INSTI PESQUISAS EM TECNOLOGIA E INOVACAQ

RELATORIODE
ATIVIDADES 2023

Despertar o papel criativo e transformador
das pessoas para que elas facam a diferenca

na sua comunidade, no Brasil e no mundo.

IPTI




INDICE

The Human Project 04
THP e o Governo de Sergipe 06
Mensagem do Presidente 08

Tecnologias Sociais para Educagdo Basica
Synapse, Synapse El, TAG, @Hope 10

Tecnologias Sociais para Educagdo Empreendedora
Arte Naturalista, CLOC, LuCA, PLOC, Cultura em Foco,

Romanceiros do Itanhy, ON, SIRi, Jiro 12
Tecnologias Sociais para Saude Basica

HB, Nham, Vetores, CRIA 20
Evento Anual Global 38
Evento Nacional SP 44
Biblioteca Luminescéncia 46
Parceiros 48
Demonstrativos Financeiros 50

%




THE HUMAN PROJECT

Nosso modelo de superacao da armadilha da pobreza

The Human Project & um modelo de promocdo de prosperidade econdmica e social em cidades
subestimadas, baseado na formacdo de capital humano, numa perspectiva de longo prazo, com o
objetivo de extrair a pobreza da cabeca das pessoas e revelar o potencial criativo e empreendedor dessas
pessoas, para que eles se tornem os principais protagonistas da mudanca.

0O THP se realiza com a construcdo de Tecnologias Sociais para enfrentar os principais fatores que
contribuem para a armadilha da pobreza, com especial foco nas areas de educacdo basica, saide e
educacao empreendedora, numa abordagem sistémica, evolutiva e orientada a negécios, visando
assegurar sustentabilidade e autonomia financeira. Tudo isso com as pessoas da comunidade atuando

como co-construtoras das solugdes e depois como reaplicadores (escala) e como empreendedores,
transformando estas solugdes em negécios sociais, com raizes locais e apelo global.

2010 2011 2012y
e - e 2014
- oL e 2015

@20

21 Social Technologies developed,
of which 11 are in the scalability
and sustainability phase

Reapplication in +40 cities,
in B Brazillan different states.
[SE, CE, MA, MG, AM, DF, GO, AL]

* Minas Gerais
# Distrito Federal
* Golds.
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More than 34,000
T girecuy benefites
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Ecosystem of creative and @
digital businesses, deri
from the Social
Technologies, with local
identity and
global appeal.

Ecosystem of Social Technologies,
which create conditions so that all
new cifizens (roots of the
community) have the right to a
full human development
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AS TECNOLOGIAS SOCIAIS DESENVOLVIDAS PELO IPTI DIALOGAM DE DESENVOLVIMENTO
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EOGOVERNO
DE SERGIPE
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‘ ‘ Em Sergipe, a busca poroportunidades marcou o ano de 2023. Paraimpulsionar
o desenvolvimento econdmico, cientifico, tecnolégico e social no estado, a cooperagao
entre poder publico e sociedade civil se mostrou um importante instrumento de avanco.
Por meio da inovacao e da crenca na transformacao social, conseguimos implementar
solugbes que ndo apenas melhoram a qualidade de vida, mas também empoderam
aqueles que mais precisam. E esse poder de mudanca é o foco do trabalho conjunto
entre Governo de Sergipe, Secretaria de Estado do Desenvolvimento Econdmico e da
Ciéncia e Tecnologia (Sedetec) e The Human Project (THP), que se unem pela criagao e
implantacdo de tecnologias sociais.

Nessa parceria, o intuito maior é desenvolver e reaplicar solugdes inovadoras nas
areas de educacao basica, educacdo empreendedora e salde basica. Além de oferecer
novas ferramentas e oportunidades para a comunidade, essas tecnologias impactam
positivamente a vida de inimeros jovens em Sergipe, proporcionando-lhes um futuro
mais promissor.

Cada tecnologia social implementada visa servir de modelo para politicas publicas
estaduais e como referéncia para investimentos sociais de empresas sergipanas.
Assim, é reforcado o compromisso de prestar servicos de exceléncia aos 6rgdos da
administracao estadual, sempre com o propésito de trazer melhorias a vida das pessoas.
Nesse sentido, vivemos um ano de consolidacao e expansao, no qual as tecnologias
sociais alcangaram novos territérios e mobilizaram novos agentes.

Para o ciclo que se inicia, reforcamos nossa missao de continuar atuando em prol do
desenvolvimento de Sergipe. Para tanto, renovamos a disposicao para encarar os
desafios, atuando com empenho e criatividade. Que os resultados alcancados e as boas
expectativas para 0s novos tempos nos conduzam nessa trajetoria.

VALMOR BARBOSA
SECRETARIO DE ESTADO DO DESENVOLVIMENTO
ECONOMICO E DA CIENCIA E TECNOLOGIA



MENSAGEM DO PRESIDENTE

2 D ANOS

ESCANEIE ESTE CODIGO COM 0 SEU
SV (o)) I3 E TENHA ACESSO A0

RELATORIO DOS ANOS ANTERIORES.

TEMPODE
MUDANCA

‘ ‘ Em 2023 completamos 20 anos de existéncia e nosso relatério institucional consolida uma grande
novidade: a mudanca do nosso nome para The Human Project - THP.

No decorrer de 2023 vivenciamos um intenso processo de escolha de um novo nome para a nossa organizagao.
Essa necessidade surgiu da intencdo de favorecermos um melhor entendimento da finalidade de nossas acées,
visto que o0 nosso nome formal - Instituto de Pesquisas em Tecnologia e Inovacao - IPTI - ndo representa de
forma clara o objetivo do nosso trabalho e nosso modelo de formacao de capital humano.

0 nosso modelo de desenvolvimento “The Human Project” vem sendo desenvolvido e aprimorado ao longo dos
nossos 20 anos de atuacao, onde a maior parte desse periodo ocorreu junto acomunidades subestimadas. Nosso
modelo propde um ciclo virtuoso onde pesquisa, formacao e empreendedorismo sdo agdes intrinsicamente
relacionadas. A implantacao deste modelo se da através da elaboracdo de Tecnologias Sociais nas areas de
educacao basica, saide basica e educacao empreendedora, com o objetivo de criar condicdes para que todas as
pessoas tenham um desenvolvimento humano pleno.

The
D Human Project

I P T I Art, science and tecnology for human development

NSTITUTO DE PESQUISAS EM TECNOLOGIAE INFORMACAO

Nesta nova fase da nossa organizacao, queremos disseminar para o maior nimero de pessoas o conhecimento
e entendimento de tudo que desenvolvemos até aqui.

Ao longo deste ano estivemos atuando em 28 municipios do Brasil através de parcerias e convénios com mais
de 30 organizacdes. Entre beneficiarios diretos e indiretos, estimamos ter atingido mais de 40.000 pessoas.

