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APRESENTAGAO
DADOS DO TERMO DE FOMENTO:

Nome da OSC: Instituto Bombeiros de Responsabilidade Social - IBRES

Numero do Termo de Fomento: 973285/2024

Nome do projeto: Gamifica RO

Objeto: Implementagcao e Desenvolvimento do Programa Gamifica, no Estado de Rondénia.
Periodo de estruturacdo: 12/06/2025 a 12/08/2025.

Periodo de atendimento: 12/08/2025 a 12/06/2026.

Local de Atendimento:

Polo IFRO Calama: Av. Calama, 4985, bairro Flodoaldo Pontes Pinto, Porto Velho/RO, CEP
76820-441.

Polo FCR: Av. Gov. Jorge Teixeira, 4100, bairro Costa e Silva, Porto Velho/RO, CEP 76803-594.
Polo Matriz: Rua Guanabara, 3540, bairro Sdo Joao Bosco, Porto Velho/RO, CEP 76803-841.
Inicio do atendimento: 12/08/2025.

O presente relatério apresenta a execugao do Programa Gamifica, abrangendo a estruturagao
dos espacos, as atividades esportivas digitais, a formagdo complementar, o acompanhamento
pedagogico e as agdes de integracdo e divulgagao. O projeto cumpriu as agdes previstas no
Projeto Técnico aprovado e alcangou o atendimento de 1.000 beneficiarios diretos, de 15 a 25
anos.

DESCRIGAO DAS ATIVIDADES REALIZADAS:

Entre 12 de agosto de 2025 e 12 de junho de 2026, o IBRES executou as atividades do
Programa Gamifica em Porto Velho/RO. A pratica esportiva digital constituiu o eixo principal, nas
modalidades League of Legends, Dota 2, Fortnite, eFootball e Brawl Stars, acompanhada de
formagao complementar em marketing, design e desenvolvimento de jogos.

Implementagdo e Metodologia:

A execucéo foi organizada em dois meses de estruturagcdo e dez meses de atividades, com
atendimento de 1.000 beneficiarios. As aulas foram desenvolvidas nos polos IFRO Calama e
Faculdade Catdlica de Rondénia, com apoio administrativo e logistico do Nucleo Guanabara,
conforme a Comunicacéao de Inicio das Atividades, Oficio n® 175/2026. Os encontros presenciais
foram articulados as atividades remotas e as mentorias da plataforma digital.

A metodologia articulou orientagdes técnicas e taticas, pratica das modalidades e atividades
individuais e coletivas. Foram trabalhadas comunicagéo, cooperagéo, respeito as regras, tomada
de decisao e utilizacdo responsavel dos ambientes digitais, observando a classificagéo indicativa
dos jogos.

A conducgao das atividades valorizou a participacéo orientada. Os jogos foram utilizados em
situagdes que exigiam compreensao de regras, organizagao das agdes e comunicagao com 0s
demais participantes. A mediacdo dos profissionais relacionou a dindmica das partidas as
atitudes de cooperacéo e respeito necessarias a convivéncia nos ambientes de aprendizagem.

Na formagao complementar, o trabalho foi organizado em torno da analise de exemplos, da
experimentacao e da apresentacao das solucdes desenvolvidas. O contato com diferentes
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etapas de um projeto de jogo permitiu relacionar aspectos visuais, programagéo e comunicagao,
evitando tratar essas areas como conteudos isolados.

Oferta Educacional e Infraestrutura:

Foram ofertadas as cinco modalidades esportivas previstas e os cursos complementares de
Marketing de Jogos Eletrénicos, Design de Jogos Eletrénicos e Desenvolvimento de Jogos
Eletronicos. Os conteudos envolveram comunicagao digital, criacao visual, ferramentas de
desenvolvimento e testes.

Os espacos de atendimento receberam computadores, monitores, periféricos, mobiliario e
conexao a internet. A execugdo combinou aquisigao e locagcédo de equipamentos, com instalagao,
configuragdo, manutencgéo e suporte. Também foram disponibilizados cartilhas, camisetas,
squeezes, sacochilas e kits de lanche, conforme os itens do Projeto Técnico.

Equipamentos e periféricos disponibilizados para as atividades do programa.

