ANEXO VI
MINUTA DO PLANO DE TRABALHO

1. DOS PARTICIPES

1.1. O MUNICIPIO DE FLORES DA CUNHA, por intermédio da SECRETARIA MUNICIPAL DE
EDUCAGAO, CULTURA E DESPORTO, inscrita no CNPJ sob n° 87 843 819/0001-07, localizada na
Rua Sao José, n° 2500, em Flores da Cunha, no Rio Grande do Sul/RS, neste ato representado pelo
seu Secretario de Educagao, Cultura e Desporto, Itamar Brusamarello, inscrito no CPF sob n° [e],

conforme delegagédo de competéncias.

1.1. OSC INSTITUTO BESOURO DE FOMENTO SOCIAL, inscrito no CNPJ sob n°
07.105.443/0001-96, localizado(a) no(a) Rua Bardo do Triunfo, n° 419, no Bairro Menino Deus, em
Porto Alegre, RS, CEP: 90130-100, nos termos da Lei Federal 13.019/14 e suas alteragbes, neste ato
representado pelo(a) senhor(a) Vinicius Mendes Lima, inscrito no CPF sob o n° 008.451.180-05 e
Registro Geral 2074468212- SSP/RS.

1.1.1. Com atendimento no turno da manha das 08h as 12h e no turno da tarde das 13h as 18h.

2, DA JUSTIFICATIVA E DA DESCRIGAO DE REALIDADE
O Municipio de Flores da Cunha concebeu proposta pedagogica para o desenvolvimento de atividades
no turno inverso para alunos do ensino fundamental e isso se justifica pela importancia do
desenvolvimento integral dos alunos, que € um dos elementos da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). A BNCC ¢é um documento que define o conjunto de aprendizagens essenciais que todos os

alunos devem desenvolver ao longo da educagéao basica.

Os quatro eixos de aprendizagem da BNCC sao: Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza e
Ciéncias Humanas. Cada um desses eixos € composto por habilidades e competéncias que os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas da educagdo basica. E importante destacar que o
desenvolvimento integral dos alunos nado se limita apenas aos conteudos curriculares, mas também a

formacgao de valores, atitudes e habilidades socioemocionais.



As atividades no turno inverso sdo uma das agdes que estdo sendo realizadas para ampliar a qualidade
da educacdo em Flores da Cunha. A Prefeitura construiu um prédio escolar especifico para o
desenvolvimento das atividades, aproveitando espacos publicos para a pratica esportiva e atividades ao
ar livre. O local é privilegiado, salas arejadas, infraestrutura inspiradora e adequado para as atividades

propostas.

Um dos eixos de aprendizagem que sera trabalhado nas atividades é o de Arte e Criatividade. Nesse
eixo, os alunos terdo contato com mdusica, arte, midias e marketing digital. Isso contribuira para o
desenvolvimento de habilidades criativas e para a formagao de uma viséo critica em relagao a cultura e a

sociedade.

Outro eixo que sera trabalhado é o de Esporte e Bem-estar. Nesse eixo, os alunos irdo desenvolver
habilidades e competéncias importantes para o desenvolvimento e conhecimento acerca do bem-estar,
da saude, atividades de entretenimento, disciplina, bem como atividades esportivas na pratica. Isso

contribuira para a formagao de habitos saudaveis e para a promog¢ao da qualidade de vida.

Além disso, o0 eixo que trabalhara o Pensamento Computacional e Robdtica sera utilizado para
desenvolver competéncias para a nova economia, empreendedorismo e inovagao atuando através de
projetos empreendedores, repertério, ferramentas. Essa € uma estratégia de geracdo de talentos que

visa preparar os alunos para as demandas do mercado de trabalho.

Em resumo, as atividades no turno inverso sdo uma forma de ampliar a qualidade da educagao no
municipio de Flores da Cunha. Elas contribuem para o desenvolvimento integral dos alunos, trabalhando
0os quatro eixos de aprendizagem todos conectados com a BNCC. Além disso, as atividades sao
realizadas em um prédio escolar especifico, que oferece um ambiente adequado e seguro para as
atividades.

3. DO OBJETO A SER EXECUTADO

3.1. O objeto da parceria consiste na oferta de servico educacional de 300 (trezentos) estudantes,
sendo 150 estudantes para o turno manha e 150 estudantes para o turno da tarde, nos cinco dias da
semana (segunda a sexta-feira), em espaco proprio municipal, situado sob o endereco Rua Anuncio
Curra, n.° 2784, bairro Unido, Flores da Cunha - RS, para alunos matriculados em Escolas da Rede
Municipal de Ensino Fundamental de Flores da Cunha.



3.1.1. O atendimento diario ao estudante devera ser realizado por 03 (trés) horas e 30 (trinta) minutos por
turno, em dois turnos (manha e tarde), de segunda-feira a sexta-feira, sendo para o turno da manha o
inicio das atividades as 08h e término as 11h30min e o turno da tarde das 13h30min as 17h, com
fornecimento de almogo das 11h30min as 13h30min, devendo a execucgdo das atividades se dar no
INTEC - nucleo de extensao educacional, que ficara sob a gestdo da OSC, conforme calendario escolar
da Rede Publica Municipal e orientacdes repassadas pela Secretaria Municipal de Educagéo, Cultura e
Desporto, incluida alimentagao, lanche aos estudantes, bem como limpeza e higiene de todo o espago
fisico, incluido os materiais necessarios para tanto.

3.2. Diretrizes para o cumprimento do Objeto:

3.2.1. O carater do trabalho a ser desenvolvido é educacional e vinculado aos quatro eixos que orientam
este chamamento: Arte e criatividade, Pensamento computacional e robética, esportes e bem-estar,
empreendedorismo e inovagao e de acordo com as orientagdes pedagogicas emanadas pela Secretaria
Municipal de Educacao, Cultura e Desporto.

3.2.2. Os estudantes serdo organizados em turmas de até 30 (trinta) criangas, de acordo com a
necessidade e planejamento.

3.2.3. Todas as atividades a serem executadas com os estudantes necessitam de planejamento. Os
profissionais devem planejar diariamente sua agdo pedagogica sob a supervisdo do coordenador
pedagégico do parceiro em sintonia com a supervisdo e diretrizes da Secretaria Municipal de Educacao,
Cultura e Desporto.

3.2.4. As atividades devem ser adequadas a faixa etaria dos estudantes, de acordo com os eixos de
aprendizagem e os tempos pedagdgicos.

3.2.5. A coordenagao pedagdgica da OSC deve realizar reunibes sistematicas e periédicas com a
Secretaria de Educagédo, Cultura e Desporto, com vistas ao planejamento de a¢des pedagdgicas em prol
da aprendizagem dos estudantes.

3.2.6. A equipe técnica da OSC que desenvolvera as atividades deve ter habilitacdo para o exercicio da
docéncia.

3.2.7. A matricula dos estudantes é de responsabilidade da Unidade Escolar a qual esta vinculado,
conforme orientacdes administrativas da Secretaria Municipal de Educagéo, Cultura e Desporto.

3.2.8. Ao identificar-se situagbes de infrequéncia escolar ou intercorréncias com os estudantes, a OSC
deve imediatamente informar a Secretaria Municipal de Educacgéo, Cultura e Desporto e a escola onde o
mesmo se encontra matriculado.

3.2.9. A OSC devera obrigatoriamente realizar o controle de frequéncia diario dos estudantes em todas

as turmas, bem como apresentar mensalmente a efetividade, os diarios de classe das atividades



desenvolvidas diariamente em cada eixo descrito no presente edital e prestacdo de contas para a
Secretaria Municipal de Educagéo, Cultura e Desporto.

3.2.10. Toda documentacdo exigida deve ser apresentada mensalmente em conjunto com a prestagéo de
contas do Termo de Colaboracao celebrado com a OSC.

3.2.11. Cabe a OSC envidar esforgos para manter a frequéncia dos estudantes, realizando busca ativa.

PROPOSTA PEDAGOGICA E PLANO DE TRABALHO

O projeto é fundamentado na intencdo de atender as demandas de aprendizagem de maneira
significativa, inclusiva, dindmica, concreta e envolvente para os alunos, abrangendo varias areas do
conhecimento, com atividades divertidas e adaptaveis. O objetivo é permitir que os alunos realizem
pesquisas e acessem uma variedade de informagdes, estimulando a formulagao de hipdteses para
construir novos conhecimentos. Esse processo visa expandir suas estruturas de pensamento e adquirir

novas competéncias e habilidades.

Esse modelo educacional tem como propésito que os estudantes possam aplicar essas
habilidades no decorrer da sua trajetdria educacional, podendo ser nos ensino fundamental, e/ou médio e
também em sua caminhada profissional, adquirindo um olhar critico sobre a realidade a sua volta. O
cerne do projeto é possibilitar os alunos a serem protagonistas em suas proprias jornadas de
aprendizado, seguindo o principio essencial de aprender através da pratica.

