados no lapso temporal de
execucdo do projeto. A quantidade se justifica pelo
atingimento de localidades que se busca atingir. A
contratacdo serd no regime de prestacdo de servicos
de empresa, devendo apresentar nota fiscal em
pagamento.

4.8 Servi¢co 65 RS 2.500,00 RS 162.500,00

Sub-total | R$ 539.770,00
VALOR TOTAL>>> | RS 3.000.000,00

Plano de Trabalho Atualizado (154116458) SEI 04008-00000835/2024-16
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ANEXOS

x] EQUIPE DE TRABALHO (OBRIGATORIO)

x] CURRICULO PADRAO DA EQUIPE DE TRABALHO
[ 1 CROQUI DO EVENTO (SE HOUVER)

[x] PLANO DE COMUNICACAO

[X] PLANO DE MOBILIZAGAO DE RECURSOS COMPLEMENTARES

[ 1 OUTROS. Especificar:

Brasilia, 22 de outubro de 2024
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