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Termo de Referéncia para a Contratacdo de Servicos com Jogos Digitais Socioemocionais
em atendimento aos municipios consorciados ao CIM-Jequitinhonha

1. OBJETO

1.1. Registro de Precos para contratagdo de uma empresa especializada para prestacdo de
servicos em plataforma de jogos digitais socioemocionais, com funcéo analitica e ferramentas
digitais gamificadas que apoiam e orientam o desenvolvimento e a avaliagdo de competéncias
socioemocionais de alunos dos Anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental, em atendimento as
necessidades dos municipios consorciados ao CIM-JEQUITINHONHA, conforme especificacbes
constantes nos anexos a este edital. A plataforma de jogos digitais socioemaocionais deve ser
capaz de integrar e facilitar o trabalho de professores e demais profissionais da educacéo,
proporcionando suporte pedagdgico e técnico para o aprimoramento das praticas educacionais.

2. NATUREZA DO OBJETO

2.1. Objeto de mesma natureza é entendido como aquele do mesmo ramo de atividade, e
considera-se ramo de atividade a linha de fornecimento consignada ao fornecedor, observada a
classe de materiais e/ou servigos vinculadas ao objeto deste Termo de Referéncia.

3. PRAZO DO CONTRATO/ATA DE REGISTRO DE PRECOS E PRORROGAGCAO
3.1. O prazo de vigéncia da Ata de Registro de Precos sera de 1 (um) ano, sujeito a prorrogagao
por igual periodo, de acordo com as normativas aplicaveis.

4. FUNDAMENTACAO DA CONTRATACAO

4.1. Esta contratacdo, baseada no ETP anexo aos autos, visa atender a necessidade de fornecer
jogos digitais socioemocionais com func¢éo analitica e ferramentas digitais gamificadas que apoiam
e orientam o desenvolvimento e avaliacdo de competéncias socioemocionais de alunos dos Anos
Iniciais e Finais do Ensino Fundamental, assegurando condigfes adequadas para 0 acesso ao
ensino, conforme diretrizes educacionais.

5. DESCRICAO DA SOLUCAO COMO UM TODO

5.1. A solucéo consiste na disponibilizagdo de uma plataforma digital que aplique a aprendizagem
baseada em jogos digitais socioemocionais com fung¢do analitica como ferramenta para o
desenvolvimento das competéncias socioemocionais preconizadas pela BNCC. A plataforma deve
oferecer atividades personalizadas, recursos gamificados e um ambiente seguro para que 0s
alunos possam expressar suas emocoes e aprender de forma ludica, conforme detalhado abaixo:

QUANT

ITEM DETALHAMENTO DO SERVICO UND
(anual)

Contratacéo de prestacao de servicos com ferramentas digitais
gamificadas que apoiam e orientam o desenvolvimento e a
avaliacdo de competéncias socioemocionais de alunos dos
01 Anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental, por meio de | LICENCA 10.476
recursos baseados em jogos digitais com fungdo analitica e
relatérios analiticos gerados durante a interagdo dos
estudantes nas atividades. A forma de remuneracdo seréa
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através de licenca por usuario, sendo 0s possiveis usuarios:
ESTUDANTES DA REDE PUBLICA DE ENSINO DOS MUNICIPIOS
CONSORCIADOS INTEGRANTES DO CIM JEQUITINHONHA.

02

Contratacdo de prestacdo de servicos com ferramentas digitais
gamificadas que apoiam e orientam o0 desenvolvimento e a
avaliacdo de competéncias socioemocionais de alunos dos
Anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental, por meio de
recursos baseados em jogos digitais com funcdo analitica e
relatorios analiticos gerados durante a interacdo dos
estudantes nas atividades. A forma de remuneragdo sera
através de licenca por usuario, sendo 0s possiveis usuarios:
PROFESSORES, EQUIPE MULTIDISCIPLINAR E DIRETORES DA
REDE PUBLICA DE ENSINO DOS MUNICIPIOS CONSORCIADOS
INTEGRANTES DO CIM JEQUITINHONHA.

