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5. PROJETO

Objeto
PROJETO TECNOLOGIA, INOVACAO E COMUNICAGAO INTERGERACIONAL - TECNOGERONTO

Objetivo

Este projeto tem por objetivo analisar a implementa¢do de metodologia ativa de gamificagdo intergeracional
sobre o processo de ensino aprendizagem em diferentes geragGes. Trata-se de um projeto que se fundamenta na triade
universitaria da pesquisa, ensino e extensdo, pois estara ancorado em ag¢oes de pesquisa que serdo complementadas pelo
ensino e pela extensdo enquanto metodologias. Tem como metodologia a realizagdo de intervengdo com oficinas
intergeracionais e metodologias ativas mediadas por gamificacdo para posterior avaliagdo de implementagdo.

Justificativa
Descri¢ao do Objeto

Trata-se de desenvolvimento do PROJETO TECNOLOGIA, INOVACAO E COMUNICACAO INTERGERACIONAL -
TECNOGERONTO, com previsdo de atividades de planejamento e sensibilizagdo, oficinas, produgdo colaborativa de materiais,
socializacdo e avaliagdo da proposta.

Resumo

O projeto Tecnogeronto tem por objetivo analisar a implementagdo de metodologia ativa de gamificagdo
intergeracional aplicada ao processo de ensino-aprendizagem entre diferentes geragdes. O presente projeto configura-se
como pesquisa aplicada ao explorar metodologias ativas intergeracionais mediadas por gamificagdo, com o propésito de
gerar, organizar e validar evidéncias sobre processos de ensino-aprendizagem em multiplas faixas etarias. Ao fundamentar-se
na coleta sistemdtica de dados qualitativos e quantitativos — provenientes de oficinas, producdao de jogos analdgicos e
interagOes intergeracionais — pretende-se analisar criticamente como essas praticas favorecem o engajamento, a autonomia
e a construcdo de saberes em contextos universitarios e comunitarios. A integracao de estudantes de graduagao e pods-
graduacdo em todas as fases do estudo — desde o desenho dos instrumentos até a interpretagao dos resultados e a produgao
de artigos cientificos — reforca o compromisso com a formacdo de recursos humanos de nivel superior orientados para a
pesquisa. Os resultados esperados incluem a publicacdo de artigos em periddicos especializados, a apresentacdo dos
achados em congressos académicos e a elaboracdo de relatdrios técnicos que subsidiem a inovacdo pedagogica e
institucional, assegurando, assim, a difusdo de conhecimento cientifico e o fortalecimento da triade
ensino-pesquisa-extensdo. Fundamentado na triade universitdria do ensino, pesquisa e extensdo, o projeto se estrutura a
partir de oficinas intergeracionais mediadas por metodologias ativas, com énfase no Design Thinking e na gamificagdo como
estratégia pedagogica e social. Organizado em quatro etapas — planejamento e sensibilizacdo, oficinas de Design Thinking,
producdo colaborativa de materiais e socializacdo/avaliacdo — o projeto prevé a criacdo de jogos analdgicos, a producdo de
conhecimento cientifico e a consolidacdo de espacos de convivéncia e aprendizagem entre estudantes da graduacdo, pds-
graduacgdo e pessoas com 45+ e 60+ anos da comunidade externa. Como resultados esperados, destaca-se a idealizagdo de
ao menos trés jogos analdgicos, a realizagdo de oito oficinas (quatro intergeracionais) e a participagdo em trés eventos
cientificos e a producgdo de artigos. O Tecnogeronto, ao promover a inclusdo digital, a mediagdo intergeracional e o uso de
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metodologias inovadoras, consolida-se como agdo estratégica de formagdo cidadd e desenvolvimento institucional da
Universidade de Brasilia.