As atividades serdo desenvolvidas no turno inverso ao turno escolar dos alunos e irdo ser
construidas com base nos quatro eixos do curriculo integral, seguindo as orienta¢cdes para o
desenvolvimento integral dos alunos para o desenvolvimento das competéncias e habilidades descritos
na BNCC.

Eixo: Arte e Criatividade:

Objetivo: Promover o desenvolvimento da expressado criativa e artistica dos alunos, incentivando a
apreciagao, avaliagao e a produgéo artistica através das seguintes atividades:

Oficinas de Artes Visuais: Exploragdo de técnicas artisticas, como pintura, desenho, colagem, e
escultura, relacionando obras de artistas consagrados e desenvolvendo projetos artisticos individuais e
coletivos. Oficinas de musica e ritmo: Exploragdo de diferentes géneros musicais, criagdo de
instrumentos musicais simples, composicdo de mdusicas e exploragdo de ritmos em movimentos
corporais. Dramatizacéo e Teatro: Atividades de teatro e dramatizagdo para promover a expressao oral,
corporal e a criatividade na construcao de personagens e histérias.

Eixo: Esporte e Bem-Estar:
Objetivo: Estimular habitos saudaveis, promover a atividade fisica e o bem-estar dos alunos através das

seguintes atividades: Pratica de diferentes modalidades esportivas, jogos cooperativos e atividades que
promovam o trabalho em equipe. Alimentagcdo Saudavel: Oficinas de culinaria tedrica e pratica que vao
envolver conteudos interdisciplinares, além de construir conhecimento acerca de habitos alimentares
saudaveis junto aos alunos.

Eixo: Pensamen m ionale R i



Objetivo: Desenvolver habilidades voltadas para a nova economia, empreendedorismo e inovagao se
valendo de oficinas de légica, raciocinio e resolugao de problemas através da introdugéo a programacgao
e robotica, recursos e jogos educativos para familiarizar os alunos com conceitos basicos de légica de
programagdo. Montagem e Programacdo de Robés Simples: Atividades praticas para construir e
programar robds simples, promovendo o entendimento da robética e automagdo. Desafios de Engenharia
e Robodtica: Criagdo de desafios onde os alunos devem resolver problemas utilizando seus
conhecimentos construidos em programacao e robatica.

Eixo: Empreendedorismo e Inovacéo:
Objetivo: Estimular o pensamento critico, a criatividade e habilidades empreendedoras nos alunos com

atividades de desenvolvimento de projetos que incentivem a busca por solugdes criativas para problemas
do cotidiano ou desafios especificos na criagdo e desenvolvimento de ideias de negdcios; jogos e
atividades que permitam aos alunos simular situagdes reais de empreendedorismo e gestdo de negdcios.

Os participantes sdo alunos da rede publica municipal do ensino fundamental e/ou médio nas
faixas etarias de 9 a 18 anos nos horarios de 8h as 11:30h no turno da manhé e das 13:30 as 17h no
turno da tarde. O processo de adesdo desses alunos sera feito através de prospecgao do projeto nas
unidades escolares escolhidas, onde os interessados serdo inscritos no programa e suas informagdes
compartilhadas com a contratante para que seja organizada a logistica de transporte dos mesmos até o
local que sediara as atividades do projeto.

Os alunos receberado almogo no horario das 11:30 as 13:30, sendo que o grupo que for atendido no turno
da manha ira almogar das 11:30h até as 12:30 seguindo depois em transporte para a sua unidade
escolar, e os alunos que estiverem chegando de sua escola irdo almogar das 12:30 até as 13:30.

Os educandos serdo atendidos durante o turno de escolha nas atividades conforme sua
inscricdo, respeitando sua faixa etaria e etapa escolar. Os quatro eixos de conhecimento serao
organizados em dois blocos de atividades: O primeiro Bloco é o de Inovagéo e Tecnologia, que oferece
cursos nas areas tecnoldgicas e de servicos, possibilitando que os educandos aprendam através das
experiéncias e colocando a méo na massa, desenvolvendo habilidades técnicas para o futuro do trabalho
e também aprendendo a empreender de forma inovadora e sustentavel.

O planejamento das atividades dentro dos eixos de ensino sera organizado para os alunos que
estdo nas etapa do ensino fundamental e/ou do ensino médio adaptando as abordagens de ensino as
necessidades, interesses e estagios de desenvolvimento dos alunos, promovendo assim um aprendizado
mais significativo e adequado a cada fase educacional.

Tecnologia e Inovagéo:

O principal propésito deste bloco é proporcionar aos alunos uma imersao completa no universo da
tecnologia e inovagao, oferecendo uma abordagem abrangente e pratica em diversas areas. A proposta
visa ndo apenas introduzir, mas também aprofundar o conhecimento dos estudantes em temas cruciais
para o mundo contemporaneo, tais como eletricidade, mecanica, informatica, manufatura 3D, design de
games, educacgado maker e empreendedorismo tecnolégico.

Atividades:

Oficinas de Elétrica e Mecanica:




Experimentos praticos para compreens&o dos principios basicos de eletricidade e mecéanica, incluindo
montagem de circuitos simples, no¢des de eletrénica e principios de mecanica.

Ensino Fundamental:

- Criagao de Circuitos Simples: Utilizagao de kits educativos para montar circuitos basicos, como circuitos
paralelos e em série, utilizando materiais simples e seguros.

Competéncias da BNCC:EF07CI01: Identificar componentes presentes em sistemas simples, como os
circuitos elétricos.

EF07Cl104: Reconhecer os diferentes tipos de energia e suas transformagdes.

- Experimentos com Mecanismos Simples: Construgdo de pequenos dispositivos mecéanicos, como
cataventos, carrinhos movidos por elasticos, engrenagens simples com materiais de facil acesso.
Competéncias da BNCC: EF05CI02: Identificar os movimentos de translagéo e rotagéo, e os elementos
que os produzem.

Ensino Médio:

- Desenvolvimento de Projetos com Circuitos mais Complexos: Montagem de circuitos mais avangados,
introduzindo componentes eletrénicos mais elaborados e explorando suas aplicagdes, como sensores
simples, LEDs ou pequenos dispositivos automatizados.

Competéncias da BNCC: EM13CNT201: Interpretar e aplicar leis, teoremas e modelos em
situagdes-problema que envolvam conhecimentos sobre eletricidade e eletromagnetismo.

- Projetos de Mecénica Aplicada: Construgado de protétipos de dispositivos mecanicos mais complexos,
explorando principios de alavancas, rodas e eixos, e até mesmo robotica simples com kits educativos.
Competéncias da BNCC: EM13CNT204: Analisar e aplicar conceitos fisicos para compreender sistemas
e dispositivos mecanicos simples.

- Informatica para Negécios:
Introdugdo aos conceitos de sistemas de informagdo, ferramentas de produtividade, planilhas,

apresentagdes e softwares de gestao.

Ensino Fundamental:

- Introdugdo ao Uso de Ferramentas de Produtividade: Exploracéo de softwares educativos que ensinam
nocodes basicas de digitagédo, criagdo de apresentagdes simples e uso de planilhas para atividades de
célculo e organizagao.

Competéncias da BNCC: EF69LP25: Utilizar diferentes géneros textuais e recursos multimodais (como
textos digitais) em atividades de producéo de textos.

- Exploragdo de Recursos Educacionais Online: Navegagdo em plataformas educativas online que
oferecem jogos e atividades interativas para melhorar habilidades basicas de informatica.

Competéncias da BNCC: EF67LP30: Utilizar ferramentas digitais para elaborar e editar textos, como
apresentagoes e produgdes escritas.

Ensino Médio:

- Projeto de Pesquisa Utilizando Ferramentas Avangadas: Desenvolvimento de projetos de pesquisa mais
elaborados, incluindo a utilizagdo de softwares de edi¢cdo de texto, apresentagdes dindmicas e planilhas
para analise de dados.



Competéncias da BNCC: EM13LP26: Utilizar diferentes linguagens e técnicas para expressar e
defender ideias, pontos de vista e solugdes em situagdes pessoais e coletivas.

- Introdugcdo ao Uso de Softwares de Gestdo e Organizagdo: Exploracdo de softwares de gestdo de
projetos, colaboragéo e organizacéo de tarefas para simular ambientes de negécios.

Competéncias da BNCC: EM13LP14: Utilizar softwares de gestdo e organizagdo de projetos para
planejamento e execugao de tarefas.

- Manufatura 3D: Exploragcdo do universo da impresséo 3D, desde o design de objetos tridimensionais
até a impressao propriamente dita, incentivando a criatividade e a resolugéo de problemas.