LICENCA 1.350

ITEM

Especificagao

Disponibilidade

Plataforma digital que aplica a aprendizagem baseada em
jogos digitais socioemocionais como ferramenta no
desenvolvimento das competéncias socioemocionais
preconizadas pela BNCC e CASEL (Autogestéo,
Autoconsciéncia, Consciéncia social, Habilidades de
relacionamento e Tomada de decisdo responsavel) e
apresenta a evolugéo dos alunos por meio de indicadores e
relatérios automatizados que auxiliam o corpo docente na
elaboracgéo de estratégias e tomada de deciséo.

Acessos para
professores e gestores
conforme  necessidade
de cada Municipio

1.1

A Plataforma devera permitir a gestdo do desenvolvimento
socioemocional dos alunos e a elaboragcdo de atividades
alinhadas as competéncias socioemocionais Autogestao,
Autoconsciéncia, Consciéncia social, Habilidades de
relacionamento e Tomada de decis@o responsavel a serem
disponibilizadas aos alunos no contexto de jogos digitais.

Acessos para
professores e gestores
conforme  necessidade
de cada Municipio

1.2

A Plataforma deverd apresentar graficos de competéncias
socioemocionais seguindo diretrizes preconizadas pela
BNCC e CASEL (Autogestao, Autoconsciéncia, Consciéncia
social, Habilidades de relacionamento e Tomada de deciséo
responsavel) a partir de dados coletados pela interacéo e
pelas respostas dos alunos as atividades e situacdes-
problema apresentados no contexto dos jogos digitais.

Acessos para
professores e gestores
conforme  necessidade
de cada Municipio

1.3

A Plataforma deverd gerar relatorios socioemocionais de
acordo com as competéncias socioemocionais Autogestéao,
Autoconsciéncia, Habilidades  de relacionamento,
Consciéncia social, tomada de decisdo responsavel e sobre
temas relacionados a Dificuldades da Aprendizagem e
Bullying, que poderéo ser baixados (download).

Acessos para
professores e gestores
conforme  necessidade
de cada Municipio
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14

A Plataforma devera apresentar indicadores
socioemocionais por série, turma e aluno, e possibilitar a
comparagédo dos dados do aluno com o desempenho e a
evolucao de sua turma.

Acessos para
professores e gestores
conforme  necessidade
de cada Municipio

15

A Plataforma deverda permitir o cadastro, a edicdo e a
desativacdo de contas para que alunos, educadores e
gestores acessem a solucao.

Acessos para
professores e gestores
conforme necessidade
de cada Municipio

1.6

A Plataforma devera permitir que os educadores escolham
as atividades a serem aplicadas a turmas ou alunos no
contexto dos jogos digitais, criem atividades e selecionem
outras a partir de sugestdes apresentadas por algoritmos de
inteligéncia da solucao.

Acessos para
professores e gestores
conforme  necessidade
de cada Municipio

1.7

A Plataforma devera permitir o uso de Inteligéncia Atrtificial
(I.A) para apoiar a elaboracdo de perguntas e respostas que
simulam dilemas da vida real dentro dos jogos digitais.

Acessos para
professores e gestores
conforme  necessidade
de cada Municipio

O sistema estéa disponivel para computadores e dispositivos
moveis e devera ser disponibilizado para download nas lojas
de aplicativos Google Play (para Android), App Store (para
iOS) e Microsoft Store (para windows 10/11).

Acessos para alunos,
professores e gestores
conforme  necessidade
de cada Municipio

2.1

O aplicativo para dispositivos méveis devera possibilitar ao
aluno: acesso ao jogo digital ativado pelo seu professor,
jogar a atividade tanto no modo online quanto off-line,
visualizar legendas em portugués das perguntas, ouvir o
audio em portugués das perguntas e alternativas, responder
perguntas de  mdltipla escolha com  conteudo
socioemocional, disponibilizar espaco para livre expressao
textual e enviar as respostas do aluno para a plataforma dos
professores.

Acessos para alunos,
professores e gestores,
conforme  necessidade
de cada municipio

2.2

O aplicativo do aluno deve oferecer trilhas de aprendizagem
elaboradas por uma equipe de especialistas em Educacgéo
Socioemocional da CONTRATADA e também pelos préprios
profissionais designados pelas instituicdes.

Acessos para alunos,
professores e gestores,
conforme  necessidade
de cada municipio

2.3

O sistema gamificado do aluno precisa oferecer uma
variedade de género de jogos digitais, como: Aventura,
Exploragéo, Quebra-cabeca, Quiz...