Justificativa
Apresentac¢ao da Proposta

O mundo digital se desenvolve progressivamente com a evolugdo de suas tecnologias, ampliando as fronteiras
da comunicacdo e da informacdo e inserindo-se no cotidiano da humanidade (Haseeb et al., 2019). Com isso, a era das
informacGes em tempo real e o avango tecnolégico influenciam desde pequenas atribuicGes do dia a dia até grandes
mudancas, interferindo de forma significativa em atividades relacionadas a industria, a medicina, a pesquisa, a agricultura, a
educacdo e em muitos outros setores (Haseeb et al., 2019). O ritmo acelerado da era digital direcionou o0 homem a integrar-
se e comunicar-se amplamente, contribuindo para que as tradicionais praticas educacionais sejam revistas, por ndo se
constituirem em modelo suficiente para garantir o processo amplificado de aprendizagem. Com o mundo digital que se pde,
a discussdo sobre como essas tecnologias serdo apropriadas no processo de ensinar e aprender se tornam uma realidade
(Moro e Estabel, 2019). Assim, a inovagdo tecnolégica deve ser desenvolvida e disponibilizada enquanto mecanismo
contributivo na educagdo. A literatura aponta que as mudangas sociais mediadas pelas tecnologias em rede, implicam a
reinvengdo da educagdo em todos os seus niveis e formas, sendo a escola um dos espagos de implementagdo dessas
mudangas (Nordlof, Hallstrom e Host, 2019). A universidade é ambiente propicio para experimentagdo das tecnologias
digitais no ensino e na pesquisa, uma vez que coopera para descobertas e aplicagdo de novos conhecimentos, e propicia a
oportunidade de aprendizagem entre os multiplos agentes que atuam no ambiente de ensino e aprendizagem, um fluxo
multidirecional interacional constante (Nordlof, Hallstrom e Host, 2019). Assim, muito se tem discutido sobre a inclusdo de
tecnologias no cenario das metodologias ativas, compreendidas como essenciais para impulsionar as experiéncias
pedagodgicas na educagdo. Trata de um processo amplo de estimulo de praticas de estudo, centrado no estudante, que
assume a participacgdo efetiva e comprometida com sua prépria aprendizagem, sendo o professor responsavel por facilitar tal
processo (Wells e Tech, 2019). Neste contexto, o processo de ensino e aprendizagem, é dindmico e deve considerar as
inovacdes que possam contribuir para aprimorar a qualidade do ensino, com uso de metodologias ativas, inclusive aquelas
que se utilizam de ferramentas tecnoldgicas (Loureiro, 2019). No Brasil, a qualidade do ensino se constitui em grande
preocupacdo. Preocupacao esta que se estende ao longo da trajetéria da formagado, e compreende desde a educagdo bdsica -
que inclui educacgdo infantil, ensino fundamental e médio - até a educagdo superior (Souza, Chagas e Anjos, 2019). Para
exemplificar, o indice de Desenvolvimento da Educagdo Bésica (Ideb), aponta situacdo de baixa aprendizagem escolar em
varias localidades brasileiras, tanto nos anos iniciais e finais do ensino fundamental como também no préprio ensino médio,
ndo atingindo as metas propostas pelo Plano Nacional de Educagdo — PNE — em 2018 e 2019 (INEP-MEC, 2017). Outros
aspectos a serem observados, referem-se a elevada evasdo, as desigualdades de acesso, dentre outros (Barroso, 2019; Censo
Escolar 2018, 2018). Assim, as dificuldades em praticas pedagdgicas de qualidade que envolvam as metodologias ativas e
motivem a permanéncia dos estudantes é multifatorial, sendo que a formacdo dos profissionais envolvidos, especialmente
os docentes, vém sendo apontada como relevante fator para melhorar a educagdo no pais (Silveira, 2011). Em adicdo, a
gualidade de um sistema educacional ndo pode superar a qualidade de seus professores, uma vez que estudos demonstram
gue tanto no Brasil quanto no exterior a qualificacdo do professor faz a diferenga no processo de ensino e aprendizagem do
aluno (Auguste, Kihn e Miller, 2010). Diante do exposto, percebe-se a necessidade de implementar novas metodologias e
estratégias de ensino, alinhadas as metas do Plano Nacional de Educagdo (BRASIL, 2018), documento oficial que ampara a
educacdo brasileira, possa contribuir para que o professor desenvolva as competéncias necessarias para trabalhar com a
tecnologia e aprendizagem digital. Uma nova perspectiva se estabelece sobre as TIC, as metodologias ativas, os meios de
comunicagdo social, a escola e a formagdo docente, todos fatores a serem estudados em busca da melhora na qualidade do
ensino. A realizacdo deste projeto se justifica na medida em que contribuird para o desenvolvimento e implementagdo de
tecnologia educacional enquanto ferramenta de metodologia ativa para educagdo em contexto intergeracional. A relevancia
da execugdo deste projeto esta centrada no fato de ser essencial elevar a qualidade do processo EA e para isso os docentes
podem utilizar metodologias ativas desenvolvidas, validadas e avaliadas, (INEP-MEC, 2017; Souza, Chagas e Anjos, 2019).