Ensino Fundamental:

- Atividades de Modelagem 3D Simples: Utilizagdo de massinhas ou materiais plasticos para criar objetos
simples, seguida da representacgéo digital desses objetos em programas de modelagem 3D simplificados.
- Exploracdo de Impressoras 3D: Conhecimento basico sobre como funciona uma impressora 3D,
seguido de atividades praticas de impressao de objetos simples, como chaveiros ou miniaturas.
Competéncias Geral BNCC: (EF09ETO07) Identificar problemas e necessidades, planejar e propor
solugbes tecnoldgicas, a partir do uso de ferramentas digitais para a produgdo de objetos e prototipos,
considerando critérios de sustentabilidade e de seguranca.

Ensino Médio:

- Projeto de Modelagem e Impressao 3D: Desenvolvimento de um projeto que envolva a criagdo e
impressao de um objeto de maior complexidade, incentivando a criatividade e o planejamento.

- Exploragdo de Softwares Avancados de Modelagem: Introdu¢do ao uso de softwares mais complexos
para modelagem 3D, permitindo a criagdo de objetos mais detalhados e elaborados.

Competéncia Geral BNCC: (EM13ETO07) Planejar e executar a producdo de objetos, prototipos e
projetos, empregando tecnologias digitais e recursos de manufatura aditiva ou subtrativa, considerando a
viabilidade técnica, econdmica, ética e estética.

- Design de Games: Introdugéo a criagéo de jogos eletrénicos, abordando nogdes de design, narrativa,
programacao simples e criagao de prototipos de jogos.

Ensino Fundamental:

- Criagdo de Narrativas Interativas Simples: Estimulo a criatividade por meio da criagdo de histoérias
simples, transformadas em jogos de escolhas ou aventuras interativas.

Competéncia Geral BNCC: (EF09ETO09) Utilizar ambientes virtuais para criar, acessar e compartilhar
objetos digitais, games e outros produtos multimidia, utilizando softwares e plataformas digitais,
respeitando a autoria e considerando questdes éticas, de segurancga e de privacidade.

- Desenvolvimento de Jogos com Ferramentas Simplificadas: Uso de plataformas e aplicativos que
simplificam a criagao de jogos, permitindo aos alunos criar seus proprios jogos simples.

Ensino Médio:

- Aprofundamento na Criagao de Jogos: Exploragdo de conceitos mais avancados de game design,
incluindo a criacdo de mecanicas de jogo mais elaboradas e uso de softwares mais complexos.

- Desenvolvimento de Protétipos de Jogos Mais Elaborados: Estimulo a criagdo de prototipos de jogos
mais avangados, incluindo fases de planejamento, design de personagens e programacao mais
complexa.



Competéncia Geral BNCC: (EM13ET09): Projetar, implementar e avaliar produtos, sistemas, ambientes
virtuais e games, utilizando recursos de programacgéao, ferramentas de desenvolvimento e conceitos de
narrativa e design, considerando a usabilidade e a experiéncia do usuario.

- Educacdo Maker: Atividades praticas de construcdo e experimentacao, utilizando linguagens de artes
como escultura artistica, pintura , musica, arquitetura e
literatura, cinema e games.

Ensino Fundamental:

- Escultura Artistica: Oficinas de esculturas diversas feitas com materiais reciclaveis.

- Pintura fisica com materiais diversos e digital a partir de softwares educativos.

- Analise e Discussao de Musicas Diversas.

- Apreciacdo musical: Os alunos analisardo e discutirdo diferentes estilos musicais, artistas ou obras
musicais, identificando elementos como ritmo, harmonia, melodia e contexto cultural, contribuindo para o
desenvolvimento do senso critico e apreciagdo musical.

- Construgao de Instrumentos de Percussdo: Os alunos criardo instrumentos de percussao simples, como
tambores feitos de latas, chocalhos com grdos ou pratos feitos de materiais reciclaveis, explorando
diferentes sons e ritmos.

- Experimentagdo com Sons Ambientes: Os estudantes fardo um registro dos sons encontrados no
ambiente escolar ou em casa. Em seguida, utilizardo esses sons para criar composigdes simples,
introduzindo nogdes basicas de gravagao e edi¢gao de audio.

- Contagdo de Historias: Os alunos criardo narrativas simples e as apresentardo para os colegas,
incentivando a expresséao oral, a criatividade e a interagao entre os colegas.

- Criando um Livro llustrado: Estimulo a criagao de pequenos livros ilustrados pelos alunos, onde poderao
escrever suas proprias histoérias e ilustra-las, promovendo a expressao escrita e artistica.

- Criacdo de Histérias em Quadrinhos: Os alunos criardo suas proprias histérias em quadrinhos,
desenvolvendo roteiros simples e desenhando as cenas, explorando a narrativa visual.

- SessoOes de planejamento, criagdo de animagao com Stop Motion: Introdugéo a técnica de stop motion,
onde os alunos criardo curtas animados utilizando objetos simples, fotografando sequéncias e dando vida
as suas histérias.

- Criacao de Jogos de Tabuleiro: Os alunos desenvolverao jogos de tabuleiro simples, utilizando materiais
acessiveis, promovendo a criatividade na criagdo de regras e mecanicas de jogo.

Exploragcao de Jogos Educativos: Os alunos jogardo jogos educativos digitais ou de tabuleiro voltados
para a aprendizagem, estimulando o raciocinio légico e o aprendizado de forma ludica.

Competéncia Geral BNCC: (EFO09ETO05) Planejar e desenvolver produtos, sistemas e servigos a partir do
uso criativo de ferramentas digitais, técnicas de fabricagao e projetos autorais, considerando principios de
sustentabilidade e acessibilidade.

Ensino Médio:

- Escultura em Argila:Introducéo a escultura em argila, permitindo que os estudantes explorem técnicas
basicas de modelagem para criar esculturas tridimensionais.

- Técnicas Avangadas de Pintura: Descrigao: Introdugao a técnicas mais elaboradas de pintura, como
aquarela, acrilico ou técnicas mistas, permitindo que os estudantes experimentem diferentes estilos e
efeitos.

- Apreciagdo musical: Os alunos analisardo e discutirdo diferentes estilos musicais, artistas ou cbras
musicais, identificando elementos como ritmo, harmonia, melodia e contexto cultural, contribuindo para o
desenvolvimento do senso critico e apreciagdo musical.

- Formagéo de grupos Musicais: Estimulo a formagao de grupos musicais entre os alunos, incentivando a
pratica instrumental e a colaboragéo na criagdo de arranjos musicais simples.



- Composicdo Musical- Introdugdo a composi¢cdo musical, onde os estudantes criardo suas préprias
musicas utilizando softwares de produgdo musical ou instrumentos musicais simples, explorando
melodias e harmonias.

- Clube do Livro e Debates Literarios: Organizagdo de um clube do livro ou debates sobre obras literarias,
permitindo que os estudantes discutam e analisem profundamente diferentes obras, expressando
opinides e reflexdes criticas.

- Produgédo de Fanfics ou Poesias: Estimulo a produgéo de fanfics (histérias baseadas em personagens
ou universos existentes) ou poesias, permitindo que os alunos explorem sua criatividade na escrita e
experimentem diferentes estilos literarios.

- Produgdo de Curtas-Metragens: Os estudantes serdo desafiados a criar curtas-metragens, desde o
planejamento do roteiro até a edig¢ao final, explorando aspectos de produgao cinematografica.

Andlise Critica de Filmes: Realizagdo de analises criticas de filmes, discutindo aspectos como enredo,
personagens, simbolismos e mensagem transmitida, promovendo a reflexdo e a argumentagdo dos
alunos.

- Introdugdo ao Game Design: Exploragdo dos fundamentos do game design, onde os alunos criardo
protétipos de jogos eletrénicos simples, considerando mecénicas, narrativa e desafios.

Andlise e Discussdao de Jogos: Os estudantes analisardo e discutirdo jogos eletrénicos, explorando
aspectos como jogabilidade, design, impacto cultural e social, promovendo o pensamento critico sobre os
jogos.

Competéncia Geral BNCC: (EM13ET05) Desenvolver solugbes inovadoras e empreender projetos, a
partir do uso criativo de ferramentas digitais, técnicas de fabricagao e prototipagem, explorando principios
de sustentabilidade, ética e inclusao social.

Fabrica de Startups: A¢des que visam ndo apenas desenvolver, mas também guiar os alunos através de
todo o ciclo de vida de uma startup, desde a concepgdo inicial da ideia até a apresentagéo e
materializagdo do produto final. O foco principal é estimular o empreendedorismo e a criatividade na
resolucédo de desafios, proporcionando uma imersdo completa no mundo dos negécios e da inovagao. Os
alunos serao incentivados a explorar suas ideias, identificar problemas existentes na sociedade ou
oportunidades de mercado e transformar essas percepg¢des em conceitos inovadores para possiveis
acOes executaveis. Durante essa fase, serdo encorajados a realizar pesquisas de mercado, entrevistas
com potenciais usuarios e a aplicar métodos de design thinking para validar suas propostas.