Acessos para alunos,
professores e gestores,
conforme necessidade
de cada municipio

24

Os jogos digitais precisam oferecer contetdo de acordo com
faixa-etaria.

Acessos para alunos,
professores e gestores,
conforme  necessidade
de cada municipio

2.5

As atividades dos jogos digitais serdo para alunos do 1° ao
9° ano do Ensino Fundamental.

Acessos para alunos,
professores e gestores,
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conforme necessidade
de cada municipio

2.6

O sistema gamificado precisa oferecer ao aluno uma chave
de acesso exclusiva e intransferivel.

Acessos para alunos,
professores e gestores,
conforme  necessidade
de cada municipio

2.7

Objetivando potencializar a imersdo e o0 engajamento na
atividade ludica, é recomendavel que haja jogos digitais que
permitam ao aluno customizar seu avatar.

Acessos para alunos,
professores e gestores,
conforme  necessidade
de cada municipio

2.8

As trilhas de aprendizagem inseridas no contexto dos jogos
digitais do aplicativo precisam ter opcbes para serem
aplicadas em sala de aula, no contraturno ou como aula
invertida.

Acessos para alunos,
professores e gestores,
conforme  necessidade
de cada municipio

Formacgdo remota destinada a diretores, coordenadores,
professores e equipe técnica da Secretaria da Educacao
para capacitd-los quanto ao uso da Plataforma e do
aplicativo para dispositivos méveis.

20h

3.1

Formac&o presencial* destinada a diretores, coordenadores,
professores e equipe técnica da Secretaria da Educacao
para capacita-los quanto ao uso da Plataforma e do
aplicativo para dispositivos méveis.

*O custo de deslocamento, hospedagem e alimentacdo da
equipe CONTRATADA serd cobrado a parte, ao custo
maximo da diaria no valor de R$ 1.000,00

20h

Suporte técnico e pedagogico remoto para auxiliar no uso da
Plataforma e do aplicativo para dispositivos moveis por
telefone, chat e e-mail.

Dias Uteis das 8h as 17h

Material de apoio digital com instrucbes de uso da
Plataforma e do aplicativo para dispositivos méveis.

1 repositério online para
acesso ao material de
apoio

Relatérios mensais com dados consolidados de acesso a
solucdo e de evolugdo do desenvolvimento dos alunos de
acordo com os desafios apresentados.

1 relatério mensal

CUSTOMIZACAO:

- Customizacgéo da Plataforma dos professores e gestores:
R$250,00

- Customizacgéo do Aplicativo do aluno: R$235,00

Por profissional/hora de
desenvolvimento

Obs.:

Por padrdo, a plataforma ndo precisar4 possuir identidade visual customizada para a

Secretaria de Educacdo. Se houver interesse de cada contratante, o item 7 do quadro de
especificagcdo acima, apresenta o custo de desenvolvimento desta funcionalidade.
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Condi¢cdes minimas:
As condi¢des técnicas minimas sugeridas para acesso a Plataforma e ao aplicativo para
dispositivos moveis (App) sao:
I. Plataforma dos educadores
a) Navegadores Safari, Chrome, Firefox e Edge.
b) Sistemas operacionais Windows 7 ou superior; Mac OS X 10.7 (Lion) ou superior;
Chrome OS, Linux Ubuntu 14.04 (Trusty) ou superior; Linux Debian 7 (Wheezy) ou
superior.

I. Aplicativo para dispositivos moveis:

a) Windows 7/8/8.1/10/11:

* Memodria RAM 4GB

+  Armazenamento total de 2 GB (disponiveis)
b) Android 7.0 ou superior:

* Memodria RAM 2GB

» Armazenamento total de 2 GB (disponiveis)
C) iOS 12 ou superior:

* Memoria RAM 2GB

+ Armazenamento total de 2 GB (disponiveis).

6. REQUISITOS DA CONTRATACAO

A contratacdo deve abranger a implementagdo de uma plataforma de jogos digitais
socioemocionais com funcdo analitica, que seja segura, gamificada, intuitiva e ludica. Além disso,
0s servigcos contratados devem atender aos requisitos de uma contratacdo ambientalmente
correta, incluindo o uso de equipamentos de baixo consumo de energia, a ado¢ao de praticas
sustentaveis na producdo e descarte de residuos, bem como a consideracdo de critérios de
sustentabilidade ao longo de todo o ciclo de vida dos equipamentos.