Contribuigbes para Graduacgdo, Pés-Graduagdo, pesquisa Cientifica/Tecnolégica, Inovagdo, Desenvolvimento Institucional
da UnB

O projeto Tecnogeronto se configura como uma acgdo estratégica voltada a promocgao da interdisciplinaridade,
da inclusdo geracional e da inovagdo metodoldgica no contexto universitario. No ambito da graduacgdo, contribuird para a
formacdo critica e ativa dos discentes, ao integra-los em processos colaborativos de ensino-aprendizagem mediados por
metodologias ativas, como o Design Thinking e a gamificacdo. A pds-graduacdo sera fortalecida pelo envolvimento de
mestrandos e doutorandos em processos formativos voltados a media¢do pedagdgica, a pesquisa aplicada e a construgdo de
tecnologias sociais.

No campo da pesquisa cientifica e tecnoldgica, o projeto fomentara a producdo de conhecimento empirico e
tedrico acerca das interagdes intergeracionais e do uso da gamificagdo como instrumento de aprendizagem e transformagao
social. Estdo previstas a sistematizacdo de dados qualitativos e quantitativos, a elaborag¢do de artigos cientificos e a
participagdo em eventos académicos de relevancia nacional.

Em termos de inovagdo, o Tecnogeronto propde a idealizagdo de jogos analdgicos como produtos
educacionais e culturais, voltados ao didlogo entre diferentes geragGes, promovendo o letramento digital e o protagonismo
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de sujeitos historicamente sub-representados nos processos formativos, como pessoas 60+. Por fim, o projeto contribui de
forma concreta para o desenvolvimento institucional da Universidade de Brasilia, ao integrar ensino, pesquisa e extensdo de
maneira sinérgica e transversal, promovendo a¢des de impacto social alinhadas as diretrizes da universidade publica e
democratica.

No ambito da formagdo de recursos humanos, destaca-se a participacdo ativa de estudantes de graduagao e
de pods-graduagao nas diferentes etapas do projeto, desde a elaboragdo dos instrumentos de coleta de dados,
acompanhamento das oficinas, sistematizacdao das informacdes obtidas, analise qualitativa e quantitativa dos resultados, até
a producdo de artigos cientificos e apresentacdes em eventos académicos. Essa participacdo visa a formacdo de
competéncias em pesquisa aplicada, fortalecendo habilidades relacionadas a producdo e a difusdo de conhecimento
cientifico, metodologias ativas e inovagao social no campo da educacgdo intergeracional.