Esse bloco de atividades pedagdgicas busca inserir os alunos em um ambiente de aprendizagem
multidisciplinar e hands-on, explorando diversas areas da tecnologia e inovagdo. Através dessas
atividades, eles serdo estimulados a experimentar, criar, colaborar e empreender, desenvolvendo
habilidades fundamentais para a vida cotidiana moderna.

Eiétrica e Mecanica

Carga Horaria

Conhecimentos

Praticas

2h/semana

conceitos fundamentais de eletricidade,
como carga elétrica, corrente elétrica,
voltagem e resisténcia, aprendendo a
montar circuitos simples e explorar
componentes eletrdnicos basicos.

Montagem de circuitos, sensores, programagéo
em linguagens, prototipagem.




1
| Informatica para Negécios

Carga Horaria

Conhecimentos

Praticas

4h/semana

Documentos: criagao e recursos
Apresentacgdes: criagao e recursos
Planilhas: criagao e recursos
Sistemas operacionais

Redes Sociais e Internet

Praticas de informatica para o cotidiano:
sistemas, softwares, internet e redes sociais

Manufatura 3D

Carga Horaria

Conhecimentos

Praticas

2h/semana

conceitos sobre fabricagdo aditiva,
modelagem tridimensional, tipos de
impressoras 3D e materiais utilizados. Os
alunos sao orientados sobre como criar e
ajustar modelos digitais para a impresséo,
além de aprenderem a operar as
impressoras e compreenderem as etapas
do processo de impressdao em trés
dimensoes.

Modelagem e impressio 3D

Design de Games

Carga Horaria

Conhecimentos

Praticas

3h/ semana

Conceitos de design de jogos, narrativa,
mecanicas de jogo e programagao basica.
Os alunos sao incentivados a criar
personagens, niveis e interagdes usando
ferramentas de desenvolvimento de jogos.

Criagao de jogos virtuais, jogos de RPG, jogos
3d e 2d.

Educacao Maker

Carga Horaria

Conhecimentos

Praticas




4h/semana

Aulas de :
Escultura Artistica
Pintura

Musica
Arquitetura
Literatura

Cinema

Games

Criacao de produtos a partir das 7 belas artes,
como Podcasts, Musicas, Esculturas em 3D,
Desenho Digital, Interagdo com conteudo para
midias, Criagcado de videos e cenas, construgao
de maguetes e plantas.

Fabrica de Startups

Carga Horaria

Conhecimentos

Praticas

Ideacgédo e Validacédo de Negécios;
Modelos de Negdcio;
Desenvolvimento de Produto; Ideias de novos negoécios e

3h/semana Marketing e Vendas para Startups; Empreendedorismo Social

Gestao Financeira para Startups;
Estratégias de Crescimento;
Gestéo de Equipe e Cultura Organizacional ;

Ja o0 segundo bloco é voltado para Esportes e Cultura, bloco esse que objetiva incentivar o
desenvolvimento pessoal e cultural bem como a qualidade de vida e o incentivo ao esporte como
profissdo e possibilidades futuras. Neste bloco, sera possivel também desenvolver agbes para o futuro do
trabalho nas questbes sociais, emocionais e também de habilidades de comunicacdo e expressao,
contextualizadas nas competéncias mais solicitadas no mundo do trabalho.

Esportes e Cultura:

Proporcionar vivéncias junto aos alunos nas areas dos esportes, movimento corporal, bem estar, mundo
do trabalho, marketing pessoal e alimentagdo saudavel.

Atividades:
Teatro:
Ensino Fundamental:

Jogos Teatrais e Expressdo Corporal: Atividades ludicas e jogos teatrais para estimular a expressao
corporal, a improvisagado e a criatividade das criangas, promovendo a confianga e a comunicagao nao
verbal.

Pequenas Apresentagbes Teatrais: Os alunos participardo de pequenas apresentacdes teatrais com
narrativas simples ou fabulas conhecidas, incentivando a interpretagéo de papéis e a expresséo verbal
diante de um publico.




Competéncia Geral BNCC: (EF69AR23) Explorar, praticar e fruir as linguagens artisticas, como forma
de expressédo, de autoconhecimento, de ampliacdo da compreenséo de si e do mundo, e como recursos
para o enfrentamento de situagdes-problema.

Ensino Médio:

- Oficinas de Interpretagdo e Dramaturgia: Exploragcdo de técnicas de interpretagdo, construgdo de
personagens e estudo de roteiros para a montagem de cenas ou pequenas pecas teatrais.

- Montagem de Pecgas Teatrais: Os estudantes serdo envolvidos no processo completo de montagem de
uma peca teatral, desde a escolha do texto até a produgao, ensaios e apresentacao final, estimulando
habilidades de trabalho em equipe, interpretacéo e expressao artistica.

Competéncia Geral BNCC: (EM13AR26) Valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e
culturais, das locais as mundiais, considerando a influéncia dos meios de comunicagao na constru¢ao da
identidade cultural e artistica.

- Diversidade Esportiva: Oferta de diferentes modalidades esportivas, como futebol, volei, handebol,
atletismo,basquete e skate entre outros, para promover a atividade fisica e a cooperagao.

Ensino Fundamental:

- Exploracdo de Diferentes Modalidades Esportivas: Introdugdo as diversas modalidades esportivas,
permitindo que os alunos experimentem diferentes atividades como futebol, voleibol, handebol, atletismo,
basquete, skate, entre outros. Essa exploragao pode ser feita por meio de estagdes esportivas, onde os
alunos podem experimentar cada modalidade em sessoes rotativas.

- Jogos e Brincadeiras Cooperativas: Realizagdo de atividades recreativas e jogos cooperativos que
promovam a cooperagao e a interagado entre os alunos, como jogos de queimada cooperativa, cabo de
guerra com equipes mistas ou corrida do saco em revezamento.

Competéncia Geral BNCC: (EF69EF15) Valorizar e fruir os jogos tradicionais, cooperativos e
competitivos, reconhecendo-os como manifestagdes culturais e fonte de bem-estar e convivio social.

Ensino Médio:
- Organizagédo de jogos amistosos entre dentro da propria instituicdo, possibilitando a participacdo dos
alunos em diferentes modalidades esportivas, promovendo a competicdo saudavel e o espirito esportivo.
- Oficinas Esportivas Especializadas: Oferta de oficinas especializadas em modalidades especificas,
permitindo que os alunos se aprofundem em esportes de seu interesse. Pode incluir oficinas de técnicas
avangadas de voleibol, handebol, atletismo, basquete, skate, entre outros.

- Oficinas de acessibilidade no Esporte: Desenvolvimento de projetos que promovam a incluséo de
alunos com necessidades especiais em atividades esportivas. Isso pode incluir adaptagbes nas praticas
esportivas para torna-las mais acessiveis a todos os estudantes.



Competéncia Geral BNCC: (EM13EF11) Participar de praticas corporais, esportivas e de lazer que
proporcionem o conhecimento e a valorizagdo das diversas manifestacdées culturais do Brasil e do
mundo.

- Corpo e Movimento: Oficinas de alongamento,relaxamento, danga e outras praticas que estimulem o
corpo, melhorando a postura, flexibilidade e consciéncia corporal.

Ensino Fundamental:

- Oficina de Danca e Movimento Criativo: Os alunos participardo de aulas de danca explorando
movimentos criativos, expressdo corporal e coordenagao, estimulando a consciéncia corporal e a
expressao artistica.

- Atividades de Alongamento e Relaxamento: Sessbes guiadas de alongamento e relaxamento para
criangas, com técnicas simples de respiragao e posturas para melhorar a flexibilidade e relaxar a mente.
Competéncia Geral BNCC: (EF69EF07) Conhecer praticas corporais diversificadas, valorizando as
manifestagdes culturais e as brincadeiras e jogos populares, respeitando as proprias potencialidades e
limitagoes.

Ensino Médio:

- Oficinas de Dancas Culturais ou Contemporaneas:Introducdo a diferentes estilos de danga, como
dangas tradicionais de diversas culturas ou danga contemporanea, permitindo que os alunos explorem
movimentos mais complexos e expressivos.

Competéncia Geral BNCC: (EM13EFO03) Identificar a cultura corporal do movimento em diferentes
sociedades e épocas, valorizando a diversidade de praticas corporais e respeitando as diferengas
individuais.

- Idiomas: Aulas introdutérias dos idiomas inglés, espanhol e italiano, com foco em atividades Iudicas
para despertar o interesse e a compreensao basica de vocabulario e estruturas linguisticas.