Durante o ano de 2023 também seguimos ampliando as acdées em Santa Luzia do Itanhy, desenvolvendo uma
série de atividades no CVT - Centro Vocacional Tecnolégico - do povoado do Crasto. Além disso, no povoado
da Pedra Furada, seguimos com ampliacao das salas de aula da Escola dos Sonhos (@Hope) e iniciamos a
construcao do Espaco CRIA, nosso projeto com foco na maternidade e primeira infancia.

Também em 2023 recebemos o reconhecimento da Acquisition International através do Prémio de Melhor
Organizacao Sem Fins Lucrativos na categoria Inovacao Social, uma conquista pela qual agradecemos a toda
equipe e parcerias estabelecidas.

Por fim, os detalhes desse ano incrivel serao contados nas préximas paginas deste relatdrio e esperamos que,
assim como nés, sintam-se orgulhosos de ver uma pequena amostra do que somos capazes de fazer quando
atuamos em conjunto com a comunidade e com o apoio de nossos parceiros institucionais.

Muito obrigado!!!

RODRIGO DE MAIO ALMEIDA
PRESIDENTE
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synapse

0 Synapse é uma Tecnologia Social da area de educacao basica, criada em 2010, que objetiva a promocao da
melhoria na qualidade do ensino e da aprendizagem de Portugués e Matematica para alunos dos primeiros
anos do Ensino Fundamental de escolas publicas brasileiras.

Criada em Santa Luzia do Itanhy/SE, é uma metodologia pedagégica que agrega o conhecimento da area das
Neurociéncias aplicadas a aprendizagem com as experiéncias vivenciadas por professores de escolas publicas
em suas salas de aula. O seu objetivo é contribuir para a melhoria da qualidade do ensino, da aprendizagem
na educacdo infantil e alfabetizacao. A partir disso, adotou dois importantes pilares: a contextualizagao do
ensino a realidade dos alunos e o planejamento por objetivo de aprendizado. Desta forma, pretende-se nortear
e apoiar os professores na elaboracdo do plano de aula e no ensino dos contetidos necessarios, facilitando a
assimilacao dos conceitos pelos alunos ao associa-los com elementos de seu dia a dia.

Assim, durante os trés anos seguintes, o Synapse testou e validou a sua metodologia, reaplicando a Tecnologia
Social para outros municipios de Sergipe. Como resultado deste trabalho, o Synapse conta atualmente com
recursos pedagégicos, como: o Caderno Pedagogico e o Caderno de Plano de Aula, de apoio ao professor; a
Plataforma Digital, contendo contelidos e atividades para os alunos acessarem via tablet; e os Materiais de
Apoio Pedagdgico - MAP, que sao recursos ltdicos para uso em sala de aula pelo professor.

INTEGRACAQO COM OUTRAS
TECNOLOGIAS SOCIAIS DO
MODELO THE HUMAN PROJECT

SYNAPSE El

TAG

HB

NHAM

ARTE NATURALISTA

CLocC

TECNOLOGIAS SOCIAIS PARA EDUCACAO BASICA

IPTI

synapse

O SYNAPSE EXPANDIU SUAS
ATIVIDADES PARA OUTROS ESTADQS,

chegando ao Maranhao em 2019 e no Ceara e em Minas Gerais em 2021,
beneficiando quatro estados no total. Mesmo diante dos desafios causados pela
pandemia em 2022, o Synapse continuou as formacdes de professores nos estados
atendidos, além de revisar e aprimorar os materiais pedagadgicos, adaptando-os as
novas necessidades identificadas em sala de aula.

Em 2023 o Synapse evoluiu para uma nova Instituicdo denominada REDE
SYNAPSE, como um movimento de sustentabilidade e amadurecimento do
projeto que agora comeca a caminhar com suas préprias pernas, mas mantendo
parceria executiva com o THP. A Rede Synapse é uma organizacao social sem fins
lucrativos que visa promover o desenvolvimento humano por meio da educacao e,
para isso, se utilizou da Tecnologia Social prépria, a Metodologia Synapse. Assim,
ao oferecer Cursos de Formacao e suporte pedagégico continuo em sua Rede, a
ONG, capacita e apoia professores(as) da Educacao Infantil e dos anos iniciais do
Ensino Fundamental - 1° ao 3° anos, garantindo a reaplicacao e difusao de sua
metodologia. Atualmente, a Rede Synapse é formada por Professores(as) de
diversos estados brasileiros, que apesar de vivenciarem realidades distintas entre
si, enfrentam desafios muito semelhantes em suas salas de aula.

2023 também foi marcado pela formacao de 505 profissionais de educagdao em 11 novos municipios de 6 estados
brasileiros (SE, MA, PB, PA, CE e MCG), tendo como destaque a implantacao em territério Amazonico, na cidade de Acara-
PA e na regido do sertdo da Paraiba. Além disso, iniciou-se a parceria com o BNDES por meio de Matchfunding com
empresas publico-privadas e atualizacdo do Caderno Pedagégico com contribuicdo de professores de todos os estados
onde a metodologia é desenvolvida, gerando um material com edicao a nivel nacional e 5 edicoes regionais, contendo
atividades e orientacdes do contexto de cada regiao.

Em 08/11/2023 houve elaboracao do evento “Abaixo-Nao-Assinado” e para divulgacao da Rede Synapse como uma
nova instituicao que tem como objetivo disseminar a metodologia Synapse em prol de uma educacao de qualidade por
meio de capacitacao de professores.

NUMEROS
DO PROJETO

A
il

> Trabalhar na Sustentabilidade da Rede Synapse,
a qual possa gerar novos negacios, como a

> 19 municipios beneficiados em 6 estados criacao de cursos livres ou de Pés-Graduacao.

> 646 participantes

> Elaboracdo de eventos de captacéo de recursos

> 250 escolas participantes em prol da educacao de qualidade no Brasil.

> 15.494 :iunos beneficiados > Alcancar mais 1 estado, 20 novos municipios,
capacitar 1.000 professores e impactar

> 8 novos reaplicadores formados 30.000 alunos.
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synapse

EDUCACAOQ INFANTIL

0 Synapse Educacao Infantil é uma Tecnologia Social que visa promover o desenvolvimento integral dacrianca e
aprimorar a qualidade da educacao infantil por meio de praticas pedagégicas direcionadas ao desenvolvimento
das habilidades cognitivas e nao cognitivas. Iniciado em 2018, o Synapse El foi concebido em consonancia com
0 Synapse, visando preparar 0s alunos para ingressarem no ensino fundamental com uma base mais sélida,
favorecendo um melhor desempenho no processo de alfabetizacao.

