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DECLARAGAO DE EXCLUSIVIDADE

A Secretaria de Educagao Municipal,

Por meio desta, a Experiéncias Inteligentes, empresa com sede em Av.
dos Maracanas, 213, Sala 201, Bairro Pedra Branca, Palhoga, SC, CEP:
88137-200, inscrita no CNPJ sob o nimero 36.072/500-0001-86 , declara
que o Aventureiros da Programagdo & uma solucio educacional
exclusiva, desenvolvida, comercializada e distribuida unicamente por
nossa equipe. Este documento tem como objetivo fundamentar a
exclusividade do produto, assim como justificar seu custo-beneficio diante
das necessidades educacionais atuais e legislagoes vigentes.

Identificacdo do Produto

Nome do Produto: Aventureiros da Programacio

Categoria: Programa Educacional Transmidiatico e Gamificado com
Foco: Pensamento Computacional e Competéncias Socioemocionais
Fornecedor Exclusivo: Experiéncias Inteligentes

Publico-Alvo: Estudantes de 9 a 14 anos (Ensino Fundamental Il)
Objetivo: Desenvolvimento de habilidades de pensamento
computacional, socioemocionais e lideranga digital.

Caracteristicas Unicas do Produto

O programa Aventureiros da Programagdo possui caracteristicas

exclusivas que o diferenciam de quaisquer outras propostas existentes no
mercado. S3o elas:

1. Integragdo Inovadora de Competéncias

e O programa combina pensamento  computacional,
competéncias socioemocionais e empreendedorismo em uma

Unica experiéncia educativa, o que ndo é encontrado em nenhum
outro produto.
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e Atende diretamente as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), especialmente no campo da Cultura Digital, e
as disposicées do PARECER CNE-CEB N° 02-2022, que torna
obrigatorio o ensino de computag&o na educacao basica.

2. Estruturacao Gamificada e Transmidiatica

e A narrativa é baseada em um livro de desafios, dividido em 40
missdes gamificadas, que conectam atividades analdgicas e
digitais de forma inédita. Nao existe nenhum material didatico
dessa natureza sobre essa tematica no Brasil

® Inclui recursos fisicos, com mais de 226 cartas, 45 stickers e 72
insignias para marcagéo de resultados e 4 tabuleiros inseridos
no livro. Ndo existe nenhuma experiéncia similar a essa no
Brasil.

e Mais de 10 estudios criados no Scratch.

Mais de 15 programas estruturados no Scratch para o
aprendizado dos estudantes.

e Diversas atividades curadas na plataforma do Code.org para o
aprendizado dos estudantes.

A experiéncia foi desenhada de forma totalmente personalizada com
foco em criar algo inédito que possibilitasse um aprendizado diferente,
visivel e significativo para os estudantes. E o primeiro material didatico
que retune em um Unico produto storytelling (aprendizado apresentado
a partir de uma literatura), jogos, gamificacao, aprendizado técnico e
socioemocional e interagdes transmidiaticas, no universo impresso e
on-line. E para todas essas atividades apresenta material de apoio aos
professores, em todas as etapas.

3. Alinhamento a Legislagido e Demandas Educacionais Recentes

e E o Unico produto do mercado, como material didatico, com as
caracteristicas  anteriormente  descritas que atende
integralmente & Lei N° 14.533/2023 - Politica Nacional de
Educagao Digital, promovendo formagdo em pensamento
computacional e cidadania digital.

e Atende a demanda de implementacdo de programacio
desplugada e plugada, conforme orientagées da BNCC e do
Parecer CNE-CEB N° 02-2022.