Ensino Fundamental:

- Aulas Ludicas de Inglés, Espanhol e ltaliano: Jogos, musicas, histérias e atividades interativas para
introduzir aspectos basicos dos idiomas, como cores, nimeros, cumprimentos e vocabulario relacionado
ao cotidiano das criangas.

Competéncia Geral BNCC: (EF15LP03) Compreender a diversidade linguistica e cultural, valorizando o
patriménio linguistico e cultural brasileiro e de outros paises, linguas indigenas, de sinais, estrangeiras
modernas e classicas.

Ensino Médio:

- Simulagbes e Debates em Inglés, Espanhol e ltaliano: Realizagdo de debates ou simulagdes de
situagdes cotidianas em diferentes idiomas, incentivando os alunos a aplicar o que aprenderam e a
desenvolver habilidades de comunicagao pratica.

Competéncia Geral BNCC: (EM13LP01) Compreender e usar as tecnologias digitais de informacao e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (inciuindo a
lingua estrangeira).



- Mundo do trabalho: Debates sobre habilidades profissionais, empreendedorismo, ética no trabalho e
planejamento de carreira. Desenvolvimento de habilidades de comunicagao, lideranga e networking,
incluindo técnicas de marketing pessoal e construgdo de marca pessoal.

Ensino Fundamental:

- Jogos de Habilidades Sociais e Etica: Jogos e atividades que promovam habilidades sociais, ética no
convivio e trabalho em equipe, incentivando a cooperagao e a compreensao das dindmicas sociais.
Competéncia Geral:BNCC: (EF09CI18) Compreender que o trabalho é uma atividade fundamental para
a organizagao da vida pessoal, social e familiar, reconhecendo a diversidade de profissdes, ocupagodes e
atividades econdmicas.

Competéncia Especifica BNCC: (EF09CI19) Identificar habilidades e atitudes necessarias para o
desempenho de diferentes profissdes, reconhecendo a importancia da educagdo e do aprendizado
continuo ao longo da vida.

Ensino Médio:

- Workshops de Habilidades Profissionais: Workshops para desenvolver habilidades de comunicacéo,
lideranca, gestao de tempo e planejamento de carreira, focando em questdes éticas e profissionais.
Competéncia Geral BNCC: (EM13CHS204) Compreender as relagbes sociais e de trabalho,
reconhecendo a diversidade de organizagbes e instituicdes sociais, bem como suas estruturas e
dindmicas.

Competéncia Especifica BNCC: (EM13CHS206) Analisar e avaliar os impactos das inovagdes
tecnoldgicas e das transformagdes no mundo do trabalho, reconhecendo a importancia da formagao
profissional e do desenvolvimento de habilidades para acompanhar essas mudangas.

- Culinaria_e alimentacdo saudavel: Oficinas de culinaria com foco em alimentagdo saudavel,
preparacao de refeicbes simples e nutritivas, explorando diferentes culturas gastrondmicas.

Ensino Fundamental:

- Oficinas de Culinaria Saudavel para Criangas: Preparacdo de receitas simples e nutritivas, adaptadas
para criangas, com foco na importancia de uma alimentagao equilibrada e saudavel.

Competéncia Geral BNCC: (EF03CI05) Identificar os cuidados necessarios para a promogao da saude,
relacionando habitos cotidianos de higiene, alimentagao e atividade fisica.

Competéncia Especifica BNCC: (EF04CI06) Reconhecer a importancia da qualidade e quantidade dos
alimentos ingeridos para a manutencdo da saude, relacionando diferentes tipos de alimentos com a
diversidade cultural e regional.

Ensino Médio:

- Oficinas Culinarias com Enfoque Multicultural: Exploragao da culinaria de diferentes paises, preparando
pratos tipicos e discutindo a importdncia de uma alimentagdo variada e saudavel, incorporando
elementos de nutricdo e saude.



Competéncia Geral BNCC: (EM13MAT12) Analisar informacdes envolvendo a saude e o consumo de
alimentos, interpretando dados e informagdes apresentadas em diferentes formas (textual, grafica,
tabelas etc.) para fazer escolhas alimentares mais conscientes.

Competéncia Especifica BNCC: (EM13CHS204) Analisar e compreender a relagdo entre alimentagéo,
saude e meio ambiente, reconhecendo a importancia de praticas alimentares sustentaveis para o
bem-estar individual e coletivo.

Essas atividades buscam promover ndo sé o aprendizado especifico de cada area, mas também
habilidades sociais, culturais e de autocuidado, adaptando-se ao desenvolvimento cognitivo e emocional
dos estudantes em cada fase dos Ensinos Fundamental e/ou Médio.

Teatro

Carga Horaria

Conhecimentos

Praticas

3h/semana

Concentragao
Memoaria
Inibicao
Técnicas vocais
Interpretagao

Exercicios e praticas teatrais para desenvolvimento
pessoal. Criagao de pecas e apresentagdes para a
comunidade

Corpo e Movimento

Carga Horaria

Conhecimentos

Praticas

3,5h/semana

Danga Contemporanea
Capoeira
Dancas Tradicionais

Praticas de danga, movimento, cultura e
bem estar do corpo

Idiomas

Carga Horaria

Conhecimentos

Praticas

4h/semana

Talian
Italiano
Inglés

Conhecimento e pratica de vocabulario e
escrita em diferentes idiomas

Diversidade Esportiva

Carga Horaria

Conhecimentos

Praticas

4h/semana

Futebol
Volei
Handball
Ténis
Atletismo
Basquete
Skate

Campeonatos, jogos colaborativos,
praticas esportivas




Dentro desse bloco, também contaremos com oficinas, como Preparagao para o Mundo do Trabalho e

Culinaria:

Mundo do Trabalho

Carga Horaria

Conhecimentos

Praticas

2h/semana

Hard Skills e Soft Skills
Elaboragao de curriculo
Preparagao para entrevistas
Marketing pessoal

Oficina voltada para preparagéo para o
mundo do trabalho

Oficina: Culindaria

Carga Horaria

Conhecimentos

Praticas

1,5h/semana

Panificagdo e Massas
Boas praticas na cozinha
Culinaria Empreendedora

Pratica de panificacdo e massas para
refeicdes do espaco;
Aprendendo a cozinhar para empreender

Organizagéo das turmas matutinas:
Segunda Feira Terga Feira Quarta Feira Quinta Feira Sexta Feira
8h as 11h30 8h as 11h30 8h as 11h30 8h as 11h30 8h as 11h30
el Educacgéao Informatica para
para Negocios Manufatura 3d ¢ . P Educacao Maker
Maker Negdcios
Bloco 1
Elétrica e Design de Design de
Mecéanica Games SEMIEE Games SIS
Teatro TmE(e 2l Idiomas Culinaria Teatro
Trabalho
Bloco 2
Corpo e Corpo e
Esporte Movimento Esporte Idiomas Movimento
Organizagéo das turmas vespertinas:
Segunda Feira Terca Feira Quarta Feira Quinta Feira Sexta Feira
13:30h as 17h 13:30h as 17h 13:30h as 17h 13:30h as 17h 13:30h as 17h

Informatica
para Negocios

| Bloco1

Manufatura 3d Educacao Maker

Informatica para

Negocios Educacao Maker




Elétrica e
Mecanica

Design de
Games

Startups

Design de
Games

Startups

Teatro
Bloco 2

Mundo do
Trabalho

Idiomas

Culinaria

Teatro

Esporte

Corpo e
Movimento

Esporte

Idiomas

Corpo e
Movimento

A rotina diaria sera através dos seguintes horarios:

8h Acolhimento

8h - 11h30

Atividades

11h30 - 13h30

Almoco/Higiene/Transporte

13h30 -17h

Atividades

17h

Encerramento das atividades

Abaixo demonstramos o cronograma de execucéo de etapas para implementacédo do HUB.

1 Més 2

o
(2}

Etapas/Més M

Més 3

Més 4

Més 5

Més 6

Implementacdo de equipamentos

Contratacdo de Equipe

Formacéao e Planejamento

Inscricoes

XXX X

Evento de Inauguracéo

X

Desenvolvimento das Atividades

x

Planejamento do Semestre Seguinte

Abertura de novas inscricdes

Formatura do primeiro semestre

Encerramento do primeiro semestre

Metodologia de aplicagao

Abordagem pratica e participativa, com énfase na aprendizagem ativa e colaborativa com avaliagao
continua do processo de ensino e aprendizagem por meio de projetos, apresentagdes, desempenho
esportivo, desenvolvimento linguistico, habilidades culinarias e acompanhamento do progresso emocional

e comportamental dos alunos.

As metodologias ativas de aprendizagem s&o abordagens pedagdégicas que colocam o aluno no centro
do processo de aprendizagem, promovendo a participagao ativa, a construgdo do conhecimento e o
desenvolvimento de habilidades fundamentais para o aprendizado continuo ao longo da vida. Estas




metodologias buscam proporcionar um ambiente educacional mais dindmico e engajador, estimulando a
autonomia, a reflexio, a colaboragéao e a resolugao de problemas.