7. MODELO DE EXECUCAO DO OBJETO

7.1. A execucao seguird a Ordem de Fornecimento emitida durante a vigéncia da Ata de Registro
de Precos, observando as condi¢des de prestacdo dos servigos dispostos no ETP e neste Termo
de Referéncia, bem como a necessidade de cada contratante.

8. MODELO DE GESTAO DO CONTRATO

8.1. A execucao do objeto serd monitorada e fiscalizada pelo 6rgéo ou entidade contratante, com
apresentacgao de relatérios periodicos.
8.2. Matriz de Riscos para Contratacdo de Servicos com Jogos Digitais Socioemocionais:

Tipo de Risco | Descri¢cdo do Risco Probabilidade Impacto | Plano de Mitigacao
de Ocorréncia

Qualidade Entrega de jogos | Média Alto Realizacéo de analise detalhada dos
digitais com qualidade produtos durante o processo de
inferior ou inadequada sele¢do. Inclusédo de critérios de
para 0 qualidade rigorosos no contrato.
desenvolvimento Avaliacdo continua da eficacia dos
socioemocional  dos jogos.
alunos
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Logistico Atraso na | Baixa Alto Estabelecimento de prazos e
disponibilizacdo dos penalidades contratuais para
jogos  digitais  ou garantir a pontualidade na entrega
problemas dos servicos. Desenvolvimento de
operacionais na um plano de implementacdo
implementacéo detalhado com suporte técnico

eficiente.

Financeiro Variagdo nos custos | Alta Médio Realizacdo de uma andlise de
dos servicos ou mercado abrangente para definicdo
cobrancas nao de precos. Inclusdo de clausulas
previstas contratuais que limitam aumentos

néo acordados.

Juridico Questodes legais | Média Alto Revisdo minuciosa dos termos
relacionadas a contratuais por profissionais
propriedade intelectual juridicos especializados.
dos jogos digitais ou Certificacdo de conformidade com
contratuais normas e regulamentacdes

vigentes.

Tecnolbgico Incompatibilidade dos | Média Alto Verificagdo da compatibilidade
jogos digitais com os técnica durante a fase de selecéo.
dispositivos utilizados Inclusdo de clausulas contratuais
nas escolas ou para atualizagbes tecnoldgicas e
obsolescéncia garantias de suporte.
prematura

Segurancga da | Risco de | Baixa Muito Contratacao de servicos de auditoria

Informacéo vulnerabilidades de Alto de seguranca cibernética.
seguranca nos jogos Implementacdo de medidas de
digitais seguranca robustas e atualizadas.

Educacdo e conscientizacdo dos
usuarios sobre praticas seguras.

Operacional Dificuldades Média Alto Oferecimento de treinamentos para
operacionais na professores e equipes
utilizagdo dos jogos administrativas. Estabelecimento de
digitais canais de comunicacdo eficientes

para suporte técnico.

Desempenho | Falhas nos jogos | Alta Muito Desenvolvimento de planos de

Educacional digitais afetando Alto contingéncia para situacbes de
negativamente o] emergéncia. Monitoramento
desenvolvimento continuo do desempenho dos jogos.
socioemocional  dos Estabelecimento de canais de
alunos comunicacdao eficientes para reporte

de problemas.

Esta matriz de riscos visa identificar e gerenciar potenciais desafios associados a contratagdo de
servicos com jogos digitais socioemocionais, fornecendo estratégias especificas para mitigacédo e
controle de cada risco identificado.
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9. CRITERIOS DE PAGAMENTO

9.1. O pagamento sera efetuado mediante a execucdo dos servigos forem realizadas e aceitas
pelo 6rgdo responséavel, no prazo maximo de 30 (trinta) dias consecutivos apos o recebimento da
NF.

9.2. No valor ofertado deverdo estar inclusos todos os custos diretos e indiretos, inclusive taxas,
impostos, frete e outros que incidam ou venham a incidir na execucdo do objeto no local
estabelecido.

10. FORMA E CRITERIOS DE SELECAO DO FORNECEDOR

10.1. A selecédo do fornecedor ocorrerd por meio de processo licitatério, de acordo com a legislacéo
vigente, modalidade pregéo eletronico, conforme previsto na Lei Federal n° 14.133/2021.