A abordagem do Synapse El se fundamenta no mapeamento das principais dificuldades enfrentadas em
sala de aula, na elaboracao de planos de atividades e na compreensao da realidade educacional das escolas,
por meio de um processo participativo que envolve os professores das escolas municipais de Santa Luzia do
Itanhy. Em 2018, foram realizados encontros de formagao com os professores sobre os principios da Pedagogia
Waldorf, que contribuiram para definir a estratégia na construcao dos recursos pedagégicos em 2019.

Em 2019, foi criada a primeira versao do Caderno Pedagégico e dos Planos de Aula, alinhados a BNCC e ao
Curriculo Sergipano, além de dois Materiais de Apoio Pedagégico para a Educacgao Infantil (MAPEI's). Em 2020,
devido a pandemia, houve adaptacdes para o formato virtual, revelando desafios emocionais dos professores,
onde foi ofertado apoio psicolégico, desenvolvendo a autopercepcao e autovalorizacdo dos professores. Esse
processo colaborativo resultou na segunda versao do Caderno de Planejamento, na criacao de mais quatro
MAPEI's e no estabelecimento de uma Rede de Contato para a comunidade escolar, incluindo quatro revistas
digitais e um canal no YouTube com 48 videos. Essas ferramentas foram essenciais para os professores se
apropriarem da metodologia.

Em 2021, o Synapse El retomou suas a¢des presenciais, continuando as formacdes e expandindo para mais
duas escolas. Desse modo, a Tecnologia Social foi escalada no ano seguinte, sendo aplicada em escolas de
Campo do Brito, S3o Miguel do Aleixo, Santa Rosa de Lima e Nossa Senhora de Aparecida.

INTEGRACAQO COM OUTRAS
TECNOLOGIAS SOCIAIS DO
MODELO THE HUMAN PROJECT

SYNAPSE

TAG

HB

NHAM

ARTE NATURALISTA

cLocC

CRIA

TECNOLOGIAS SOCIAIS PARA EDUCACAO BASICA

Em 2023, foi consolidado em todas as escolas de Santa Luzia do Itanhy e reaplicado em Laranjeiras, abrangendo assim
seis municipios sergipanos. As acées incluiram formacao de professores, com 100% de certificacao em Santa Luzia do
Itanhy e 96% em Laranjeiras, desenvolvimento de materiais sobre salide mental e bem-estar, realizacao de oficinas de
primeiros socorros e distribuicdo dos Cadernos Integrados e dos Materiais de Apoio Pedagadgico para a Educacao Infantil
- MAPEIs. Estabeleceu-se um Grupo de Apoio ao Planejamento - GAP, refletindo no engajamento dos educadores.
Essas iniciativas ressaltam o compromisso do Synapse Educacdo Infantil com a promocdo da educacao infantil de
qualidade e a importancia da saiide mental e do bem-estar no ambiente educacional.

-

.I' | A

NUMEROS

A
il

DO PROJETO
> Expansdo para novos municipios sergipanos,

> 46 - garantindo a continuidade das a¢bes nas escolas

povoados beneficiados em . - o

6 municipios do estado de Sergipe que ja estao em atividade.
>1 66 professoras formadas > Maior integracdo & Rede Synapse
> 2 novas reaplicadoras formadas > Aprimorar continuamente as atividades

. através da avaliacao de impacto e da

> 1.953 alunos beneficiados

identificacao de areas de melhoria.
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tagze

Tecnologia de Apoio a Gestdo

O TAG é uma Tecnologia Sacial, criada em
2016, que tem como objetivo possibilitar
um monitoramento abrangente
do desenvolvimento de criancas e
adolescentes durante todo o periodo
escolar. Seu formato foi projetado, a partir
deumsistemainformatizado, paraintegrar
a gestao de informacdes relacionadas
a educacdo, saude e assisténcia social,
disponibilizado de forma gratuita para
0S pequenos municipios brasileiros.
Para uma melhor adequacao a realidade
desses locais, incluindo regides rurais
com dificuldades de acesso a internet, ele
opera em formatos online e offline, além
de oferecer sincronizagao via pendrive com
armazenamento de dados em nuvem.

O TAG é uma Tecnologia Social, criada em 2016, que como objetivo possibilitar um monitoramento abrangente do
desenvolvimento de criancas e adolescentes durante todo o periodo escolar. Seu formato foi projetado, a partir de
um sistema informatizado, para integrar a gestao de informac6es relacionadas a educacao, salde e assisténcia
social, disponibilizado de forma gratuita para os pequenos municipios brasileiros. Para uma melhor adequacao a
realidade desses locais, incluindo regiées rurais com dificuldades de acesso a internet, ele opera em formatos online
e offline, além de oferecer sincronizacao via pendrive com armazenamento de dados em nuvem.

Na sua primeira versdo, o TAG fornecia apenas ferramentas para gestdo escolar, com funcionalidades como
o cadastro de alunos e professores, registro de notas e frequéncia, controle da merenda escolar, automatizacao
de planos de aula e geracao de relatérios. Além disso, ja incluia recursos de apoio a administracao do programa
Bolsa Familia e integracao aos sistemas EducaCenso do MEC e SIAE da Secretaria de Estado da Educagao (SEED),
facilitando a manutencao dos registros dos alunos em casos de transferéncia entre escolas. Posteriormente, o TAG
integrou dados da satde e assisténcia social, aperfeicoando o sistema e permitindo que os gestores publicos tenham

uma melhor tomada de decisao, a partir da correlagao entre todas essas informagoes. Atualmente, o sistema é o
tnico reconhecido pelo MEC como Tecnologia Educacional para a gestao escolar.

INTEGRACAO COM OUTRAS
TECNOLOGIAS SOCIAIS DO
MODELO THE HUMAN PROJECT

SYNAPSE
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TECNOLOGIAS SOCIAIS PARA EDUCACAO BASICA
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Na area da saude, o TAG opera em sinergia com a Tecnologia Social Hb, gerindo dados da campanha de combate a
anemia ferropriva nas escolas e identificando questdes nutricionais como obesidade e desnutricdo entre os alunos.
Com relagdo a assisténcia social, ele oferece uma gestao informatizada do Centro de Referéncia da Assisténcia Social
(CRAS), do Conselho Tutelar e do CMDCA, permitindo o gerenciamento eficaz das informacées das familias atendidas
pelo municipio e das intervencdes realizadas diariamente.

Em termos de escalabilidade, o TAG teve a sua primeira reaplicacdo em escolas pulblicas municipais do municipio de
Bogquim/SE, reaplicando em seguida para outros 9 municipios sergipanos da regido do Baixo Sao Francisco. Em 2019, o
TAG realizou a sua primeira reaplicacdo em outro estado brasileiro, no municipio de Bacabeira, no Maranhao.

Neste ano, também foram realizados aperfeicoamentos técnicos nas interfaces do sistema do TAG, com melhorias
na usabilidade via mobile, otimizando telas e melhorando a navegacao, a fim de facilitar o uso por meio de tablets e
celulares.