Na proposta escrita, as metodologias ativas podem ser aplicadas de diversas maneiras, algumas delas
incluem:

- Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP): Os alunos se envolvem em projetos que demandam
pesquisa, investigacéo e resolucao de problemas reais, o que os leva a produzir textos, relatérios, artigos
ou apresentagdes que documentam suas descobertas e aprendizados.

- Aprendizagem Colaborativa: Os alunos trabalham em grupos para discutir ideias, elaborar escritos
conjuntos, trocar feedback e construir conhecimento coletivamente. Isso pode ser aplicado na escrita de
relatorios, debates e produgdes textuais compartilhadas.

- Flipped Classroom (Sala de Aula Invertida): Os alunos estudam o conteudo previamente fora da sala de
aula (por exemplo, através de materiais online) e utilizam o tempo em sala para discussoes,
esclarecimento de duvidas e atividades praticas de escrita orientadas pelo professor.

- Metodologia Ativa de Resolucdo de Problemas: Os alunos s&o apresentados a desafios ou
situagdes-problema que exigem pesquisa, andlise e comunicagéo por escrito para propor solugbes ou
apresentar argumentos embasados.

Nessas abordagens, o professor atua como um facilitador, orientador e mediador do processo de
aprendizagem, proporcionando suporte, direcionamento e feedback aos alunos durante o
desenvolvimento das atividades propostas. O foco esta na promocao da reflexdo critica, na interacao
entre os estudantes e na aplicagéo pratica do conhecimento adquirido.

e Gestao do Projeto

Vinicius Mendes Lima — diretor-presidente do Instituto Besouro

O gestor do projeto sera Vinicius Mendes Lima, Diretor-presidente do Instituto Besouro, que possui
notdrio conhecimento prético, técnico e académico sobre a temética do objeto deste Edital, bem como do
Plano de Trabalho. Vinicius é criador de metodologias inovadoras no ensino do empreendedorismo, ja foi
reverenciado com diversas homenagens, tais como o Prémio Honorario da Universidade Federal de
Buenos Aires (UBA), a Comenda Parceiro da Juventude, da Secretaria Nacional de Juventude, o Prémio
Jovem Empresario 2018, pela Associagao de Jovens Empresarios de Porto Alegre (AJE POA). Recebeu,
em 2018, destaque na reunido da Cupula de Ministros de Juventude do G20, realizada na Europa, pela
aplicagdo no Programa Inova Jovem, realizado em parceria com o Governo Federal do Brasil. Além
disso, é gestor de termos de colaboragcao e fomento de objeto similar a este com 6rgéos publicos da
esfera federal, estadual e municipal, regidos pela Lei 13.019/2014.

e Coordenagao da formagao técnica (experiéncia na gestdo de espago maker)



Alexander Ladeira Martins — Coordenador de Educagdo Maker Besouro

Graduado em Pedagogia pela Universidade Estacio de Sa e pds-graduagédo em Servigo

Social na Educagado, Alexander € um profissional comprometido com a promogédo da educacgdo e o
desenvolvimento social. Com uma solida formacdo académica e um conjunto diversificado de
habilidades, busca impactar positivamente a vida de criancas, adolescentes e jovens. Atualmente, ele
esta se especializando em Direitos da Crianga, Adolescéncia e Juventude, aprofundando seus
conhecimentos sobre os direitos fundamentais desses grupos.

Marcos Martins - Gestor Geral Pedagégico Besouro

Profissional de educagao habilitado para atuar em diversos espagos como empresas, escolas e projetos,
ou demais instituicdes ligadas a educacdo. Possuo facilidade para trabalhar em grupo. Possuo também
experiéncia com atividades de educagdo ndo formal nas areas de educagdo, meio ambiente e cultura
para criangas, jovens e adultos. Formado em Pedagogia e pés graduado em Gestao de Pessoas, Gestao
escolar e Pedagogia Empresarial, Educagéo Especial e Inclusiva.

e Equipe de Profissionais responsaveis pelas formagoées

Mateus Rosario - Coordenador geral Maker Besouro

Mateus Rosario € um profissional qualificado com uma sdélida formagdo em Administragdo e Processos
Gerenciais. Atualmente, ele ocupa a posigdo de gestor geral no Projeto Maker Space Besouro, onde
demonstra suas habilidades no gerenciamento e coordenacdo de equipes maker. Ao longo de sua
carreira, Mateus tem se destacado pela sua capacidade de lideranga, contribuindo para o sucesso e
eficiéncia de projetos inovadores. Sua experiéncia abrange a administragcao estratégica, garantindo o
alinhamento das equipes com os objetivos organizacionais. Com uma abordagem proativa e orientada
para resultados, Mateus Rosario representa um profissional comprometido e qualificado no ambiente de
projetos e inovacgao.

Leonardo Amauri Diniz Rodrigues — Gestor de Tecnologias Educagdo Maker Besouro Competidor, técnico
e atual membro da presidéncia de juizes chefes de pesquisa e inovagdo do maior evento de robotica
educacional do mundo: o FIRST LEGO LEAGUE. Este evento forma seus competidores, técnicos e juizes
a desenvolverem suas pesquisas e estratégias de robd a partir de metodologias ativas. A metodologia
STEAM ¢é a base para os times desenvolverem suas criagdes dentro do evento. Vencedor como
competidor e técnico nos seguintes eventos: Prémio de pesquisa inovadora-FLL etapa regional, FLL
etapa nacional, Global Innovation Award (Prémio internacional do FLL). Campeonatos de robética - LARC
Competition international (2013), OBR etapa regional (2012), OBR etapa nacional (2014), FLL etapa
internacional (2017),FLL etapa regional (2018), FLL etapa nacional (2019).

Brenda Luisy Biachi Charao — Educadora, com énfase em metodologias ativas, através

dos espagos makers.

Graduanda em Pedagogia pela UFRGS, formada em Escrita Criativa pela PUCRS e formada em Inglés.
Atua na area de Literatura e Linguagens. Participante ativa no Movimento Escoteiro desde 2012,
realizando voluntariado com criangas de 7 a 17 anos da comunidade da Zona Norie de Porto Alegre,



além de trabalhos sociais na capital e na regido Metropolitana. Educadora, com énfase em metodologias
ativas, através dos espagos makers nas areas de pintura digital e modelagem 3D. Graduada em Design
de Produtos, atuacao em estamparia e design grafico. Conhecimentos em pintura manual/digital, edigao
de imagens, animagéao 2D, modelagem e impresséo 3D.

Lucas Rodrigues - Educador, com énfase em ferramentas tecnolégicas voltadas para o desenvolvimento
educacional.

Lucas Eduardo Bandeira Rodrigues - Educador social (robética) Maker Besouro.

Estudante de Analise e Desenvolvimento de Sistemas pela Universidade Estacio. Atuo na area da
educacgédo ha mais de 7 anos, dentro de instituicbes privadas e publicas, trabalhei em uma das maiores
empresas privadas no desenvolvimento de roboética educacional do pais, ZOOM education for Life, sendo
responsavel por pela aplicagdo das atividades extra curriculares na regido metropolitana. Trabalhei na
SMED no setor de inclusao digital, realizando atendimento e formagdes para professores da rede publica
no desenvolvimento de metodologias ativas de robédtica educacional. Com vasto conhecimento em
robética educacional e metodologia STEAM, participo de eventos de robética educacional desde 2010,
com premiacdes de ambito regional e nacional no desenvolvimento de pesquisas e engenharia.
Conhecimentos em programacao, circuitos, modelagem e impressao 3D, realizo trabalho voluntario com
jovens de baixa renda e vulnerabilidade social para preparagdes em eventos de robdética a nivel nacional.

Este plano abrangente de capacitacdo para a equipe sera cuidadosamente estruturado em diversas
fases, visando proporcionar um aprimoramento abrangente em todas as areas pertinentes. Inicialmente,
concentrar-se-a na compreensao aprofundada dos objetivos do projeto, bem como nas necessidades
educacionais especificas dos alunos nas areas de atuagcdo em questido. Esta etapa inicial servira como
alicercamento para as fases subsequentes, estabelecendo uma base sélida para o desenvolvimento
continuo.

Num segundo momento, o plano concentrara esforcos no desenvolvimento de habilidades pedagdgicas
altamente especializadas para cada pilar identificado. Isso incluira a implementagdo de estratégias
inovadoras de ensino, proporcionando ndo apenas uma abordagem convencional, mas também
explorando métodos modernos e eficazes. Além disso, serdo abordadas técnicas avancadas de gestéo
de recursos, otimizando a eficiéncia do processo educacional.