10.1.1. A selecéo levar4 em consideracdo o MENOR PRECO, de acordo com as condicdes,
guantidades e exigéncias estabelecidas.

11. ESTIMATIVAS DO VALOR DA CONTRATACAO/QUANTIDADES ESTIMADAS

11.1. O preco estimado consta na fase interna do processo e foi obtido a partir de uma pesquisa
de mercado detalhada, que incluiu cotacdes junto a fornecedores qualificados, andlise de
contratos anteriores e consulta as bases de dados de precos publicos. Esta metodologia assegura
gue os valores estimados sejam realistas e compativeis com as condi¢des atuais de mercado,
garantindo uma contratacéo eficiente e econémica, memoarias de calculo e documentos correlatos
foram elaborados em documento a parte e classificados adequadamente, junto ao Estudo Técnico
Preliminar.

11.2. A distribuicao das licencas entre os Municipios consorciados ao CIM- JEQUITINHONHA foi
baseada em um levantamento detalhado das necessidades atuais e futuras, considerando a
guantidade de escolas municipais em cada localidade, quantidades de alunos e profissionais da
area da educacao. A alocagéo proporcional das licengas visa garantir que todos os municipios
tenham ferramentas digitais gamificadas necessérias para apoiar e orientar o desenvolvimento e
a avalicdo de competéncias socioecondmicas de alunos dos anos iniciais e finais, professores e
todos os profissionais da educacéo envolvidos, atendendo de forma eficaz as suas demandas.

11.3. Considerando os municipios que integram o CIM JEQUITINHONHA, estima-se a demanda
por servigos da plataforma de jogos digitais imersivos/nimero de licengas por usuéario da seguinte
forma:
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. Ne DE DIRETOR / PROFESSORES | PROFESSORES ANOS | ANOS INICIAIS (1 | ANOS FINAIS
MUNICIPIO ESCOLAS COORDENADOR | ANOS INICIAS FINAIS AO 5 ANO) (6 AO 9 ANO) EIA TOTAL
PEDAGOGICO
Alvorada de
. 5 10 13 11 60 31 0
Minas 125
Angelandia 5 10 24 3 504 0 0 541
Aricanduva 5 10 10 13 223 0 0 256
Capelinha 20 40 36 13 973 0 15 1077
Carbonita 8 16 27 17 533 27 0 620
Couto
Magalhaes 3 86 24 0 278 0 8
de Minas 396
Datas 5 10 24 0 412 0 0 446
Diamantina 14 28 46 42 1059 128 0 1303
Felicio dos
3 124 21 0 338 0 0
Santos 483
Gouveia 7 14 41 12 706 50 0 823
Itamarandiba 26 52 73 51 1575 291 19 2061
Leme do
6 12 13 14 208 53 49
Prado 349
Rio Vermelho 14 28 28 34 483 113 0 686
Presidente
) 2 4 18 0 238 0 0
Kubitschek 260
Santo
Antonio do 2 4 13 0 235 0 0
Itambé 252
Sabindpolis 4 8 24 4 324 0 61 421
Senador
Modestino 9 18 14 08 215 0 0
Gongalves 255
Serro 22 44 20 27 299 0 0 390
Congonhas
& 3 6 16 0 275 11
do Norte 308
Turmalina 14 28 31 33 510 140 32 774
Total: 552 516 282 9.448 833 195 11.826
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12. ADEQUACAO ORCAMENTARIA
12.1. A contratacdo devera estar em consonancia com o orgcamento disponivel para o exercicio
financeiro de cada 6rgdo contratante.

O presente Termo de Referéncia foi elaborado em estrita conformidade com a Lei Federal n®
14.133/2021, seus anexos e alteracdes, bem como com outros dispositivos legais pertinentes.

Diamantina/MG, 30 de agosto de 2024

Lilia Fagundes Trindade Nascimento
Coordenadora Administrativa — CIM JEQUITINHONHA
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ANEXO A - PROVA DE CONCEITO

POC - Empresa especializada na prestacdo de servicos com jogos digitais socioemocionais
com funcdo analitica e ferramentas digitais gamificadas que apoiam e orientam o
desenvolvimento e avaliacdo de competéncias socioemocionais de alunos dos anos iniciais e
finais do ensino fundamental.