0 ano de 2022 foi marcado pelo grande passo na expansao da Tecnologia Social, contando com a parceria da Petrobras
para a sua reaplicacao nos estados de Sao Paulo e Rio de Janeiro, Rio Grande do Norte e Espirito Santo. Além disso, o
TAG foi contemplado pelo matchfunding entre o Banco Nacional de Desenvolvimento Econémico e Social - BNDES e
parceiros privados, levando a Tecnologia Social para mais municipios.

Com foco no aperfeicoamento da tecnologia, foi desenvolvida e disponibilizada a funcdo de diario eletrénico para um
teste piloto, permitindo aos professores o registro de frequéncia, notas e plano de aulas diretamente no sistema. Ainda
em 2022, foi desenvolvido o “CORTEX”, um hardware capaz de operar como o “cérebro” de todo o processamento de
dados, on-line e off-line, coletando informacées dos dispositivos que tém acesso ao TAG por meio de uma rede local
e enviando para a base de dados educacional do municipio, a fim de superar as barreiras de falta de conexdo com a
internet de muitas escolas brasileiras.

Em 2023, foi dada continuidade a prospeccdo de novos municipios para serem contemplados pelos projetos do BNDES
e da PETROBRAS, com encontros presenciais e virtuais para apresentar o sistema e verificar o interesse do municipio.
Durante o ano, varias formacdes foram executadas, focando no ensino para os técnicos sobre a exportacao dos dados
do sistema para o EducaCenso, bem como uma formacao para os professores, a partir da nova funcionalidade do diario
eletrénico. Também foram feitos ajustes para otimizar as formacdes, onde o tempo estimado de 24 semanas foi
reduzido para 1 até 8 semanas, a depender do municipio. Outro ponto importante foi o desenvolvimento de materiais
para orientar a utilizagdo do sistema nos maédulos de treinamento, assim como os videos tutoriais mostrando como
executar as atividades e a inauguracao do canal de suporte ao usuario.

NUMEROS
DO PROJETO

A
il

> Sensibilizacdo de novos municipios

> 29 municipios beneficiados em 8 estados

> 90.466 alunos cadastrados

> Reducdo no tempo de corregio
de problemas do software
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PROJETO ARQUITETONICO

™

O projeto arquiteténico foi desenvolvido em estreita parceria com a comunidade
relacionada a escola (conselho, professores, funcionarios, diretor, alunos e pais), do
povoado Pedra Furada, gerando um minucioso documento de referéncia que pode ser

do no link https://www.ipti.org.br/athope/
@HO PE acessa

O projeto foi premiado pelo Instituto dos Arquitetos do Brasil, departamento de
ARTE & TECNOLOGIA PARA MELHORES Sao Paulo (IABSP), no final de 2018, como melhor projeto na categoria “Edificios
OPORTUNIDADES NA EDUCACAO PUBLICA institucionais - obras nao executadas”.

@Hope é uma Tecnologia Social voltada a gerar um modelo de escola publica cuja
proposta pedagégica integra Tecnologias Sociais em Educacdo Basica, Educacao
Empreendedora e Sadde.

Para isso, criamos uma proposta arquitetdnica e estamos construindo uma escola
publica municipal, no povoado Pedra Furada, que funcionara como uma vitrine do
modelo de promocdo do desenvolvimento humano do IPTI, inspirando outras escolas a
seguirem o mesmo caminho de transformacao.

Afora a construcdo de uma escola modelo, do ponto de vista arquitetnico e de
sustentabilidade, a proposta do @HOPE busca elaborar e consolidar uma proposta oo
pedagdgica que prepare as novas geracdes para as demandas do século XXI, integrando L

os conteddos curriculares com formagdo em arte, tecnologia e empreendedorismo. oo
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ROMANCEIROS
DO ITANHY

CULTURA
EM FOCO
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TECNOLOGIAS SOCIAIS PARA EDUCACAO BASICA
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Naturalista we”
wmine N Criada em 2016 por alunos do Arte Naturalista, a Casa do Cacete é
O Arte Naturalista € uma Tecnologia Social da area de educacdo empreendedora que Stttz a pfllf_UEIr?c Sl;talrtup de design de moda de Santa Iauz|a do It&nhy, a
busca inserir 0 ensino de artes visuais nas escolas, fomentando negécios sustentaveis gua ’a§S| Ia e ecleu pajtrcexaslcom rréarcas r?cnot:nlah as Cférl'j"g orﬁna
na area. Seu objetivo é identificar e desenvolver talentos locais em técnicas de ilustracdo, CASADOCACETE 0sa, Usklen e Insecta. A0 longo do seu trabalhno, a ganhou

como aquarela, pontilhismo, grafite e pastel, sendo inspirados pelo ecossistema local destaque em trés importantes premiacoes:

de Santa Luzia do Itanhy. Desse modo, os alunos aprendem a ilustrar a fauna e a flora
daregido, despertando a importancia da preservacao do meio ambiente, fortalecendo a
identidade da comunidade, valorizando a riqueza natural, o modo de vida e os saberes
locais. A medida que os alunos desenvolvem suas habilidades artisticas, passam a
integrar um nucleo de ilustradores responsavel por reaplicar a metodologia do Arte

www.casadocacete.com
@) casadocacete.br
casadocacete
oy @ Casa do Cacete

No Prémio de Inovacdo Comunitdria, patrocinado pela
BrazilFoundation, o qual permitiu a criacdo de uma
estamparia basica em silk screen para producdo de
camisetas que viraram produtos da Casa do Cacete;

10 Hos Naturalista, ensinando em escolas de suas comunidades.
. e
‘5’ Desde sua fundacao em 2014, o Arte Naturalista impactou positivamente mais de No Premio A Casa - Museu do Objeto Brasileiro,

1.800 alunos. Em 2016, deu origem a primeira startup de design e moda de Santa Luzia
do Itanhy, a Casa do Cacete (CDC). Em 2019, o designer Daniel Moraes conduziu uma
residéncia artistica inovadora com os alunos do Arte Naturalista, resultando na criacao

na categoria Acao Socioambiental; ‘
de trés murais, servindo de inspiracdo para a colecao “Muralista” da Casa do Cacete.

No Prémio Von Martius de Sustentabilidade,

Edicdo 2016, Categoria Natureza.
Em 2021, foi realizada a oficina “Seres Imaginarios” com Ronaldo Fraga e Miro Dantas, g

integrando arte e tecnologia através do ensino de pintura digital, inspirados em
ilustragcdes botanicas. Em 2022, o Arte Naturalista continuou com oficinas de técnicas

u o tradicionais e digitais, criando estampas para CDC e para ladrilhos hidraulicos. Além

=== disso, iniciou a reaplicacao de sua metodologia em 4 povoados de Santa Luzia do Itanhy,
I~ revisando e aprimorando a cartilha de reaplicacao da Tecnologia Social.