Principais contribui¢des da proposta com relacdo Ensino/Extensdo/Pesquisa

O projeto Tecnogeronto apresenta como principal diferencial sua ancoragem na indissociabilidade entre
ensino, pesquisa e extensdo, em consonancia com os principios fundantes da Universidade de Brasilia. No ensino, promove
praticas pedagdgicas inovadoras, por meio de metodologias ativas centradas na gamificacdo e no Design Thinking, que
possibilitam aos estudantes a vivéncia de experiéncias formativas significativas, interdisciplinares e inclusivas.

No eixo da pesquisa, a proposta oportuniza a investigacdo sistematica sobre os impactos da gamificagdo
intergeracional nos processos de aprendizagem, no desenvolvimento de competéncias socioemocionais e na mediagdo
intergeracional. A construcdo de personas, a validagdo de narrativas e o desenvolvimento de jogos analdgicos constituem
praticas que se articulam diretamente a pesquisa aplicada e a produc¢do de dados primarios.

Na extensdo, destaca-se o engajamento direto com a comunidade externa, especialmente com pessoas de 45+
e 60+ anos, promovendo o didlogo entre saberes e fortalecendo a fungdo social da universidade. As oficinas intergeracionais
serdo espacos de partilha, escuta ativa e construcdo coletiva, reafirmando o compromisso da UnB com a inclusdo, a
diversidade etaria e a valorizacdo dos saberes populares e experienciais.

Fundamentacgao tedrica

Os jogos educativos se constituem em ferramenta tecnoldgica de informacgdo, comunicacdo e interagdo, que
possibilitam uma abordagem metodoldgica imersiva, onde o aprendiz se configura como sujeito ativo de sua aprendizagem
(Ramos e Marques, 2017; Santos, J. R. dos et al., 2019; Vanbecelaere et al., 2020). Assim, em ambiente de TIC os jogos
educativos apresentam-se como metodologia ativa. Um jogo (seja analdgico ou digital), quando bem integrado em um
cendrio educacional, é capaz de promover a construgdo do aprendizado de forma ludica, critica e significativa (BEZERRA,
2019; Ramos e Marques, 2017). Por meio de atividades com jogos os alunos se engajam ativamente em experiéncias em que
assumem identidades e, consequentemente, tém acesso a novos modelos de pensamentos, conhecimentos, habilidades e
valores (ASSUMPCAO, 2019; Martins, 2018). Os jogos possibilitam o incentivo a capacidade de meméria e ajudam a
desenvolver o raciocinio ldgico e abstrato (Martins, 2018; Pereira, Vilela e Cunha, 2019; Pereira et al., 2020). Neste cenario,
os professores podem valer-se da estratégia de gamificacdo para desenvolver as competéncias necessarias a cada nivel de
ensino, incluindo a educagdo superior. As customizagdes nos games sdo possiveis de serem realizadas pelos professores e
ocorrem quando ha a inser¢do de conteudo a serem trabalhados nos jogos educativos. Portanto, os alunos interagem com os
jogos de uma forma ludica e ao mesmo tempo exercitam o contetido que foi definido pelo professor (ALLUE, 1999; Oliveira
dos Santos e Gomes da Silva Junior, 2016). Além de ser uma das linguagens mais utilizadas pelos jovens, a tecnologia digital
pode ser mecanismo de aproximacgdo entre gera¢des, desde que os idosos sejam inseridos no contexto virtual (Santos, P. A.
dos et al., 2019). Por meio dela, o conhecimento e os saberes poderdo ser aportados e desenvolvidos em conjunto, incluindo
os mais velhos no processo de EA e contribuindo para inser¢ao de TIC intergeracionais na educagao. Cabe ressaltar que a
gamificacdo, se bem apropriada, pode contribuir significativamente com a motivacdo do aluno em aprender e potencializar a
comunicagdo entre os pares (idosoaluno, aluno-professor, professor-idoso). Por outro lado, a abordagem intergeracional
evidencia o papel da escola no acesso a educacdo ao longo da vida, inserindo de forma real o envelhecimento humano na
educacgdo, conforme previsto no Estatuto do Idoso (Brasil. Ministério da Saude, 2003), na Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo (BRASIL. Ministério da Educagdo, 2012) e na Constituicdo Federal (Brasil., 1988), que reconhecem a educagdo de
qualidade como um direito humano fundamental de acesso universal.