A infraestrutura teve fungédo pedagogica: computadores e periféricos possibilitaram a
participagdo nas praticas e o contato com ferramentas de criagdo, enquanto o mobiliario e a
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organizacgao dos laboratérios apoiaram o uso dos espagos pelas turmas. O suporte técnico
acompanhou as necessidades de funcionamento dos recursos durante a execugao.

A distribui¢cao dos kits de lanche integrou o apoio as atividades presenciais. Os registros
fotograficos mostram a organizacao dos itens e sua disponibilizagao aos participantes,
compondo a documentacao das condi¢des oferecidas durante o atendimento.

Organizacéo e distribuicao dos kits de lanche aos participantes durante as atividades.
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Organizacéo e distribuicao dos kits de lanche aos participantes durante as atividades.

Organizagéo e distribuicao dos kits de lanche aos participantes durante as atividades.
Gestao e Planejamento:

A gestéo contou com equipe multidisciplinar nas areas de coordenagéao geral e de nucleo,
pedagogia, administragao, finangas, logistica, comunicagao, instrugao, monitoria e tecnologia da
informagao. As reunides de alinhamento apoiaram a organizagéo do calendario, o
acompanhamento das turmas e os ajustes pedagdgicos e operacionais.

A coordenacao geral articulou as areas do programa e acompanhou o desenvolvimento das
entregas. As coordenagdes de nucleo e pedagdgicas atuaram na organizagao das rotinas, no

Programa Gamifica RO | Termo de Fomento 973285/2024



apoio aos instrutores e na discussao das necessidades identificadas nas turmas. Administragao
e logistica apoiaram o atendimento, os materiais e o funcionamento dos espacos.

A atuacgéo da comunicagao relacionou divulgagao, identificag&o visual e registro das agdes. O
acompanhamento técnico e administrativo também apoiou a organizagado dos documentos da
execucao, reunindo materiais produzidos em diferentes etapas e locais.

Registro fotografico da equipe envolvida no projeto

Equipe envolvida na execugao do Programa Gamifica.

Relatorio das reuniées de planejamento:

Foram realizados encontros periodicos para organizar as atividades, acompanhar o
desenvolvimento das turmas e avaliar necessidades de adaptagado da metodologia. Os registros
das reunides integram a documentacao de acompanhamento.

Reunides de planejamento e acompanhamento da equipe.

Os encontros de planejamento aproximaram a coordenacgéao das situagdes observadas em sala.
A troca entre profissionais permitiu discutir a sequéncia dos conteudos, o tempo dedicado aos
exercicios e as formas de apoio aos participantes, mantendo a relagao entre o planejamento e
as atividades conduzidas nos laboratorios.
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PLANO DE AULA E CONTEUDO PROGRAMATICO
Desenvolvimento de Jogos (Game Design)

As atividades trabalharam caracteristicas, classificagdes, regras e elementos de criagado dos
jogos. A abordagem combinou analise de exemplos, discussao das experiéncias dos
participantes e elaboragao de propostas, integrando a formagao complementar a compreenséao
dos jogos praticados.

Objetivo Geral:

Compreender caracteristicas e classificagdes dos jogos eletrénicos, relacionando regras,
mecanicas e escolhas de design a experiéncia do jogador.

Objetivo Especifico:

Apresentar aspectos da historia dos jogos; identificar classificagées por jogadores, interagéo,
género, representacgao visual e plataforma; reconhecer jogos cooperativos e competitivos;
analisar regras e estimular propostas em grupo.

Estrutura da Aula:

As aulas incluiram apresentagao do tema, levantamento dos conhecimentos dos participantes,
exposicao dialogada, demonstragdes e exercicios. Foram abordados jogos individuais e
multijogador, interacées PvP e PVE, géneros, representacées em duas e trés dimensoes e
plataformas. As atividades coletivas incluiram ideias de jogos com definigdo de regras e formas
de interagao, seguidas de apresentacéo e discussao.

Na analise da quantidade de jogadores, foram discutidas experiéncias individuais, cooperativas e
competitivas. A distingado entre PvP e PVE ajudou a identificar o papel dos demais jogadores e
dos elementos controlados pelo sistema. A discussédo dos géneros relacionou objetivos, desafios
e formas de interagéo.