B ='-=':_ Ja em 2023, foram realizadas duas oficinas de estampas ministradas pela designer

: "—2 Edlange Lopes, visando aprofundar os conhecimentos nas técnicas de estamparia e na

producdo de padrdes mais complexos. Além disso, os jovens participaram da “Oficina
Identidade”, com Tatiane Costa, proprietaria da empresa Negra Luz (acessdrios afro) e
idealizadora da Feira de Mangaio (exposicao que valoriza empreendedores negros) com
o objetivo de despertar o olhar para as riquezas locais, fortalecendo a identidade de cada
um deles através de histérias e vivéncias do povoado do Crasto.
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PLOC > 98 participantes > Reformular a segunda versao da cartilha

> Criar sinergia com outras tecnologias sociais

ROMANCEIROS DO ITANHY > 3 municipios beneficiados em 2 estados

> Iniciar plano de trabalho na cidade

. > 5 reaplicadores atuando em Santa Luzia do de Laranjeiras/SE
OFICINA DE NEGOCIOS Itanhy e 1 coordenador de campo atuando i
em Umari NEGOCIO GERADO:
() JIRO > 1 negocio gerado > Use Cacarema, durante a participacao de

dois reaplicadores no ON.

L > 1 exposicdo de arte em Umari/CE p

N
o
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0 CLOC é uma Tecnologia Social da area de educacao empreendedora voltada ao ensino de programacao
e roboética para jovens de Santa Luzia do Itanhy, com o intuito de estruturar um nucleo local de TI
com qualificacdo e capacidade para promover negdcios no setor e atuar de forma sustentavel como
instrutores nas escolas publicas.

Com inicio em 2013, a trilha de formacao inicial do CLOC é composta por atividades de raciocinio légico
e a “Hora do Cédigo”, um evento de iniciativa internacional que introduz Ciéncia da Computacao com
tutoriais criativos, ludicos e que ensinam o basico, sem a necessidade de qualquer experiéncia anterior
na area. Na segunda fase, os alunos aprendem programacao e codificacdo, como HTML5S e CSS3, e
seguem até o nivel avancado, com formagdes em Banco de Dados e Javascript. Por fim, os alunos sao
convidados a atuarem como instrutores de programacdo nas escolas dos seus respectivos povoados,
assegurando continuidade e escalabilidade, além de gerar oportunidades para a identificacdo de novos
talentos.

Como resultado deste trabalho, alunos do CLOC desenvolveram kits de robética, a partir de componentes
reciclados, médulos impressos em 3D e plataformas eletronicas de arduino, com o objetivo de contribuir
para a aprendizagem de Matematica Basica em sinergia com a Tecnologia Social Synapse. Além disso,
em 2019, foi criada a primeira startup de Tl em Santa Luzia do Itanhy/SE, formada por alunos do CLOC.
No ano de 2023, a robética foi reintegrada ao curriculo do CLOC em virtude do seu destaque em anos
anteriores, retornando como parte integral do programa. A abordagem em robética é feita por meio de
kits educacionais e da plataforma Arduino. Também teve como foco o desenvolvimento de formacao
em jogos digitais, utilizando uma metodologia baseada em desafios. Como resultado, uma cartilha foi

produzida e duas turmas foram implementadas com esse propésito, além das atividades de formacao
convencionais.
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Em paralelo, foi dadoinicio ao processo de reestruturacdao da TS, revisando os conteldos existentes, incorporando novos
elementos e aplicando uma nova metodologia. Esse trabalho de reorganizagao continuara ao longo de 2024. Por fim, os
reaplicadores foram incentivados a atualizarem seus conhecimentos, utilizando a plataforma Alura para aprofundar o

aprendizado e explorar novas areas de conhecimento.

CITI2

@ http://citii.com.br/

CITIZ @citii_

Com inicio em 2019, a CITI2 (Centro Integrado de
Tecnologia da Informacao do Itanhy) é a primeira startup
de ensino de programacao e robética, criada por alunos
das primeiras turmas do CLOC e com sede no municipio de
Santa Luzia do Itanhy/SE.

A CITI2 é uma importante parceira estratégica do THP,
apoiando o desenvolvimento de sistemas computacionais
relacionados a outras Tecnologias Sociais, como os
aplicativos CLIC - Comunidade e CLIC - Agente de
Endemias (Tecnologia Social Vetores), além do aplicativo
de turismo de experiéncia JIRO (Tecnologia Social JIRO) e
o aplicativo para gestao da merenda escolar (Tecnologia
Social NHAM).

Além destes, a CITI2 ja desenvolveu um site para
o Conselho Municipal dos Direitos da Crianca e do
Adolescente (CMDCA), além de outros trabalhos que vem
realizando.

—

NUMEROS
DO PROJETO

A
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> 252 alunos sensibilizados com a “Hora do Codigo”
> 7 localidades alcancadas

> 63 alunos formados com o ensino basico

> 26 alunos formados com o ensino intermediario

> 19 alunos formados com o ensino avangado

> 20 alunos formados com o ensino de jogos digitais

> 9 alunos formados em robética e inglés

ED-MUNDO

s Ed-mundo

Ed-mundo (Educacdo Para o Mundo) é a unido de
duas Tecnologias Sociais do THP: o CLOC com seu viés
tecnolégico de programacao e robética e o Oficina de
Negécios (ON) com o despertar para o empreendorismo, a
educacao financeira e a inteligéncia emocional.

A proposta do projeto é capacitar jovens talentos em
programacdo e empreendedorismo, proporcionando para
os participantes conhecimentos e ferramentas basicas
para visualizar perspectivas de atuacao profissional na
area de Tecnologia da Informacao, gerando trabalho e
renda para a comunidade. Atualmente, o projeto opera
no Ceara, Bahia e Minas Gerais, contando com mais
de 120 alunos formados, 6 reaplicadores e 2 prémios
internacionais.

Consolidar nova metodologia

Criar plano de continuacdo para alunos
que passam pelo CLOC

Integracdo maior com drea de Tl e
encaminhamento para mercado de trabalho

Criacdo de indicadores para validagao da
metodologia

Desenvolvimento de novos reaplicadores,
junto com o alcance de novas localidades

vV vV V.V VvV

Desenvolvimento de plataforma para aluno
e novos materiais pedagogicos
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LuCA

LUZ, CAMERA, ACAO

O LuCA é uma Tecnologia Social da area de educacdo empreendedora com enfoque em linguagem
audiovisual. Seu objetivo é capacitar jovens nas técnicas de filmagem, edicao, sonorizacao e finalizagao,
utilizando cameras digitais, celulares e softwares.