Metodologia

A Gamificagdo (Gamification) ¢ amplamente empregada tanto no ambiente académico quanto corporativo para
facilitar a resolucdo de problemas. Por meio dessa abordagem, os estudantes sao motivados por elementos de jogos, como
desafios e regras, a fim de alcangar objetivos de maneira ludica. Isso resulta em uma premiacdo final representada pela
aprendizagem, que € o objetivo principal para o professor, enquanto o estudante se diverte e absorve conhecimento de maneira
mais envolvente e prazerosa (ARAUJO et al., 2022, p.133). De acordo com Cavallari et al. (2013), a Gamificagdo ¢ uma
estratégia favoravel para o processo de ensino e aprendizagem, pois considera ndo apenas os meios de motivagdo, mas
também a interagdo entre os participantes ¢ a tecnologia. Utilizar a Gamificagdo em sala de aula ndo implica apenas colocar os
alunos para jogar, mas aplicar estratégias ¢ elementos de design de jogos no ambiente de aprendizagem, incluindo regras
claras, colaboragdo, interagdo, fases e desafios (SALES et al., 2017).
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Nesse sentido, este projeto possui as seguintes metas ¢ etapas:
1. Planejamento e sensibilizagado

1.1 Divulgagdo do projeto na comunidade académica.

1.2 Treinamento da equipe

1.3 Elaboracdo de material de divulgacao.

1.4 Divulgacdo do projeto da comunidade académica.

1.5 Treinamento da equipe: Objetivos do projeto, métodos de desenvolvimento (Design Thinking) e
metas.

2. Oficinas de Design Thinking
2.1 Elaboragdo de material de divulgagdo
2.2 Divulgagdo do projeto na comunidade externa.
2.3 Encontros na FCTS e outros espagos coletivos.
2.4 Definigao de tematicas e grupos
2.5 Realizagdo das oficinas
2.5.1 Oficina 1: Levantamento de Dados Demograficos
2.5.2 Oficina 2: Coleta de Dados
2.5.3 Oficina 3: Criagdo de Persona
2.5.4 Oficina 4: Validagdo de Persona
2.5.5 Oficinas 5,6 e 7: GDD
2.5.5.1 Objetivo de jogo + Mecanica + Contelidos
2.5.5.2 Oficina de Narrativa e Histdria
2.5.5.3 Oficina de Personagens: Moodboard, Concept e Modelagem
3. Producdo colaborativa de materiais

3.1 Estudo conjunto de textos, videos, rodas de conversa e atividades praticas orientadas para producdo
dos games.

4. Socializagdo e avaliagdo
4.1 Redacdo de resumo cientifico

4.2 Redagdo de artigo
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Indicag¢do do Publico Alvo

Estudantes de graduagdo de diferentes cursos; estudantes de pds-graduagdo; estudantes 60+ de graduagao;
pessoas 45+ da comunidade.

Inicio: Data da assinatura

Término: Apds 18 meses da assinatura

Valor: RS 351.953,35

Resultados esperados:

Como desdobramento das agBes propostas, este projeto prevé a sistematizagdo e disseminagdo de
conhecimentos cientificos acerca das interfaces entre gamificagdo, intergeracionalidade e processos pedagdgicos inovadores.
Os produtos de pesquisa consistirdo, prioritariamente, na construcdo de um banco de dados primario, organizado a partir
das evidéncias empiricas produzidas nas oficinas e atividades colaborativas desenvolvidas ao longo do estudo, contemplando
registros qualitativos e quantitativos que abarquem percepgdes, experiéncias e resultados relacionados as metodologias
ativas aplicadas.