A atividade em grupo articulou essas classificagoes a criagao de uma proposta. Os participantes
organizaram ideias de género, plataforma e regras, apresentando suas escolhas aos colegas. A
discusséo coletiva permitiu comparar alternativas e exercitar a justificativa das decisdes de
design.

MARKETING PARA JOGOS

A formacgao apresentou conceitos e ferramentas de comunicagao aplicados aos jogos
eletrénicos. Os participantes trabalharam identificagao de publico, criagao de conteudo e
divulgacéao de propostas, relacionando esses conhecimentos a apresentagéo de projetos.

Objetivo Geral

Proporcionar conhecimentos introdutérios sobre marketing e comunicagao de projetos de jogos,
considerando o publico e os canais de divulgagéao.

Objetivos Especificos

Identificar perfis de publico; conhecer modelos de negdcio; compreender estratégias de
conteudo e redes sociais; analisar a comunicacdo com comunidades; desenvolver propostas de
divulgacao e exercitar a apresentagao de projetos.
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As discussdes de publico-alvo e modelos de negdcio relacionaram as caracteristicas do jogo as
expectativas dos jogadores. A analise de a¢des de divulgagao e de comunidades digitais foi
utilizada para compreender como um projeto é apresentado e como suas caracteristicas sao
comunicadas.

O conteudo também tratou da diferenga entre marketing e publicidade, da relagao entre
estratégia e comunicacao e da aplicagdo de produto, preco, praga e promog¢ao ao contexto dos
jogos. As atividades de pesquisa e apresentagao permitiram organizar propostas de maneira
compreensivel para outros participantes.

Conteudo Programatico

Fundamentos de marketing, pesquisa de mercado, criagao de conteudo, redes sociais, Google
Ads e apresentacao de propostas, articulados as atividades descritas a seguir.

APRESENTAGAO

O Programa Gamifica foi executado como projeto de participagao, voltado a integragao da
sociedade em atividades esportivas digitais. A condugao pedagogica utilizou principios do
Esporte Educacional, associando a pratica a convivéncia, a cooperagao e ao respeito as regras.
O atendimento de 1.000 beneficiarios, de 15 a 25 anos, foi acompanhado de formacéao
complementar em comunicagao, criagcao e tecnologia dos jogos.

MODALIDADES ESPORTIVAS DIGITAIS

Foram desenvolvidas League of Legends, Dota 2, Fortnite, eFootball e Brawl Stars. As
atividades compreenderam regras e objetivos, pratica técnica e tatica, comunicagéo, cooperagao
e analise das situagdes de jogo. A participagédo observou a classificagcéo indicativa e as
orientacdes da equipe.

ORGANIZACAO DO PROJETO

O projeto foi organizado em trés nucleos de execugdo. O IFRO Calama e a Faculdade Catodlica
de Rondénia concentraram as atividades em sala de aula, enquanto o Nucleo Guanabara atuou
como base administrativa, logistica e de apoio. Essa organizagao esta descrita no Oficio n°
175/2026, que comunica o inicio das atividades em 12 de agosto de 2025 e identifica os trés
locais utilizados.

A parceria com a Faculdade Catodlica de Ronddnia contemplou a disponibilizagao de espaco
fisico e apoio a realizagdo do programa. O Acordo de Cooperacéo Técnica estabelece a
colaboragédo entre a instituicdo e o IBRES para atividades de tecnologia e inovagao, com
atribuicdes relacionadas aos recursos, ao acompanhamento dos participantes e a execugao das
acoes.

O Nucleo Guanabara apoiou o funcionamento do conjunto da iniciativa, reunindo atividades
administrativas e logisticas. O trabalho dessa base se articulou aos dois polos de sala de aula,
contribuindo para a organizagao das equipes, dos materiais e das rotinas de atendimento.
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VIGENCIA, ESTRUTURAGAO E EXECUGAO

O Projeto Técnico estabeleceu duragao operacional de 12 meses, sendo dois de estruturacéo e
dez de execugédo. As atividades abrangeram preparagéo, atendimento, acompanhamento e
encerramento.

Periodo de estruturagcao

A estruturacdo compreendeu organizagao dos nucleos, instalagao e configuragao dos
equipamentos, preparagao dos materiais, organizagao da equipe e planejamento pedagogico.
Também foram realizadas divulgagao, inscrigdes, formagéo das turmas e preparagao do
langamento.