Criado em 2017, o LuCA teve origem a partir da experiéncia obtida com a Tecnologia Social Arte com
Ciéncia, que capacitava estudantes do ensino médio na producdo de recursos educacionais audiovisuais,
através de oficinas de criacdo e edicao de videos, fotos, podcasts e textos. O LuCA também objetiva
capacitar os melhores alunos para atuarem como instrutores em suas préprias escolas e também se
qualificarem profissionalmente.

Os anos seguintes foram marcados por diversos acontecimentos importantes, como o inicio da
reaplicacdo, onde a Tecnologia Social pode ser difundida entre novos povoados; a producdo de diversos
curtas-metragens e séries, contando com a participacao do diretor de fotografia Anderson Craveiro para
uma producdo onde os préprios alunos desenvolveram o roteiro; e o inicio da primeira turma sobre Motion
Graphics e Animacao 3D, a fim de trabalhar conceitos de animacao, design e cinema.

Em 2022, o LuCA expandiu suas atividades com foco na linguagem do Motion Graphics. Uma nova turma
foi oferecida, com énfase em roteiro e histéria da animacdo, juntamente com trés oficinas técnicas
voltadas para a introducdo da linguagem de animacdo grafica para os alunos avancados. O resultado
desse trabalho foi a producdo de um curta-metragem. Além disso, uma formacao adicional sobre
linguagem fotografica foi conduzida pelo reaplicador Vitor Cruz, resultando na criacdo de 30 fotografias
artisticas de alta qualidade.

No ano de 2023, o projeto desenvolveu sua primeira cartilha, facilitando ainda mais a reaplicagdo em
outras localidades. Também foram formados 60 jovens, a partir das oficinas de producdo audiovisual,
fotografia e roteiro, além das imersdes fotograficas que aconteceram no Povoado Crasto e Cajazeiros,
ambos em Santa Luzia do Itanhy. Como resultado, foram produzidos 5 curtas-metragens: “Entre as

[T T T

Marés”, “Educando Geragdes”, “Raizes Vivas”, “A Dogura da Experiéncia” e “Doce Legado”. Um outro
feito foi a criacdo do Cineminha do Itanhy, um cineclube no Povoado Crasto voltado para apresentacées
de filmes infantis, onde as criancas podem ter experiéncias inspiradoras, educacionais e criativas através
do cinema.
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VIXE FILMES

A Vixe Filmes é primeira startup de audiovisual em Santa Luzia do Itanhy, fundada em 2020 por um grupo de alunos que
enxergaram uma grande oportunidade de negacio. Dentro seus principais feitos, vale destacar:

Producao de documentario para o programa “Saberes e Fazeres da Pesca Artesanal”, da Celse - Centrais Elétricas
de Sergipe - para valorizar a cultura da comunidade em que atua. A producao contou ainda com a parceria dos
alunos da Tecnologia Social PLOC na captacao do audio. Também houve a realizacao de uma oficina educativa
de captacao e utilizacdo de equipamentos de som para os jovens da regido.

Producao do filme da campanha “Abaixo Ndo-Assinado”, em parceria com a Rede de Professores Synapse (RPS)
e com a agéncia de publicidade Artplan.

Premiacao de “Melhor Desenho de Som”, no Festival de Cinema de Caruaru, para o curta-metragem “0 Repto”,
produzido pelos jovens do LuCA em parceria com a Vixe Filmes. Este curta-metragem ainda foi indicado para o
festival internacional de cinema The Lift Off Sessions, no Reino Unido.

NUMEROS
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> Formacao de novos reaplicadores

> 94 participantes > Integracdo das novas empresas

> 4 povoados beneficiados geradas com a metodologia

> 4 novos reaplicadores formados

> 2 negocios gerados
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0 PLOC é uma Tecnologia Social na area de educacao empreendedora que combina som e arte, aproveitando os sons
presentes nas paisagens locais para promover oportunidades de desenvolvimento criativo, cultural e econdmico para

& jovens da comunidade. Seu objetivo é oferecer oficinas de captacao, edicao, producdo e composicao sonora para
incentivar a criagcdo de trilhas sonoras para filmes, jogos e outras possibilidades empreendedoras. Dessa maneira,
e busca-se preparar os alunos para se tornarem futuros técnicos de som, produtores fonograficos, sound designers e

S artistas do audiovisual.

i{=)

Desde o seu inicio em 2017, o PLOC concentrou-se em estimular a criatividade dos alunos por meio da exploracdo de
técnicas de gravacao e edicao de som, assim como composicdo e improvisagdo musical. Como resultado dessa fase,
foi realizado o trabalho técnico para trés videoclipes, captacdo e construcdo do desenho sonoro para a série “1 Pé de

Banana Nanica”, formacao do grupo musical “Orquestra Imaginaria PLOC” e participacao na oficina de audiovisual
com a equipe da Oitorama Filmes, em Sao Paulo.

Em 2022, foram desenvolvidas duas colaboragdes artisticas com os oficineiros convidados Andrey May, sobre a criacdo de
sites e plataformas digitais sonoras, e D) Dolores, sobre identidade sonora para producées audiovisuais.

No ano de 2023, o PLOC deu continuidade as suas atividades, promovendo duas oficinas de som no povoado Cajazeiras,
além das oficinas de audiovisual, podcast e do software Blender. Em paralelo, um grupo de alunos continuou auxiliando
e participando da parte sonora nas producées de filmes da Tecnologia Social LuCA.

INTEGRACAO COM OUTRAS
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DO PROJETO
> Formacdo de novos reaplicadores

LUCA -

> 94 participantes > Integracdo das novas empresas
SIRI > 4 povoados beneficiados FEIRE 5 FOT & EEe U

> 4 novos reaplicadores formados
JIRO )

> 2 negacios gerados
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O Cultura em Foco é uma Tecnologia Social na area de educacao empreendedora que promove a fusao de técnicas
tradicionais de artesanato e o design contemporaneo, com o objetivo de aprimorar o portfélio de produtos e o
aumento do valor agregado em conjunto com a preservacao dos saberes tradicionais brasileiros.

Durante sua fase inicial, o Cultura em Foco desenvolveu um modelo que visa valorizar e profissionalizar o trabalho
dos artesaos, englobando comunidades artesanais em Santa Luzia do Itanhy e em outros cinco municipios de
Sergipe e Alagoas. Nesse processo, foram langadas cinco colecdes e mais de 400 novos produtos foram concebidos.
Como resultado desses esforcos, surgiu o negécio social “Fellicia”, que desempenhou um papel crucial na criacao
de um modelo justo de remuneracdo para os artesaos e na viabilizacao da distribuicdo dos produtos para diversos
mercados no Brasil e no exterior, gerando um aumento nos lucros da cadeia produtiva. Como consequéncia, 0s
produtos obtiveram reconhecimento em espacos relevantes, como feiras e exposicdes tanto a nivel nacional quanto
internacional, empresas de grande porte, editoriais de revistas, producées televisivas e museus.