Destaca-se também a priorizacdo do suporte socioemocional, tanto para alunos quanto para professores.
Cada atividade do plano sera cuidadosamente integrada com abordagens que promovam o bem-estar
emocional, reconhecendo a importancia de um ambiente propicio ao aprendizado. Isso se traduzira em
estratégias especificas que visam fortalecer as habilidades emocionais e sociais dos envolvidos, criando
uma atmosfera de apoio e compreensao mutua.

Por fim, o plano de formacdo propde a execucdo de projetos interdisciplinares, buscando fortalecer a
integracdo entre os diferentes eixos de atuagao. A interconexao entre as disciplinas contribuird para uma
compreensao mais holistica, incentivando a aplicagcdo pratica dos conhecimentos adquiridos e
promovendo uma abordagem mais abrangente e contextualizada.

CRONOGRAMA DE FORMAGCAO ANO 1




Més |1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
X X X
CRONOGRAMA DE FORMACAO ANO 2
Més |13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
X X X X
CRONOGRAMA DE FORMACAO ANO 3
Més |25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
X X X X
EQUIPE DO PROJETO
Para a consecucao dos objetivos e alcance das metas aqui propostas, uma equipe
com a seguinte composi¢cao e competéncias deve atuar no projeto:
Equipe de profissionais para execu¢ao do HUB
Funcéo Quantidade

Equipe de gestado Diretor Geral do Projeto

1

Coordenador Pedagogico

1

Coordenador Administrativo

Coordenador de Tecnologias

Equipe operacional Assistente Administrativo

2
Auxiliar de Limpeza 4
Recepcionista 2
Merendeira 4




Equipe Pedagdgica Assistente Pedagdgico 4

Educador Social 8

4. DOS OBJETIVOS

4.1. Proporcionar aos estudantes processos de aprendizagem, ampliando seu repertério educacional
contemplando os quatro eixos que orientam este chamamento: Arte e criatividade, Pensamento
computacional e robdtica, esportes e bem-estar, empreendedorismo e inovagao e de acordo com as
orientagdes pedagogicas emanadas pela Secretaria Municipal de Educagéo, Cultura e Desporto.

4.2. Buscar a integragao entre os conhecimentos tradicionais com os processos culturais, as novas
tecnologias, as competéncias sociais e toda a diversidade de aprendizagens possiveis e necessarias
contemporaneamente.

4.3. Melhorar a aprendizagem dos estudantes no processo de escolarizagdo formal por meio do
desenvolvimento da competéncia e compreenséo leitora, do raciocinio légico e do pensamento
cientifico.

4.4. Ampliar o interesse dos estudantes, motivando sua participagdo na vida escolar e reduzindo os

indices de evaséo, tendo como principio que o estudante & o centro do processo de aprendizagem.

5. DAS METAS A SEREM ATINGIDAS

5.1. Atender 300 (trezentos) estudantes, sendo 150 estudantes para o turno manha e 150 estudantes
para o turno da tarde, nos cinco dias da semana (segunda a sexta-feira), em espaco préprio municipal,
situado sob o endere¢co Rua Anuncio Curra, n.° 2784, bairro Unido, Flores da Cunha - RS, para alunos
matriculados em Escolas da Rede Municipal de Ensino Fundamental de Flores da Cunha, de acordo
com especificagdes do item 3 - objeto a ser executado.

5.2. Qualificar o processo de ensino aprendizado formal, propiciando o desenvolvimento de competéncias
e habilidades pertinentes aos quatro eixos que orientam este chamamento: Arte e criatividade,
Pensamento computacional e robética, esportes e bem-estar, empreendedorismo e inovagao e de acordo

com as orientagdes pedagogicas emanadas pela Secretaria Municipal de Educacéo, Cultura e Desporto.

6. DA EXECUGAO

6.1. As atividades especificadas neste Plano de Trabalho serdo executadas sob a responsabilidade da
OSC parceira em conformidade com as condi¢des estabelecidas.

6.2. A Entidade Parceira (OSC) devera desenvolver servigos educacionais conforme os quatro eixos que

orientam este chamamento: Arte e criatividade, Pensamento computacional e robotica, esportes e



bem-estar, empreendedorismo e inovagéo e de acordo com as orientagdes pedagogicas emanadas pela

Secretaria Municipal de Educagéo, Cultura e Desporto.

7. DAS ATRIBUIGOES DO MUNICIPIO DE FLORES DA CUNHA

7.1. Cabera a Secretaria Municipal de Educagao, Cultura e Desporto:

7.1.1. Acompanhar o projeto pedagdgico, supervisionando seu desenvolvimento para a efetivacado de
uma educacao de qualidade;

7.1.2. Executar reunides periddicas com a OSC para acompanhar, planejar, sugerir e avaliar as atividades
desenvolvidas, buscando a otimizagéo dos recursos e qualificagdo das agoes;

7.1.3. Repassar mensalmente a OSC Parceira, os valores definidos no Termo de Colaboragao;

7.1.4. Monitorar e avaliar, periodicamente, o planejamento e a utilizagdo dos recursos repassados a OSC
Parceira, observando o Plano de Trabalho;

7.1.5. Organizar as vagas a serem ofertadas para cada ano letivo;

7.1.6. Acompanhar por meio das informacdées que devem ser prestadas mensalmente pela OSC o
aproveitamento e a frequéncia dos estudantes matriculados.

7.1.7. Repassar a posse do imével apos a celebragdo do Termo de Permissao de uso do imovel.

8. CONDICOES DO ATENDIMENTO E OBRIGAGOES DA OSC

8.1. Realizar o atendimento dos estudantes regularmente matriculados em espago com condigdes
materiais e recursos adequados, nos termos estabelecidos no Plano de Trabalho e Termo de
Colaboragéo.

8.2. Desenvolver atividades educacionais de acordo com os 4 (quatro) eixos do curriculo de educagao
integral.

8.3. Realizar abertura de conta corrente exclusiva para liberagdo dos recursos do Termo de Colaboragao,
em instituicado bancaria, utilizando-a Unica e exclusivamente para este fim; observado o disposto no art.
51 da Lei n® 13.019/2014;

8.4. Administrar e aplicar os recursos financeiros repassados pelo MUNICIPIO, conforme Plano de
Trabalho;

8.5. A prestagao de contas devera ser efetuada nos seguintes prazos:

I - A OSC prestara contas ao MUNICIPIO, mensalmente, demonstrando a efetiva destinagdo dos
recursos econdmicos a ela outorgados, nos termos e condigbes constantes no Plano de Trabalho
apresentado;

Il - A prestacdo de contas relativa a ultima parcela deve ocorrer até 15 de dezembro do corrente ano.



lll - As prestagbes de contas deverdo ser apresentadas contendo os seguintes relatorios:

(a) Relatério de Execugdo do Objeto, assinado pelo seu representante legal, contendo as atividades
desenvolvidas para o cumprimento do objeto e o comparativo de metas propostas com os resultados
alcangados, a partir do cronograma acordado, anexando-se documentos de comprovagao da realizagéo
das agoes;

(b) Relatério circunstanciado das atividades desenvolvidas pela Organizagdo da Sociedade Civil no
exercicio e das metas alcangadas;

(c) Original e coépias dos comprovantes da despesa, Notas, Cupons Fiscais e RPAs, com data de
emissao posterior ao depodsito dos recursos na conta da Entidade, comprovando o recolhimento dos
impostos pertinentes;

(d) Devera ser apresentada a Guia da Previdéncia Social (GPS), relativa a quitacdo dos encargos
previdenciarios incidentes sobre o faturamento imediatamente anterior, bem como apresentagdo dos
comprovantes de recolhimento do FGTS relativo aos funcionarios envolvidos no Termo de Fomento,
comprovante de pagamento dos funcionarios que efetuarem os servigos referentes ao objeto deste
instrumento, como também, termo de rescisdo de contrato de trabalho assinada e com homologagéo do
sindicato da categoria;

(e) Extrato bancario da conta especifica e/ou de aplicagdo financeira, no qual devera estar evidenciado o
ingresso e a saida dos recursos, devidamente acompanhado da Conciliagdo Bancaria, quando for o caso;
(f) Demonstrativo de Execucdo de Receita e Despesa, devidamente acompanhado dos comprovantes
das despesas realizadas, assinado pelo representante legal e responsavel financeiro da Organizagéo da
Sociedade Civil;

(g) Comprovante, quando houver, de devolugao de saldo remanescente;

IV - Durante o prazo de 10 (dez) anos, contados do dia subsequente ao da prestagao de contas integral,
a Organizacdo da Sociedade Civil se compromete a manter em arquivo os documentos originais que
compdem a prestacao de contas.