Periodo de execucgdao das atividades

Nos dez meses de execugao foram realizadas aulas presenciais, praticas esportivas digitais,
formacao complementar, mentorias e acompanhamento dos beneficiarios. O periodo incluiu
utilizagdo do AVA, eventos e entrega dos materiais, certificados e medalhas previstos.

ITINERARIO FORMATIVO COMPLEMENTAR

Foi disponibilizado itinerario de 40 horas por beneficiario ao longo dos dez meses de atividades,
nas areas de marketing, design e desenvolvimento de jogos, com materiais pedagogicos, acesso
individualizado, controle de frequéncia e avaliagdes.

O itinerario complementar aproximou os beneficiarios de etapas distintas da produc¢ao de jogos:
compreender o publico e comunicar uma proposta; organizar regras e elementos visuais; e
utilizar ferramentas de desenvolvimento. Essa articulagcdo ampliou o repertério oferecido pelo
programa e conectou os conteudos as atividades praticas.

EMENTAS E CONTEUDOS PEDAGOGICOS
Marketing de Jogos Eletrénicos e Comunicacgao Digital
Objetivo geral
Apresentar fundamentos de marketing e comunicagéo aplicados aos jogos eletrénicos.
Ementa

Introdugdo ao marketing, pesquisa de mercado, publico-alvo, criagdo de conteudo, redes sociais,
Google Ads e comunicagao de projetos.

Conteudos

Fundamentos de marketing; identificacdo de publico; pesquisa de mercado; conteudo digital;
redes sociais; nogdes de midia digital; apresentagao e divulgacéo de propostas.

Atividades tedrico-praticas

Analise de publicos e canais, elaboracado de conteudo e exercicios de comunicagao aplicados
aos projetos.
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Design de Jogos Eletrénicos
Objetivo geral
Apresentar fundamentos de criag&o visual e organizagao de projetos de jogos.
Ementa
Artes vetoriais, personagens, animacgdes, introdugéo ao Unity e estruturagéo de projetos.
Conteudos

Elementos visuais; concepc¢ao de personagens; fundamentos de animacéo; utilizagao
introdutodria de ferramentas e organizacao de ideias.

Atividades tedrico-praticas

Exercicios de criagao visual e estruturacdo de propostas, com orientagao dos instrutores.
Desenvolvimento de Jogos Eletrénicos
Objetivo geral

Apresentar conhecimentos introdutérios de recursos tecnolégicos e ferramentas de
desenvolvimento.

Ementa
Introducao ao hardware, ferramentas de desenvolvimento, testes e replicacao.
Conteudos

Componentes de computadores; ambiente de desenvolvimento; I6gica aplicada; criagao e
interacdo de elementos; testes e identificacao de ajustes.

Atividades teorico-praticas

Exercicios orientados de utilizagdo de ferramentas, desenvolvimento de atividades e testes dos
resultados produzidos.

No componente de desenvolvimento, o material pedagdgico apresenta fundamentos de légica
computacional, algoritmos e fluxogramas, variaveis e estruturas de decisao e repeti¢cao. A
sequéncia avanga para organizagao de codigo, métodos e fungdes e aplicagdo em ambientes de
criacao de jogos.

O conteudo de programacao e ferramentas contempla Portugol, C# e Unity, incluindo
manipulagéo de objetos, scripts, colisdes, elementos de interface e testes. O trabalho com
exemplos e exercicios relacionou comandos e comportamentos observaveis, aproximando a
explicacao conceitual da experimentacao.

No design, a concepgéao das regras e dos elementos visuais foi relacionada a experiéncia
pretendida para o jogador. No marketing, pesquisa, publico e apresentagao foram articulados a
comunicacao das propostas. Esses componentes contribuiram para que os participantes
compreendessem um jogo como resultado de decisdes técnicas, visuais e de comunicagao.
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METODOLOGIA DE ENSINO

A metodologia integrou pratica esportiva digital, orientacdo pedagdgica e formagéao
complementar. Foram utilizados encontros presenciais, demonstragdes, exercicios individuais e
coletivos, atividades remotas e mentorias. A equipe adotou explicacbes em etapas e alternancia
entre teoria e pratica, considerando as diferencas de familiaridade com os conteudos.