4. Materiais e Recursos Exclusivos

e Portal Online: Acesso ao site oficial
eiros om.br) com conteldos
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exclusivos, incluindo guias praticos, desafios adicionais e
suporte pedagdgico.

e Estidios no Scratch: Mais de 15 estidios criados
exclusivamente para apoiar as missdes, permitindo que
estudantes desenvolvam projetos personalizados.

e Manuais Praticos: 15 manuais detalhados para utilizagéo do
Scratch, cobrindo desde conceitos basicos até projetos
avangados.

e Jogos de Cartas e QR Codes: Recursos interativos para
conectar o aprendizado analdgico e digital de forma envolvente.

5. Design Exclusivo e Personalizado

e Cada elemento do programa, desde a narrativa até os materiais
fisicos e digitais, foi desenvolvido exclusivamente pela equipe
envolvida. A elaboracdo dos personagens foi realizada por
cartunista especializado e as imagens personalizadas conforme
os estudos realizados para atender os aprendizados de
pensamento computacional e das competéncias socioemocionais.
N&o existem produtos ou servigos similares no mercado brasileiro
que integrem essa abordagem multidimensional.

Evidéncias de Atendimentos as Necessidades
Educacionais

Aderéncia a BNCC e Legislagio

e O programa aborda competéncias fundamentais da BNCC, como:
o Competéncia Geral § (Cultura Digital): Utilizagzo critica,
ética e criativa das tecnologias digitais.
o Competéncia Geral 2 (Pensamento Critico): Resolucéo
de problemas e construgéo de solugdes inovadoras.

o BNCC Computacdo: Anexo do Parecer CNE-CEB N°
02-2022

Desenvolvimento de Competéncias
O programa é desenhado para promover:

¢ Pensamento Computacional: Abstragéo, decomposicao,
reconhecimento de padrées, lagos de repeticdo e condicionais.

e Habilidades Socioemocionais: Colaboracdo, criatividade,
empatia, resiliéncia, autoconhecimento e resolugéo de problemas.
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e Cidadania Digital: Lideranca digital, seguranga on-line e
consciéncia critica sobre o uso da tecnologia.
o]

Impacto Pratico e Educacional

e Preparagdo para o Futuro: Desenvolve habilidades técnicas e
socioemocionais necessarias para o século XXI, como
programacao, lideranca digital e resolugéo de problemas.

® Incluséo Digital: Oferece uma solugdo acessivel e pratica para a
implementagdo de pensamento computacional em escolas
publicas.

e Desenvolvimento Integral: Integra competéncias técnicas e
emocionais em uma experiéncia Unica, promovendo autonomia,
colaboragéo e criatividade nos estudantes.

e Alinha-se as politicas publicas de educag&o digital.

Para a elaboragdo dos desafios propostos foi realizado um amplo
estudo da maioria dos frameworks das habilidades socioemocionais,
dentre eles: Big Five, Entrecomp, OMS, OIT, KIPP, Comunidade
Europeia, dentre outros. A partir desse estudo foram definidas 20
habilidades essenciais para desenvolvimento, junto aos estudantes, do
ensino fundamental e os desafios foram projetados com foco em
provocar interages e experiéncias que levem os estudantes a
conquista-las. As habilidades criteriosamente selecionadas s3o:

Abertura para novas experiéncias
Autoconfianga
Autoconhecimento

Autocontrole

Colaboracgéo

Comunicagéo

Criatividade

Curiosidade Investigativa
Disciplina

Empatia

Fome por novos conhecimentos
Generosidade

Gentileza

Pensamento Critico
Persisténcia

Resiliéncia

Resolugao de Problemas
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e Respeito
e Sensibilidade
e Tolerancia

Valor do Produto

O valor do KIT Aventureiros da Programagédo contempla a entrega
completa de todos os itens da experiéncia que estao listados abaixo:

- 01 livro impresso com missdes dgamificadas;
- 4 Jogos de cartas para serem usados em conjunto com as
missdes do livro:
- Misséo 10:
- 29 cartas da “Jogada de Mestre”:
- 48 cartas de “Curiosidades”;
- 18 cartas do “Vocé Sabia?”;
- Missio 24:
- 46 cartas hexagonais com QR Code que estio em
cartelas destacaveis.
- Missao 29:
- 35 cartas sobre cidadania digital;
- 36 marcadores com a imagem do Guia Virtual que
estdo em cartelas destacaveis:
- 36 marcadores com a imagem do Vildo da Histéria
que estdo em cartelas destacaveis.
- Misséo 39:
- 9 cartas de vildes;
- 41 cartas de habilidades.
- 40 adesivos para as missdes propostas;
- 4 insignias especiais usadas na finalizagéo de cada
uma das partes da aventura;
- Umainsignia de Aventureiro da Programacao.
-  Site de apoio aos desafios:
www.aventureirosdaprogramacao.com.br
- Estldio de Programac&o na Plataforma do Scratch;
- Curadoria de atividades no Code.org;
- Curadoria de ferramentas digitais e contetidos educacionais
transversais;

- Planejamento de aplicagdo das 40 missées do livro.

Neste link é possivel visualizar o material didatico completo:

. 'Exp . riéncias CNPJ: 36.072.500/0001-86 - www.axperiénciasinisligent
intelig ntes ; Ay, dos Maracands, 213, Sala 201 - Bairro Pedra Branca - f
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https://bit.ly/ap-md

Considerando que nao existe nenhum produto no Brasil ou mesmo no
exterior para a comparagio de valores, apresentamos itens que séo
entregues no livro de forma individual para se ter uma ideia da
comparacéo dos valores.

Dados pesquisados na data de janeiro de 2025:

1. Mood: Jogo sobre comportamento e bem estar: Valor do Jogo R$
112,00
httgs:ffmcodgsi,gom.br!grodutglgutos—gm~;‘oggnsobr&si»«mgsmg!’?g

urce=1&aclid=CiwKCAIAkc28BhBOEIWAMO01 TW-hL RanSM
zUsGP1a0-IXxv8HOoVQePdainSEQwWvSGN 18yah4hMVhoCUag
QAVD BwE

2. lto: Jogo cooperativo para trabalhar a colaboragao e a I6gica:
Valor R$ R$ 129,00
hitps.//www.amazon.com.br/Meeple-BR-1-ito/dp/BODECZ K467 /ref

=asc _df BODGQZK4§Zf?tag;goog;eshoggf}(}uzgﬁlinonde*—:QfO&h
vadid=70985701 9392&hvpos=&hvnetw=g&hvra nd=982440301945

7754 190&hvpone=&hvpiwo=&hvamt=&hvdev=c&hvdvemdi=&hvio
cint=&hvlocphy=9102225&hvtargid=pla-2316334105183&psc=1&
meid= =43b27fc4fe3730b082458e484a88e6d48gad_source=1

3. E Légico: Jogo para aprendizado dos conceitos basicos de légica.
Valor R$ 72 00

gce—goog!eghoggmg&qad source=1&golid= EAEaiQo bChMlite3iic

SOIWMVSSVECB3Plie-EAQYAIABEQLQXID BwE

4. Programando com Scratch: Livro convencional sobre Aprendizado
de programacéo com 50 paginas: Valor R$ 380,52
https:/imww.amazon.com.br/Programando-com-Scratch-hist% C3%
B3rias-interativas/dp/1694650383/ref=pd sim d sccl 1 1/135-26
64788-28147027pd_rd_w=gFBSQ&content-id=amzn1.sym.8555fG
15-361b-42f7-96¢4-206bb8a5174e8pf rd p=85551615-361b-42f7-
96¢4-206bbBas174e&pf rd r=RJPJF4K74Q0MBDSE4AMWOS&DA T
d_wa=WuTTY&pd rd r=daa2caaf-e9fe-44f0-abf3-dcfaebdof4558&
pd_rd_i=1694650383&psc=1