Estdo previstas, ainda, a elaboragdo e submissdo de pelo menos dois artigos cientificos, originados da andlise
critica dos dados coletados, com vistas a publicagdo em periddicos da area de educagdo, envelhecimento e inovagdo
pedagodgica, bem como a apresentagdo dos resultados em eventos cientificos de relevancia nacional, ampliando a circulagdo
e o debate académico sobre as tematicas abordadas. Espera-se que tais produtos contribuam para o avango do
conhecimento no campo das tecnologias sociais voltadas a mediag¢do intergeracional e ao desenvolvimento de competéncias
socioemocionais em diferentes geragdes.

No ambito dos produtos educacionais, serdo idealizados e validados ao menos trés jogos analdgicos,
concebidos como instrumentos didatico-pedagdgicos capazes de favorecer a aprendizagem colaborativa e o fortalecimento
de vinculos sociais entre os participantes. A produc¢do desses materiais ocorrera de modo articulado as oficinas formativas,
estruturadas em oito encontros, sendo pelo menos quatro com composicdo intergeracional, os quais também se constituirdo
como campo de coleta de dados para andlise das dindmicas de aprendizagem e interacdo.
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Por fim, como parte do compromisso institucional com a integragdo entre ensino, pesquisa e extensdo, serdo

elaborados relatérios técnicos de resultados, contemplando reflexGes tedricas, metodoldgicas e praticas acerca do
desenvolvimento do projeto e suas potencialidades de replicabilidade em outros contextos formativos, reafirmando o papel
da universidade como espago de producgao e difusdo de saberes socialmente relevantes.

Produtos TECNOGERONTO:
Banco de dados primario sistematizado, contendo registros qualitativos e quantitativos das oficinas, atividades
colaborativas, percep¢Ges dos participantes e processos de construcdo dos jogos analégicos.

Relatério técnico-cientifico consolidado, reunindo a andlise dos dados coletados, as principais evidéncias empiricas e
as implicacOes tedricas e praticas do estudo para o campo da educacdo intergeracional e das metodologias ativas.

Elaboragdo e submissdo de pelo menos dois artigos cientificos, voltados para periédicos qualificados nas areas de
educagdo, envelhecimento, gamificagdo e inovagdo pedagdgica.

Participagdo e apresentagdao de resultados em, no minimo, trés eventos cientificos nacionais ou internacionais, com
vistas a disseminagdo dos achados e fortalecimento das redes académicas da area.

Producdo e validagdo de ao menos trés jogos analdgicos, concebidos como instrumentos pedagdgicos, cujos processos
de desenvolvimento e aplicagdo serdo utilizados como campo empirico da pesquisa.

Relatério final de resultados e avaliagdo da intervengdo pedagdgica, apresentando as metodologias utilizadas, os

dados analisados e as recomendagdes para replicagdo em outros contextos educacionais.

6. CRONOGRAMA DE EXECUCAO

Meta

Etapas, fases de
execucao e agoes

Responsavel

Indicador

Inicio

Término

Meta 1

Planejamento e
sensibilizagdo

Etapa 1.1

Elaboracao de material
de divulgacao

Etapa 1.2

Divulgacdo do projeto
na comunidade
académica

Etapa 1.3

Captacdo de
estudantes de
graduacgado de outras
faixas etarias para
participar da equipe do
projeto

Etapal.4

Treinamento da equipe:
Objetivos do projeto,
métodos de
desenvolvimento
(Design Thinking) e
metas

Meta 2

Oficinas de Design
Thinking

Etapa 2.1

Elaboracdo de material
de divulgacdo

Etapa 2.2

Divulgacdo do projeto
na comunidade externa

Etapa 2.3

Coordenador(a),
Vice-
Coordenador(a) e
Supervisor(a)
Académico(a)

100% do material
elaborado

100% do material
divulgado

meés 2

8 estudantes

meés 2

100% da equipe

100% do material
elaborado

100% do material
divulgado

més 4

8 encontros

més 12
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Encontros na FCTS e
outros espagos
coletivos

Etapa 2.4

Definicdo de temdticas
e grupos

Etapa 2.5

Realizac¢do das oficinas

100% contribuicao ativa
da equipe

més 12

Meta 3

Produgdo
colaborativa de
materiais

Etapa 3.1

Estudo conjunto de
textos, videos, rodas de
conversa e atividades
praticas orientadas
para produgdo dos
games.