A alternancia entre explicagcao e experimentacado permitiu retomar os conceitos a partir das
duvidas surgidas durante os exercicios. O apoio dos instrutores e monitores esteve associado
tanto ao uso dos equipamentos quanto a compreensao das tarefas, respeitando diferengas de
ritmo e de experiéncia prévia.

As atividades coletivas também criaram situagdes de apresentagao, escuta e negociagéo de
ideias. A orientagdo da equipe reforgou o cumprimento das regras de convivéncia e o cuidado
com os equipamentos, integrando os procedimentos de uso dos laboratérios ao trabalho
pedagogico.

INTEGRAGAO ENTRE A PRATICA ESPORTIVA E OS CURSOS COMPLEMENTARES

A integracgao relacionou a experiéncia nas modalidades esportivas ao conhecimento de criagéo,
desenvolvimento e comunicag&o dos jogos. A formagao esportiva constituiu o eixo principal,
engquanto os cursos complementares ampliaram o contato com areas do universo digital e
integraram o legado formativo do programa.

EQUIPE PEDAGOGICA
Coordenadores Pedagégicos

Atuaram trés coordenadores pedagogicos, um por nucleo, no planejamento de conteudos e
estratégias, orientacdo da equipe e acompanhamento da metodologia.

Professores/Instrutores de Jogos Eletrénicos

Atuaram seis professores ou instrutores, dois por nucleo, na preparagao de planos e
cronogramas, condugao das atividades e orientagao de exercicios, projetos e protétipos.

Monitores de Jogos Eletrénicos

Atuaram seis monitores, dois por nucleo, no apoio as atividades, organizagao dos laboratorios e
elaboragao dos registros.

Técnicos de Tecnologia da Informagao

Atuaram trés técnicos de Tl na instalagdo, configuragdo, manutengéo e suporte dos
equipamentos, redes e sistemas. A atuacéo foi apoiada pelas fungdes de gestdo, administracao,
logistica e comunicagao previstas.

PLATAFORMA EAD

Foi disponibilizada plataforma EAD com 1.000 licengas, uma por beneficiario. O ambiente
ofereceu materiais e conteudos de aprendizagem gamificada, acesso individualizado, controle de
frequéncia e avaliagbes, compondo o itinerario de 40 horas durante os dez meses. Os registros
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do ambiente digital permitem acompanhar cadastro, acesso e participagao nas atividades
disponibilizadas.

ACOMPANHAMENTO DA FREQUENCIA E AVALIAGAO

O acompanhamento utilizou registros presenciais, relatorios da equipe e dados da plataforma. A
avaliagao considerou a participacédo nas aulas, a realizacdo dos exercicios e o0 acompanhamento
pedagogico. Os instrumentos de registro permitem relacionar os beneficiarios as turmas e as
atividades, distinguindo inscrigéo, participagao e certificagao.

A certificagao considerou os registros de participagdo e o cumprimento das atividades
formativas, com acompanhamento da equipe pedagogica.

Os registros presenciais e digitais integraram o acompanhamento das atividades. Os relatos dos
profissionais, as producdes dos participantes e as apresentagdes constituiram referéncias para
observar a aplicagdo dos conteudos e orientar retomadas, exercicios e apoio pedagdgico.

EVENTOS DE LANCAMENTO E ENCERRAMENTO

Foram realizados os eventos de langamento e encerramento, com apresentagéo do programa,
integracao entre beneficiarios e comunidade e demonstragdes em formato de showmatches. No
encerramento foram entregues certificados e medalhas de participacéo, conforme a proposta
aprovada.

Entrega de certificados no IFRO.

A entrega de certificados e medalhas integrou o reconhecimento da participagdo no programa.
As fotografias da certificagdo no IFRO registram esse momento de conclusdo formativa,
enquanto os materiais de divulgagdo documentam a comunicacao das agdes aos participantes.