1. PROVA DE CONCEITO - POC
1.1. INFORMACOES GERAIS

1.1.1. APOC seradivididaem duas etapas: a primeira para avaliar os componentes e a segunda
para avaliar os requisitos funcionais.

1.1.2. O periodo para realizacdo desta prova de conceito (POC) sera de 5 (cinco dias) dias uteis,
contados a partir do recebimento desta mensagem, incluindo ambas as fases, que deverao ocorrer
dentro deste prazo. A data devera ser informada pela licitante.

1.1.3. A POC sera conduzida das 9h as 17h, em dias Uteis, nas dependéncias de local a ser
definido pelo licitante.

1.1.4. A empresa deve informar, junto com a comunicacdo da data, a infraestrutura de rede
necessaria para a realizagédo da POC.

1.1.5. Alicitante deve utilizar seus préprios equipamentos, como notebooks e dispositivos moveis.

1.1.6. A licitante devera trazer toda a base de teste necessaria para a execucao dos itens
constantes na tabela de avaliagéo.

1.1.7. Ao final de cada dia da POC, sera emitida uma ata com as ocorréncias, devendo ser
assinada pela CONTRATANTE e, opcionalmente, pela LICITANTE avaliada, sendo anexada a
lista de comparecimento de todos que estiveram presentes no ambiente da POC.

1.1.8. Em caso de desclassificacdo da empresa classificada em primeiro lugar, a segunda
colocada serd convocada para a POC, seguindo essa ordem conforme a classificacdo das
LICITANTES.

1.1.9. As LICITANTES concorrentes tém o direito de acompanhar os procedimentos relativos a
apresentacao da prova de conceito, limitados a um representante por empresa.

1.1.9.1. As demais LICITANTES interessadas em acompanhar a POC devem enviar solicitagédo
para o e-mail: licitacimjequi@gmail.com

1.1.9.2. As LICITANTES serao notificadas por e-mail sobre a data de inicio da realizagdo da POC.

1.1.10. As LICITANTES que acompanharem a apresentacdo da prova de conceito ndo poderdo
interrompé-la, sendo-lhes permitido apenas registrar observacdes em ata.

1.1.11. N&o serdo aceitas demonstracdes de funcionalidades através de programas de
apresentagdo como PowerPoint, e/ou softwares graficos (videos e imagens prévias).
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1.1.12. ALICITANTE devera fornecer a gravacao das telas (em modo continuo ou gravador de
passos) utilizadas durante a POC, ao final de cada fase.

1.1.13. Nao sera permitido o uso de filmadoras, gravacdes por smartphones ou dispositivos
similares no ambiente da POC.

1.1.14. Caso a LICITANTE seja aprovada nas duas fases da POC, a CONTRATANTE emitird o
Termo de Homologacédo da POC, conforme o TR, em até 5 (cinco) dias Uteis.

2. DA PROVA DE CONCEITO — AVALIACAO DOS COMPONENTES

2.1. A solucdo de jogos digitais socioemocionais com funcdo analitica e ferramentas digitais
gamificadas que apoiam e orientam o desenvolvimento e avaliagdo de competéncias
socioemocionais de alunos dos anos iniciais e finais do ensino fundamental, deve ser
disponibilizada pela LICITANTE, incluindo hardware e software, permitindo a interacdo da equipe
avaliadora da CONTRATANTE com sua versdo padrdo, para avaliagdo técnica da prova de
conceito.

2.1.1. No momento, € importante que a licitante comprove que a solucao inclui as ferramentas
mencionadas e demonstre capacidade de atender tecnologicamente aos recursos e
funcionalidades previstas no edital.

2.1.2. Para comprovar a aceitacado quanto ao atendimento do previsto no edital para esta fase da
prova de conceito, a licitante deve disponibilizar 90% do total dos itens requisitados.

2.1.3. Sera aprovado na Fase 1 da prova de conceito o LICITANTE que disponibilizar os recursos
gue fazem parte da solugéo integrada de atendimento ao estudante, em sua versdo padrao,
contemplando os componentes descritos nos itens abaixo.