8 oficinas més 3

més 15

Etapa 3.2

Materiais de jogos
educativos diversos
elaborados pelos
participantes

100% contribuicdo ativa
da equipe com perguntas, més 3
ideias ou producdes

més 12

Meta 4

Socializacdo e
avaliacdo

Etapa 4.1

Redacdo de resumo
cientifico

3 jogos
elaborados/aperfeigoados

més 12

Etapa 4.2

Participagao em evento
cientifico, visita técnica

1 trabalho més 3

més 15

Etapa 4.3

Redacdo de artigo
cientifico

1 participagdo més 3

més 15

1 artigo més 8

més 18

7. RELACAO DA EQUIPE

Quadro 1 — Participantes previamente selecionados

Nome completo

Instituicao

MARGO GOMES DE OLIVEIRA KARNIKOWSKI

Universidade de Brasilia

RINALDO EDUARDO MACHADO DE OLIVEIRA

Universidade de Brasilia

LUCAS JUNQUEIRA DE FREITAS MOREL

Universidade de Brasilia

LEONARDO COSTA PEREIRA

Centro Universitario Unieuro

KEROLYN RAMOS GARCIA

Universidade de Brasilia

JEAN CARLOS SOARES

Universidade de Brasilia

MATHEUS ASSIS RIBEIRO DA SILVA

Faculdade Iguacgu

EMMANUELY NUNES COSTA

Universidade de Brasilia

CATHERINE MENDONCA RAMOS

Universidade de Brasilia
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MARIA EDUARDA SANTANA ALVES Universidade de Brasilia
GIOVANNA TEOFILO GONCALVES Universidade de Brasilia
RODRIGO ABREU BARBOSA JUNIOR Universidade de Brasilia
SARA RODRIGUES DE MACEDO Universidade de Brasilia
RICARDO DE OLIVEIRA FERREIRA Universidade de Brasilia
ANDREA PECCE BENTO Universidade de Brasilia
MARIA CRISTINA SANTANA CARDOSO Universidade de Brasilia
MARIA EDUARDA MALAMIN CORREIA PAULIN Universidade de Brasilia

Quadro 2 — Participantes a selecionar

Fungao
no Quantidade de pessoas na fungdo Instituicao
projeto
Quadro 3 — Percentual de participantes vinculados a UnB

A) Quantidade de pessoas vinculadas a UnB: 15

B) Quantidade de pessoas externas a UnB: 02

C) Total de participantes envolvidos no projeto (A+B): 17
?())Ol;.ercentual de participantes vinculados a UnB ([A=C] x 88 23%

Quadro 4 — Proporgao de participantes vinculados a UnB

A) Maior ou igual a dois tercos de pessoas vinculadas a UnB (X)

B) Menor que dois tergos e maior que um tergo de pessoas vinculadas aUnB ( )

C) Menor que um tergo de pessoas vinculadasa UnB ( )

Justificativa para o ndo atendimento dos dois tergos:

8. PLANO DE APLICAGAO
Despesa Valor
Outros servicos de terceiros — pessoa juridica (Finatec) RS 31.642,35
Auxilio financeiro a pesquisadores RS 320.311,00
Total R$ 351.953,35

Observac3do: o valor dos custos indiretos da Fundag¢io Universidade de Brasilia (FUB) é de RS 48.046,65.
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9. DETALHAMENTO DAS DESPESAS