RESULTADOS PEDAGOGICOS ESPERADOS

O projeto ofereceu as condigdes de participacao e formagao previstas, com pratica esportiva
digital, acompanhamento e acesso aos conteudos complementares. As atividades trabalharam
competéncias técnicas e taticas, comunicacéo, cooperagéo, respeito as regras e resolucao de
problemas, além de conhecimentos de marketing, design e desenvolvimento de jogos. A
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elaboragao e a apresentacao de propostas permitiram aplicar os conteudos em exercicios
concretos, articulando a experiéncia de jogador a compreensao dos processos de criagao.

O alcance do objeto reuniu entregas de natureza esportiva, pedagodgica e operacional. Além da
oferta das modalidades, o programa proporcionou acesso a recursos tecnoldgicos e conteudos
de formacéo, com acompanhamento de profissionais e articulagédo entre instituicoes. A
participagédo nas atividades e a apresentagao de trabalhos compdem o registro dessas entregas.

O legado formativo esta relacionado ao repertdrio trabalhado: compreensao das modalidades,
contato com ferramentas de criagdo, no¢des de comunicagao digital e experiéncia de
desenvolvimento em equipe. Esses elementos ampliaram as possibilidades de continuidade do
interesse dos beneficiarios pelo universo dos jogos e da tecnologia.

DOCUMENTAGAO COMPROBATORIA

A documentacédo comprobatdria reune inscri¢des, listas de presenca, registros de aula, relatérios
da equipe, materiais do AVA, documentos relativos aos espacos de atendimento, comprovantes
de entrega e registros de eventos e divulgagao. O conjunto inclui a comunicagao de inicio das
atividades, o relatério de acompanhamento trimestral, a identificagdo dos polos, os registros de
distribuicdo de lanches, a atuagao nos nucleos e os instrumentos de cooperagéo institucional.

CONFORMIDADE COM O TERMO DE FOMENTO E O PROJETO TECNICO

O IBRES cumpriu as ag¢des do Projeto Técnico aprovado, compreendendo o atendimento de
1.000 beneficiarios, a oferta das modalidades esportivas digitais, a formagao complementar, a
disponibilizagcdo dos recursos necessarios, a atuacado da equipe e os eventos. A pratica esportiva
digital permaneceu como eixo central, articulada ao itinerario formativo de 40 horas e as
atividades de integracdo. A organizagao dos locais de execugédo esta identificada na
Comunicagao de Inicio das Atividades, Oficio n°® 175/2026.

ARQUIVOS NECESSARIOS DA EXECUGAO DAS ATIVIDADES:

Compdem a documentagdo da execucao as folhas de frequéncia dos profissionais, listas dos
beneficiarios, relatérios de atividades, grades horarias, planos e registros de aula, termos de
adesao e responsabilidade, relacdes da equipe e dos participantes e comprovantes relativos aos
materiais. Também integram o conjunto os registros do AVA, os produtos pedagogicos, os
eventos, a certificacédo e as fotografias apresentadas a seguir.

POLO FCR (diferentes turmas)

Turmas do Polo FCR.
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Participantes e atividades no Polo Faculdade Catdlica de Rondénia.

POLO IFRO (diferentes turmas)

Turmas do Polo IFRO.
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Participantes e atividades no Polo IFRO Calama.
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Participantes e atividades no Polo IFRO Calama.
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Participantes e atividades no Polo IFRO Calama.

Registros da Execucgdo plena das aulas de diferentes turmas nos dois polos

As fotografias apresentam diferentes momentos das atividades e complementam os registros de
aula, as listas de presencga e os relatérios da equipe.
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Atividades e ambientes de atendimento do Programa Gamifica.
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Atividades e ambientes de atendimento do Programa Gamifica.

Apresentacao de trabalho desenvolvido pelos participantes do programa.

Participagdao em eventos

Além dos eventos previstos, o programa participou de a¢des externas de divulgacéo e
aproximagao com a comunidade, apresentando as atividades e possibilidades de formacéao a
novos publicos.

As participagdes externas aproximaram o programa de publicos ligados a educacgéo, a inovagao
e ao trabalho. A presenga da equipe e dos materiais de divulgagdo permitiu apresentar o
atendimento oferecido e dialogar sobre as possibilidades de formagao no universo digital.
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I Startup Connect Rondénia - Edigao Porto Velho

O programa participou do evento realizado no Porto Velho Shopping, com agdes de
apresentacao e divulgagéo.

pra conhecer
0 NOSso estande,

Participagao no | Startup Connect Rondbnia.