3. DA PROVA DE CONCEITO — AVALIACAO DOS REQUISITOS FUNCIONAIS

3.1. Aplicagéo e Interagdo com Estudantes

Requisito Descrigéo Atende? Observacfes

Sim Nao

311 Permite aplicar, por meio de jogos digitais
socioemocionais com funcdo analitica e
ferramentas digitais gamificadas, atividades
para os estudantes sobre as competéncias
socioemocionais de Autogestéo,
Autoconsciéncia, Habilidades de
Relacionamento, Consciéncia Social e
Tomada de Decisdo Responsavel, além do
tema de combate ao Bullying.

3.1.2 Permite coletar, por meio de jogos digitais
socioemocionais com funcdo analitica e
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ferramentas digitais gamificadas, as respostas
dos estudantes sobre as competéncias
socioemocionais Autogestéo,
Autoconsciéncia, Habilidades de
Relacionamento, Consciéncia Social e
Tomada de Decisdo Responsavel, além do
tema de combate ao Bullying.

3.1.3 Permite que o estudante visualize, nos jogos
digitais socioemocionais com fung¢éo analitica,
as legendas das perguntas e alternativas de
respostas em portugués.

3.1.4 Permite que o estudante ouga, nos jogos
digitais socioemocionais com funcéo analitica,
0 audio das perguntas e alternativas das
respostas em portugués.

3.15 Permite que o estudante responda, nos jogos
digitais socioemocionais com funcéo analitica,
a perguntas de multipla escolha sobre as
competéncias socioemocionais Autogestéao,
Autoconsciéncia, Habilidades de
Relacionamento, Consciéncia Social e
Tomada de Decisdo Responsavel, além do
tema de combate ao Bullying.

3.1.6 Permite que, ao final dos jogos digitais
socioemocionais com funcdo analitica, o envio
automatico das respostas do estudante para a
plataforma dos professores e equipe
pedagdgica.

3.1.7 Disponibiliza ao estudante uma chave de
acesso exclusiva e intransferivel aos jogos
digitais socioemocionais com fungéo analitica,
para possibilitar o acesso ao seu sistema
individualizado.

3.1.8 Permite que o estudante personalize seu
avatar em alguns jogos digitais
socioemocionais com funcéo analitica.

3.1.9 Oferece, dentro do sistema de jogos digitais
socioemocionais com func¢do analitica, um
ambiente digital seguro e confidencial para
interacdes, permitindo que os estudantes se
comuniquem livremente com educadores e
psicélogos, expressando suas emocdes de
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maneira anfGnima, se desejarem. A
funcionalidade contém um filtro inteligente,
baseado em Inteligéncia Artificial, que analisa
e classifica mensagens automaticamente. O
filtro € capaz de identificar mensagens que
necessitam de intervengfes psicossociais ou
pedagogicas e da prioridade a esses
atendimentos, garantindo que as situacoes
mais criticas sejam tratadas com urgéncia.

3.2. Ambientes e Compatibilidade

Requisito Descrigao Atende? Observacbes

Sim Nao

3.2.1 Disponibiliza dois ambientes distintos e
integrados: um sistema de gestdo para os
educadores e outro de jogos digitais
socioemocionais com fungéo analitica especifico
para os estudantes.

3.2.2 E compativel com os sistemas operacionais
Android, iOS, Windows, Linux e Chrome OS,
garantindo acesso flexivel & plataforma através
de diversos dispositivos, incluindo smartphones,
tablets, computadores pessoais € outros
dispositivos moveis.

3.2.3 O sistema de jogos digitais socioemocionais com
funcdo analitica, oferece capacidade de
operacéo tanto em modo online quanto offline.

3.24 Comprova adaptabilidade a diversos contextos
pedagdgicos, incluindo aulas presenciais e
metodologias de sala de aula invertida.

3.3. Conteudo e Ferramentas para Educadores

Requisito Descricao Atende? Observacbes

Sim Nao

331 Permite que os educadores escolham atividades
disponiveis no acervo de conteddos da
plataforma de jogos digitais socioemocionais
com funcéo analitica.
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3.3.2

Permite que o0s educadores personalizem
atividades disponiveis no acervo de contetdos
da plataforma de jogos digitais socioemocionais
com funcao analitica.

3.3.3

Permite que os educadores criem suas préprias
trilhas socioemocionais que serdo
disponibilizadas dentro dos jogos digitais
socioemocionais com funcdo analitica.

3.34

Permite que os educadores desenvolvam suas
proprias atividades ou selecionem propostas
geradas pelas recomendacdes de algoritmos de
inteligéncia artificial da solugao.