Em 2017 foi lancado o projeto “Origine-SE”, integrando design, artesanato sergipano e turismo, visando criar
produtos Unicos para fortalecer a cadeia turistica regional. Apés a pandemia, em 2021, o Cultura em Foco retornou
com atividades de integracao entre design, inovacao e técnicas sustentaveis, oferecendo oficinas de construgao e
producao de materiais ecolégicos, como tijolos BTC, painéis de taipa de mao e jardins de bananeira, com o objetivo
de gerar emprego e renda na comunidade. No ano seguinte, as oficinas ganharam duas novas técnicas:

ladrilho hidraulico e horta escolar, além do acompanhamento com encontros de formagao empreendedora para
os beneficiarios, de modo a apoia-los na compreensao e gestao do negdcio social para a venda dos produtos
desenvolvidos.

INTEGRACAQ COM OUTRAS
TECNOLOGIAS SOCIAIS DO
MODELO THE HUMAN PROJECT

ARTE NATURALISTA
NHAM

OFICINA DE NEGOCIOS

TECNOLOGIAS SOCIAIS PARA EDUCACAQ EMPREENDEDORA

0 ano de 2023 foi marcado pela continuidade na producao e aprimoramento dos ladrilhos hidraulicos e tijolos BTC, os
quais foram aplicados na escola da comunidade da Pedra Furada, em Santa Luzia do Itanhy. Junto a isso, foi iniciado um
estudo de comunicagdo para a “Vem da Pedra”, empresa criada pelas beneficiarias do projeto, além da participacao da
formacao com a Bemtevi, Negécio Social que fortalece e aprofundar o trabalho desenvolvido por outros Negdcios Sociais.
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> Estruturar a empresa Vem da Pedra, trabalhando
o desenvolvimento pessoal das beneficiarias

> 13 participantes
> 1 negdcio gerado, beneficiando 9 pessoas

> 23 beneficiarios indiretos

> Pesquisa de produtos que possam fazer
parte do acervo da empresa.
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Eﬂ 0 Romanceiros do Itanhy é uma Tecnologia Social, criada em 2017, dedicada a promocao da

criatividade narrativa e o interesse pela literatura entre criancas e adolescentes. I1sso é alcancado
e por meio da contacdo de histérias e oficinas tematicas, desenvolvendo uma compreensao e
o apreciacao mais profunda da escrita e indo além do aprendizado ortografico e semantico, dando
/\i maior foco aos processos afetivos e estruturais que envolvem a construcdo de uma narrativa.
L Dessa forma, as oficinas trazem orientacdo e encorajamento na construcao de seus proprios
livros. O objetivo é proporcionar aos alunos total liberdade de expressao e envolvé-los em todas
as etapas do processo criativo, incluindo a producdo das ilustracdes e elementos graficos dos
livros.

Em 2021, o Romanceiros do Itanhy trouxe como nova proposta estimular a criatividade e o
interesse literario na primeira infancia, com ferramentas fundamentais para promover o pleno
desenvolvimento. Este trabalho teve continuidade ainda em 2022, beneficiando 20 criancas
e resultando na producdo de uma coletanea de 20 livros, criados colaborativamente. Neste
processo construtivo, as criangas contaram com o apoio de 2 adolescentes que participaram da
primeira fase da Tecnologia Social e com adolescentes da Tecnologia Social Arte Naturalista que
auxiliaram na construcao das histérias e das ilustracdes, respectivamente. Como resultado, os
livros foram lancados com uma tarde de autdgrafo na comunidade e expostos posteriormente
no Museu da Gente Sergipana, localizado em Aracaju.
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Em 2023, a metodologia dos Romanceiros do Itanhy foi
sistematizada, gerando o “Material de Apoio Pedagdgico
- MAP". Este documento contém orientacdes de praticas
e recursos pedagogicos, infograficos do modelo de
reaplicacdo e integracdo entre as metodologias Synapse
El e o Romanceiros do Itanhy, além de planos de aula
padronizados para as oficinas de contacdo de histérias e
producdo de narrativas. Adquiriram-se 81 livros para o novo
acervo infantil do projeto, junto com mobilidrios basicos para
estruturar o ambiente das oficinas. O projeto alcangou 74
criancas matriculadas e realizou 96 oficinas. Essas atividades
ocorreram na comunidade da Pedra Furada e no Crasto,
com contacdes de historias ocasionais em escolas de ensino
infantil e fundamental dessas comunidades.

NUMEROS > 75 criangas participantes

DO PROJETO

I I I > 2 reaplicadores atuantes
> 133 beneficiarios indiretos

> Selecionar adolescentes certificados para compor
um nacleo de reaplicadores

> Assegurar a eficdcia da aplicacdo e reaplicagao
da metodologia, mediante o aprimoramento das

[PETATERIS 5 el 5005 (e 0 > Construcdo participativa do acervo digital

> Sensibilizar e selecionar adolescentes das escolas

municipais de Santa Luzia do Itanhy. > Continuidade das acées nas comunidades

de Crasto e Pedra Furada, envolvendo a
sensibilizacao de familias com criancas
de 4 a10 anos nesses povoados.

> Realizar oficinas de formacdes em técnicas de
storytelling e elementos literarios
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A Oficina de Negécios (ON) é uma Tecnologia Social da area de educacdo empreendedora criada em 2021, a partir
dos conhecimentos adquiridos sobre empreendedorismo do programa “Pense Grande” (Fundacao Telefénica Vivo)
e dos jogos de educacao financeira “Bons Negécios” e “Piquenique” (Bank of America). Desse aprendizado, foi
desenvolvida uma metodologia composta por trés pilares: empreendedorismo, inteligéncia emocional e educacao
financeira. A partir deles, a ON tem como objetivo desenvolver o potencial empreendedor do individuo fornecendo
todas as ferramentas técnicas necessarias para a consolidacao de uma ideia de negécio. Por conta desses aspectos,
a TS serve de alicerce para varias outras dentro do THP.

Nos anos seguintes, foram desenvolvidos inicialmente dois jogos pedagdgicos de educacao financeira (“Quiz da
Feira” e “Troca de Gastos”) e a formacao de 6 reaplicadores da metodologia, a qual foi consolidada e abriu portas para
aintroducao da TS em trés povoados de Santa Luzia do Itanhy. Também foi produzida uma cartilha de reaplicacao,
que conta com QRCodes para acesso a videos de apresentacdo das atividades e praticas recomendadas para auxiliar
nas atividadesN. Além disso, a equipe criou um novo jogo pedagégico: o “Game ON”, que engloba os trés pilares da
metodologia.