Auxilio Financeiro a Pesquisador

ITEM Beneficiario Modalidade Quant. Periodo/Meses | Valor unit. Valor total

Margo Gomes Oliveira . o

1 g . Pesquisador Sénior, B 1 12 RS 8.119,75| R$97.437,00
Karnikowski

2 R|r.1alf:Io Eduardo Machado de Pesquisador, B 1 8 RS 2.000,00| RS 16.000,00
Oliveira

3 | Lucas Junqueira de Freitas Morel | Pesquisador, B 1 6 RS 2.000,00 | RS 12.000,00

4 | Leonardo Costa Pereira Pesquisador Sénior, B 1 12 RS 8.119,75| R$97.437,00
Kerolyn Ramos Garcia Pesquisador Sénior, B 1 12 RS 8.119,75| R$97.437,00

Subtotal | RS 320.311,00

Os valores de bolsa sao liquidos, pois € um beneficio ndo tributavel, concedido para realizagdo de estudos e pesquisas, que ndo caracterizam contraprestagdo de

servigos nem vantagem para o doador, nos termos do art. 26 da Lei n2 9.250/1995.

Servigco de Terceiros- Pessoa Juridica

ITEM Descrigao Quant. Valor unit. Valor total
1 gzspesas Operacionais e Administrativas - Fundag3o de Apoio - 37.116.704/0001- 1 R$31.642,35| RS 31.642,35
Subtotal| RS 31.642,35

* Valor da DOA incluindo o percentual de 5% (cinco por cento) RS 1.582,35 sobre o valor da nota fiscal a ser emitida pela Finatec.

Total de Despesas | RS 351.953,35

10. CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO OU CRONOGRAMA DE PREVISAO DE ARRECADACAO
Parcelas Més ap0ds a assinatura Valor (RS)
12 més 1 RS 351,953,35
Total RS 351.953,35
11. INCORPORAGAO PATRIMONIAL

No final da execuc¢do do projeto, os produtos oriundos de aquisicao por meio de despesas de capital, incluidos aqueles
associados a equipamentos e materiais permanentes, serdo incorporados ao patrimonio da UnB?

( X) Sim

( ) Nao

Este documento devera ser assinado por:

e Coordenador(a);
e Vice-coordenador(a);
e Supervisor(a) académico(a).

Observagao: no final da tramitagdo processual, este documento também devera ser assinado pelos representantes legais de
cada uma das instituigOes signatdrias do instrumento, as quais estdo discriminadas no item “3. Participes” deste documento

eil Documento assinado eletronicamente por Margo Gomes de Oliveira Karnikowski, Professor(a) de Magistério Superior da
- . |_'?_I| Faculdade de Ciéncias e Tecnologias em Saude, em 24/09/2025, as 14:21, conforme horario oficial de Brasilia, com

assinatura
eletrénica fundamento na Instrugdo da Reitoria 0003/2016 da Universidade de Brasilia.
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eil Documento assinado eletronicamente por Lucas Junqueira de Freitas Morel, Professor(a) de Magistério Superior da
;?!imm: L‘ﬂ Faculdade de Ciéncias e Tecnologias em Saude, em 24/09/2025, as 14:28, conforme horario oficial de Brasilia, com
| eletrénica fundamento na Instrucdo da Reitoria 0003/2016 da Universidade de Brasilia.
— -
eil Documento assinado eletronicamente por Rinaldo Eduardo Machado de Oliveira, Professor(a) de Magistério Superior da
I?;im:u.:. |_‘?_l| Faculdade de Ciéncias e Tecnologias em Saude, em 24/09/2025, as 15:43, conforme horario oficial de Brasilia, com
| eletrénica fundamento na Instrugdo da Reitoria 0003/2016 da Universidade de Brasilia.

Referéncia: Processo n? 23106.055149/2025-18 SEI n2 12820998

Criado por 57312591191, vers@o 17 por 48466786015 em 24/09/2025 14:06:09.
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