3.3.5

Permite que os educadores criem suas préprias
atividades e trilhas com ou sem auxilio de
Inteligéncia Artificial, a serem aplicadas a turmas
ou estudantes no contexto dos jogos digitais
socioemocionais com funcdo analitica e
atividades gamificadas.

3.3.6

Gera indicadores socioemocionais a partir das
interacbes dos estudantes nos jogos digitais
socioemocionais com funcdo analitica, sobre as
competéncias Autogestdo, Autoconsciéncia,
Consciéncia Social, Habilidades de
Relacionamento e Tomada de Decisao
Responsavel.

3.3.7

Gera indicadores sobre bullying a partir das
interagbes dos estudantes nos jogos digitais
socioemocionais com funcao analitica.

3.3.8

Gera indicadores sobre percepcdo de clima
escolar a partir das interagbes dos estudantes
nos jogos digitais socioemocionais com fungéo
analitica.

3.3.9

Produz relatérios sobre as competéncias
socioemocionais autogestdo, autoconsciéncia,
habilidades de relacionamento, consciéncia
social e tomada de decisdo responsavel, com
base nas interacbes dos estudantes nos jogos
digitais socioemocionais com fun¢ao analitica.

3.3.10

Produz relatérios a respeito de grupos e
individuos sobre questdes criticas no ambiente
escolar: bullying e saude mental, com base nas
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interacbes dos estudantes nos jogos digitais
socioemocionais com funcéo analitica.

3.3.11

Produz relatérios sobre fatores externos ao
ambiente escolar que impactam o desempenho
académico dos estudantes: convivio familiar e
condigcbes socioecondmicas, com base nas
interacbes dos estudantes nos jogos digitais
socioemocionais com funcéo analitica.

3.3.12

Apresenta hipéteses comportamentais de acordo
com as respostas dos estudantes para cada
pergunta realizada nos jogos  digitais
socioemocionais com funcao analitica.

3.3.13

Sugere atividades e dinamicas de acordo com a
demanda especifica de cada turma, com base
nas interagdes dos estudantes nos jogos digitais
socioemocionais com funcdo analitica.

3.3.14

Sugere atividades e dindmicas de acordo com a
demanda especifica de cada estudante, com
base nas intera¢cdes dos estudantes nos jogos
digitais socioemocionais com funcéo analitica.

3.3.15

Apresenta um painel com indicadores
socioemocionais por série, turma e estudante,
baseado nos dados coletados por meio dos jogos
digitais socioemocionais com funcdo analitica.

3.3.16

Apresenta um painel com indicadores
socioemocionais que permite aos educadores
compararem os dados individuais do estudante
com o desempenho e a evolugéo de sua turma e
série, facilitando o monitoramento da progressao
dos estudantes.

3.3.17

Disponibiliza um painel individualizado sobre
cada estudante, apresentando indicadores e
relatérios  socioemocionais, histérico  de
atividades realizadas e registro de frequéncia de
acesso a plataforma, com base nos dados
coletados por meio dos jogos digitais
socioemocionais com funcao analitica.

3.3.18

Permite o cadastro, a edicdo e a exclusdo de
contas para que estudantes, educadores e
gestores acessem a solucao.
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3.3.19

Facilita que psicologos que atuam no ambiente
escolar elaborem questionarios personalizados
que serdo aplicados por meio dos jogos digitais
socioemocionais com funcado analitica,
proporcionando meios para que estes
instrumentos sejam compartilhados com escolas,
assistentes sociais e familias, fomentando uma
colaboracdo mais efetiva e um entendimento
mais profundo das dinamicas envolvidas.

3.3.20

Apresenta graficos das competéncias
socioemocionais Autogestdo, Autoconsciéncia,
Habilidades de Relacionamento, Tomada de
Decisdo Responsavel e sobre a temética de
Bullying, para permitir aos educadores o
monitoramento e avaliagdo do progresso dos
estudantes.

3.3.21

Oferece formacdo introdutéria a Educacao
Socioemocional aos profissionais da educacao.

3.3.22

Oferece treinamento abrangente da plataforma,
capacitando os profissionais da educagéo para
utilizé-la de forma eficaz e maximizar seus
beneficios no ambiente escolar.

REPRESENTANTE NOME
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DATA