5. Pensamento Computacional; De Professor para Professor: Livro
com orientagdes para os professores: Valor R$ 63,17

https:!!www.amazon,com.br/Pensamento—CgmQuzaciogal—ProfeS§o
r-Para-ebook/dp/BOSCMZJVI N/ref=sr 1 1?2 mk pt BR=%C3%8
5l\i%%C3%85%CS%BD%CZ&%QS%CB%Q1&crid*QSZEGG@!QNGWJ
&dib=eyJ21joiMSJ9 8ZYrUD093e LINBING WUanrzSvvf9056x0MC1
hAEchOchHzKereruq-Kim4vN~anBDSEagéo.ﬁ HCxUAWeR
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x09015uSQPRIE3p9zeu3DSVYx86GAbra-GeoQ23kHIbKV4.YJiUZ

CQUYRUHXIWG3-YWYutYOHHIMJPm4hXwlyN6FaQ&dib tag=se

&keyword%lﬁgnsamgntmggmgutagignalma;;@og@ orofessores&aqi

d=1737728678&s=books&sprefix=pensamento+computacional+na

ratos+profess%2Cstripbooks%2C3888&sr=1 -1

Apenas analisando as referéncias acima se tem a clareza de que
o custo beneficio do investimento no produto didatico Aventureiros da
Programagéo é extremamente relevante. Todos os produtos citados do
item 1 a 5 sdo entregues dentro da experiéncia de uma forma integrada,
tendo-se ainda a curadoria de diferentes interagées em plataformas de
programagéo para criangas, o desenvolvimento dos estudios e dos
programas no Scratch, todos os manuais de apoio para os estudantes
elaborarem os seus desafios no Scratch, o planejamento didatico para os
professores executarem as atividades em sala de aula e a gamificacao de
todas as etapas. A visualizagio do produto pode ser realizada neste link:

hitps://bit.ly/ap-md e mais detalhes encontram-se no Apéndice dessa
justificativa.

A solugéo completa do aventureiros da Programacao é entregue
pelo valor de R$ 272,00 por estudante, com o uso do material didatico
destinado a dois anos, o que da um valor de R$ 11,33 por més por
estudante envolvido ao longo dos dois anos.

Os itens comparativos anteriormente apresentados somam mais
de R$ 756,00 quando adquiridos separadamente. O Aventureiros da
Programacéo, além de oferecer uma experiéncia integrada e planejada,
possui custo significativamente inferior e maior abrangéncia educacional.
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Exclusividade no Mercado Brasileiro

Apos andlise de mercado, confirmamos que ndo existem produtos
similares disponiveis no Brasil que combinem:

1. Estrutura gamificada e narrativa transmidiatica, com atividades
integradas entre o mundo analégico e digital.

2. Alinhamento integral & BNCC, ao Parecer CNE-CEB N°
02-2022 e a Lei N° 14.533/2023.

3. Conexio pratica com plataformas reconhecidas
internacionalmente (Code.org e Scratch), potencializando o
aprendizado.

4. Recursos exclusivos, como estudios no Scratch, manuais praticos
e portal de apoio.

5. Proposta pedagogica integrada para o desenvolvimento de
habilidades digitais e socioemocionais.

Declaracao Final: Reiteramos que o Aventureiros da Programacio ¢
uma solugdo Unica, exclusiva e sem concorréncia direta no mercado
brasileiro, desenvolvido com o objetivo de atender as necessidades
educacionais atuais e futuras, com custo-beneficio comprovado, que
atende de forma singular as demandas da Base Nacional Comum
Curricular e da legislacdo vigente. A exclusividade é garantida pela
originalidade de sua narrativa, materiais, metodologia e alinhamento
estratégico as necessidades educacionais do século XXI.

Estamos & disposicdo para quaisquer esclarecimentos que se facam
necessarios.

Palhoga/SC, Janeiro de 2025

Atenciosamente,

periencias Inteligentes

CNPJ: 36.072.500/0001-86
Carlos Alberto Ceccon
Contato: 48 99131 7496 -
carlosceccon@gmail.com