8.6. Realizar a selegdo, a contratagdo e a administragdo dos recursos humanos previstos para este
Termo de Colaboracéo.

8.7. Responsabilizar-se pela formagao continuada dos professores contratados;

8.8. Substituir os profissionais contratados, imediatamente, em situagdes de auséncia ou demissao;

8.9. Priorizar a concessao das férias aos funcionarios nos meses em que nao haja atendimento escolar,
devendo a respectiva despesa ser prevista no Plano de Aplicagdo de Recursos;

8.10. Participar das reunides e das formagbes organizadas pela Secretaria Municipal de Educacéo,

Cultura e Desporto;



8.11. Garantir o cumprimento do objeto da parceria, na forma do art. 58 e seguintes da Lei n°
13.019/2014;

8.12. Divulgar na Internet e em locais visiveis de suas sedes sociais e dos estabelecimentos em que
exergca suas acgdes todas as parcerias celebradas com o poder publico, contendo, no minimo, as
informacdes requeridas no paragrafo unico do art. 11 da Lei n® 13.019/2014;

8.13. Responder exclusivamente pelo pagamento dos encargos trabalhistas, previdenciarios, fiscais e
comerciais, inclusive acidentes de trabalho relativos ao funcionamento da instituigdo e ao adimplemento
deste Termo de Colaboragdo, ndo se caracterizando responsabilidade solidaria ou subsidiaria da
ADMINISTRACAO PUBLICA pelos respectivos pagamentos, nem qualquer oneragdo do objeto da
parceria ou restricao a sua execugao;

8.14. Responsabilizar-se, pela indeniza¢do de dano causado ao publico, decorrentes de agcdo ou omissao
voluntaria, ou de negligéncia, impericia ou imprudéncia, praticados por seus empregados, assim como
por indeniza¢bes de decisdes judiciais transitadas em julgado e homologadas;

8.15. Prestar informacdes e esclarecimentos sempre que solicitados pela ADMINISTRACAO PUBLICA;
8.16. Garantir o livre acesso dos agentes publicos, em especial, os representantes da Comissédo de
Monitoramento e Avaliagdo, do Gestor da Parceria, dos responsaveis da Secretaria Municipal de
Educacado, Cultura e Desporto, do controle interno e do Tribunal de Contas as dependéncias e aos
processos e documentos das Organizagbes da Sociedade Civil vinculados a execugcédo do objeto da
parceria, vinculados a execugao do objeto da parceria;

8.17. Aplicar os recursos recebidos e eventuais saldos financeiros de acordo com a Lei n° 13.019/2014;
8.18. Restituir & ADMINISTRACAO PUBLICA os recursos recebidos quando a prestacdo de contas for
avaliada como irregular depois de exaurida a fase recursal, se mantida a decisao.

8.19. Responsabilizar-se de forma exclusiva pelo gerenciamento administrativo e financeiro dos recursos
recebidos, inclusive no que diz respeito as despesas de custeio, de investimento e de pessoal;

8.20. Ofertar almogo e lanche por turno, cujo cardapio deve ser elaborado por profissional competente e
aprovado previamente pelo setor da merenda escolar da Secretaria de Educacéao, Cultura e Desporto. O
cardapio deve:

(a) Apresentar preparagbes variadas, equilibradas e de boa aparéncia, proporcionando um aporte
caldrico necessario e uma boa aceitagao por parte dos alunos.

(b) Estar na propor¢cdo adequada de calorias e nutrientes (carboidratos, proteinas, gorduras, vitaminas e
sais minerais) necessarias para garantir o perfeito crescimento e desenvolvimento da crianga;

(c) A variedade de alimentos deve proporcionar a oferta de carnes, leguminosas, leite e derivados e

frutas, de forma alternada, objetivando atingir uma alimentacao balanceada e equilibrada sob o ponto de



vista nutricional, além de adequada as suas necessidades fisiologicas. Utilizando como base alimentos in
natura ou minimamente processados.

(d) Ser adaptado para atender aos estudantes diagnosticados com necessidades alimentares especiais
tais como doenca celiaca, diabetes, hipertensdo, anemias, alergias e intolerancias alimentares, dentre
outras;

(e) Constituir porcdo diferenciada por faixa etaria dos estudantes, conforme suas necessidades
nutricionais diarias.

(f) Atender no minimo 30% (trinta por cento) das necessidades nutricionais diarias de energia e
macronutrientes, quando ofertadas duas ou mais refeicdes, para os estudantes matriculados na
educacao basica, exceto creches em periodo parcial;

(9) E obrigatéria a inclus&o de alimentos fonte de vitamina A pelo menos 3 dias por semana.

(h) Estar de acordo com o que segue abaixo:

Carboidrato: Arroz parbolizado, massa, polenta, batata, entre outros.

Leguminosas (feijao preto, carioca ou lentilha) — de duas a trés vezes na semana

ALMOCO Proteina: Carne bovina (patinho) ou aves (sassami ou coxa e sobrecoxa) 80g crua

Dois tipos de salada: uma salada crua e um legume cozido

Sobremesa: fruta

Bebida Lactea ou leite com café ou achocolatado, ou iogurte

el Paes variados ou bolo ou pizza caseira ou bolacha ou torradas com queijo ou

requeijao ou geléia ou carne
Fruta

8.21. Fica sob o encargo da OSC, a contratagdo e o pagamento de todas as despesas relacionadas ao
pessoal de limpeza e materiais necessarios para realizagédo de tal atividade, bem como o pagamento das
despesas relacionadas com energia elétrica, agua e gés.

8.22. E de responsabilidade da OSC dar toda a manutencéo necessaria no espaco permissionado, bem
como nos equipamentos, utensilios e méveis.

8.23. Todo o material pedagdgico, impressos, coépias, livros didaticos, computadores, notebooks,
impressoras, impressoras 3D entre outros indispensaveis ao desenvolvimento das atividades
apresentadas, correrao por conta da OSC e deverado os ambientes de aprendizado (salas de aula) serem

equipados em até 15 (quinze) dias da homologacgao do presente chamamento publico.



9. DO MONITORAMENTO E AVALIAGAO

9.1. O monitoramento e avaliacdo do servigo prestado tera como fonte de informagdes os dados
produzidos pela area técnica da Secretaria Municipal de Educagao, Cultura e Desporto, conforme Lei
Federal N° 13.019/14.

10. PERIODO DE EXECUGAO

10.1. A vigéncia deste Plano de Trabalho tera inicio em XX/XX/2023 e término em XX/XX/XXXX.

10.1.1. A oferta de vagas sera atualizada anualmente, 60 dias antes do inicio de cada ano letivo,
conforme clausula quinta do termo de colaboragéo vigente.

10.2. O periodo de vigéncia desta parceria sera de 03 (trés) anos, a contar da data de assinatura do
Termo de Colaboragado, podendo ser prorrogado por periodos de 12 (doze) meses, até completar a

vigéncia maxima de 05 (cinco) anos.

11. DA FORMA DE REPASSE FINANCEIRO
11.1. O valor a ser repassado a Organizagédo da Sociedade Civil que celebrar o Termo de Colaboragao
com a Administragdo Publica dar-se-4 de acordo com quadro abaixo, considerando a quantidade de

vagas e os valores-referéncia.

ANO VAGAS VALOR MENSAL
2023 100 R$ 55.000,00
2024 - Fevereiro em diante 300 R$ 165.000,00

11.1.1. Nao havera repasse financeiro pela Administragao Publica Municipal a OSC no periodo de férias e
ou recesso escolar, exceto se nesses periodos, forem disponibilizadas atividades pela OSC, a pedido da
Secretaria Municipal de Educacgao, Cultura e Desporto.

11.1.1.1. O quadro acima apresenta os referenciais firmados pela Administracdo Publica Municipal,
contendo o valor nominal do repasse.

11.1.2. A Administragdo Publica Municipal repassara a OSC mensalmente, o valor referido no termo de
parceria, considerando o numero de vagas estabelecido no termo de colaboragéo a ser firmado.

11.1.3. O valor de repasse mensal podera sofrer reajuste, conforme previsdo orgamentaria de cada ano e

analise pelo setor técnico responsavel.



12. DO PLANO DE APLICAGAO DE RECURSOS FINANCEIROS

12.1. Compbe como anexo a este Plano de Trabalho o Plano de Aplicagdao de Recursos — PAR,
contendo o planejamento das turmas, quadro de profissionais e previsdo de receitas e despesas a
serem realizadas na execugao das atividades, conforme dispde o art. 22, II-A da Lei Federal n°®

13.019/2014 e suas alteragdes.

Nome completo, Cargo e Assinatura do Representante Legal da OSC

inado de f digital
VINICIUS MENDES  {iinace e orma digital por
. LIMA:00845118005
LIMA:0084511800 Dados: 2025.02.21 11:18:36 -03'00'
INSTITUTO BESOURO DE FOMENTO SOCIAL E PESQUISA
Vinicius Mendes Lima

Diretor Presidente
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