Registro da participacao na Feira do Estudante

O programa participou da Feira do Estudante, realizada no SESC, divulgando suas atividades.

Participacdo na Feira do Estudante.

Registro da participacao no Feirao de Emprego

O programa participou do Feirdao de Empregos, no ginasio Claudio Coutinho, apresentando sua
proposta e as oportunidades formativas.
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Registro da participagcédo no Feirdo de Empregos.
Lancamento do Programa

O lancamento foi realizado no auditorio da Faculdade Catélica de Rondénia, reunindo
representantes institucionais, beneficiarios, familiares e comunidade académica. A programacgao
apresentou os objetivos e a organizagao do atendimento.
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Representantes institucionais e equipe no evento de langamento do Programa Gamifica.
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Representantes institucionais e equipe no evento de langamento do Programa Gamifica.

Premiagao Extra

Como acao adicional, o IBRES realizou premiagdo com aparelhos Realme C55 e TV Box
provenientes de parceria com a Receita Federal, conforme informado pela entidade. A acéo
reconheceu o empenho dos contemplados.
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Entrega da premiagao adicional aos participantes.

A premiacao adicional foi apresentada como incentivo ao empenho dos participantes. Sua
realizagao integrou as acdes de reconhecimento desenvolvidas pela entidade, ao lado da
certificacao e das atividades de encerramento.

INFORMAGOES ADICIONAIS:

A equipe identificou diferencgas no ritmo de aprendizagem e na familiaridade com conteudos
técnicos, especialmente programacao e design. Foram adotadas explicagbes em etapas
menores, atividades praticas e linguagem acessivel, com apoio durante os exercicios. As
reunides permitiram acompanhar essas necessidades e ajustar a condugao das aulas.

A execucgéo articulou atendimento aos beneficiarios, organizagdo dos ambientes, orientagcédo
pedagogica e suporte operacional. O trabalho conjunto dos profissionais e das instituicdes
parceiras sustentou a realizacido das atividades e a utilizagdo dos recursos disponibilizados ao
programa.

AVALIAGAO DAS ATIVIDADES NO PERIODO DE ATENDIMENTO QUE TRATA ESSE
RELATORIO:

As notas expressam a avaliagao da entidade, considerando o cumprimento das a¢des previstas.
Foi utilizada a escala de 1 a 4, sendo 1 a avaliagdo mais negativa e 4 a mais favoravel.

Quesitos Nota Justificativa

(a) Cumprimento da meta 4 Foi alcancado o atendimento de 1.000 beneficiarios diretos,
de beneficiados de 15 a 25 anos.

(b) Envolvimento dos 4 A equipe prevista atuou na gest&o, no planejamento, na condugao
Recursos Humanos pedagdgica, na monitoria e no suporte as atividades.

Foram ofertadas as cinco modalidades previstas, com encontros
presenciais duas vezes por semana, de duas horas, e itinerario
complementar de 40 horas.

(c) Oferta das
modalidades pactuadas
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Quesitos Nota Justificativa

(d) Estrutura dos locais de Foram disponibilizados laboratdrios, equipamentos, mobiliario,

. 4 internet e suporte necessarios a execugao, conforme o Projeto
atendimento Técnico

Nve=4,

AMIFICA RO

INSCRIGOES
ABERTAS

Formagio em tecnologia de gamer;
Inscreva-se até 15/02 pelo site: |
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Materiais e registros de divulgacdo do Programa Gamifica.
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Materiais e registros de divulgacdo do Programa Gamifica.

Registros fotograficos e publicagoes:

Os registros fotograficos e documentos do projeto estao reunidos nas pastas indicadas abaixo.
As publicacdes na internet e os materiais de identificagdo complementam o registro das agdes,
da mobilizagao dos participantes e da apresentagao do programa a comunidade.

Pasta de anexos:
https://drive.google.com/drive/folders/1Gme1DdecIBZ0RhJO7IbqLZG8vi7dJejd
Pasta de arquivos do projeto:
https://drive.google.com/drive/folders/1CfZPG8DFCQOiS9DB7d5TP4SiUindwW4MI
Instagram:

https://www.instagram.com/gamificaro/

italo Cortes Monteiro de Rezende
Presidente do IBRES
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