Em 2023, foi iniciada a aplicacao da Fase 2 da Oficina de Negécios, destinada ao acompanhamento personalizado de
individuos que ja possuem uma ideia de negdcio consolidada. Durante esse processo, sao abordados aspectos como
precificacdo, estratégias de vendas, organizacdo empresarial, criacdo de catalogos e abertura de CNP), entre outros.
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TECNOLOGIAS SOCIAIS PARA EDUCACAO EMPREENDEDORA

A comunidade reconheceu o projeto como referéncia em conhecimento sobre empreendedorismo, resultando em
uma procura espontanea e aumentando a quantidade de beneficiados. Durante as formacées, foram abertos trés
CNPJs e desenvolvidas quinze ideias com potencial de crescimento significativo.

Além disso, foi concebida a proposta de incubacgdo, que consiste no acompanhamento continuo dos negécios até
gue alcancem uma maturidade suficiente para adentrar o mercado. Essa proposta sera posta em pratica e validada
durante o ano de 2024.

NUMEROS Iﬁ > 50 alunosformados > 3 cNpjs abertos apos a

comaFASE1 formacao da FASE 2
DO PROJETO > 29 alunos formados > 15 ideias de negécio com
comaFASE?2 potencial de crescimento
> Criacdo de proposta de > 2 novos jogos desenvolvidos
incubacdo e teste com

6 ideias de negacios

> Estabelecer conexdo com professores de Santa
Luzia do Itanhy

) Insercdo no curriculo escolar da metodologia
de formacgao empreendedora do ON

> Continuarformando reaplicadores > Reaplicara FASE 2 em outros mUniCipiOS

e atingir novas localidades > Fortalecer metodologia e atuagéo do ON no CVT

> Desenvolver materiais pedagadgicos

de educacao financeira > Testar e validar processo de incubacao
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0 SIRi é uma Tecnologia Social, na area da educacdo empreendedora, focada no ensino de inglés para
jovens de comunidades vulneraveis. Iniciado em 2018, a sua metodologia se destaca pela valorizacdo da
imaginacao e interatividade, empregando jogos educativos e incorporando experiéncias do cotidiano dos
alunos, integrando o ensino de inglés de forma sustentavel nas escolas publicas municipais. Além disso,
em sinergia com outras Tecnologias Sociais, o SIRi promove capacitacdo em inglés para empreendedores
de Santa Luzia do Itanhy, permitindo-lhes comunicar-se com potenciais clientes e parceiros internacionais.

Os anos seguintes foram marcados por diversos acontecimentos, como o inicio da reaplicacdo da
metodologia, encontros online com jovens voluntarios dos Estados Unidos para desenvolver habilidades de
conversagao, criacao de jogos educativos, cartilhas de reaplicacdo e um material de ensino do inglés voltado
para o turismo de pequenos negocios em parceria com a Tecnologia Social JIRO.

INTEGRACAQ COM OUTRAS
TECNOLOGIAS SOCIAIS DO
MODELO THE HUMAN PROJECT

ARTE NATURALISTA

cLocC
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Em 2022, criou-se o primeiro negdcio social na area de ensino de inglés de Santa Luzia do Itanhy: a MESH - Mangrove
English School House, focada em comunidades remotas e com dificuldade de acesso as tecnologias digitais. Ela
busca desenvolver uma metodologia prépria para cada grupo, utilizando suas carateristicas, dificuldades e objetivos
para melhor contribuir com a aprendizagem. O propoésito é que a MESH se torne sustentavel, dando apoio para que
a SIRi prepare jovens para entrar no mercado de trabalho globalizado.

2023 foi marcado pela criacao de novos materiais para apoio pedagégico, tendo como o principal deles o aplicativo
SIRi. Seu formato é similar ao google classroom, onde é possivel apresentar contetdos e informativos extras e
praticar o inglés através de questionarios interativos (quiz), além de ser utilizado para avaliacdes de desempenho.
Além disso, foram criadas outras turmas de conversacao, permitindo o aprimoramento no aprendizado dos alunos,
e conexao da metodologia do SIRi com outras duas Tecnologias Sociais: a Oficina de Negacios (empreendedorismo)
e 0 CLOC (programacao).

NUMEROS Iﬁ > 96 participantes > 40 aluns?s formados
em Santa Luzia
s e > 216 cadastros no

alcancadas aplicativo do SIRi

> 2 novos reaplicadores
formados

> Reestruturacdo de metodologia > Organizagdo do objetivo da Tecnologia Social

> Incorporacio do SIRi > Aplicacdo em menor espaco de tempo das formagdes

em outras Tecnologias Sociais L .
> Atingir outras localidades

> Definicdo de escopo de

médio prazo do projeto ) Desenvolvimento de novas funcionalidades

do aplicativo

/\
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=) 0 JIRO é uma Tecnologia Social da area de educacao empreendedora que tem como foco o turismo
- de experiéncia. Sua missao é descobrir, promover e unir microempreendimentos que oferecam
experiéncias turisticas auténticas e de alta qualidade. Essas experiéncias sao formadas por paisagens
naturais, culinaria tradicional e produtos artesanais que refletem a riqueza cultural e histérica das
comunidades participantes.

No inicio de suas atividades, em 2021, o JIRO envolveu microempreendedores de 4 municipios do
estado de Sergipe: Santa Luzia do Itanhy, Indiaroba, Estancia e Barra dos Cogueiros. Como resultado,
24 pequenos negoécios foram beneficiados com capacitagdes em areas como audiovisual, inglés
basico, narrativa, empreendedorismo e educacdo financeira, todas realizadas em sinergia com outras
Tecnologias Sociais desenvolvidas pelo THP. Dessa forma, foi possivel agregar valor as experiéncias
turisticas ja existentes, melhorando a apresentacdo, atendimento e gestao desses negdcios. Por

fim, foi desenvolvida a primeira versdo do site JIRO (www.jiroturismo.com), em colaboragao com a As atividades em Sao Cristévao oportunizaram a melhoria da metodologia para uma versdo enxuta e assertiva e

Tecnologia Social CLOC. da apresentacao dos contetdos de inglés e audiovisual, sendo complementares a metodologia. Também foram
desenvolvidas placas de sinalizagdo com mapas dos atrativos em QR-code, para serem instaladas na cidade e

Em 2022, as capacitacdes do JIRO foram continuadas nos mesmos municipios, agora com novos facilitar a movimentacao do visitante/turista.

participantes. Dessa forma, foram estruturados cinco roteiros turisticos em trés municipios distintos.

Além disso, uma variedade de pequenos negocios foi integrada a rede do projeto, abrangendo Foram formados 5 beneficiarios em Sao Cristévao, 10 em Terra Caida, municipio de Indiaroba e 4 no Crasto, no

artesanato, artes plasticas, casas de farinha, agricultura, culinaria, poesia, apresentagdes musicais, municipio de Santa Luzia do Itanhy. Além disso, 6 beneficiarios iniciaram a formacdo em Sao Cristévao e outros 3

trilhas, pousadas e muito mais. em Itaporanga D’Ajuda.

Neste mesmo ano, foi criada a identidade visual do JIRO, juntamente com a primeira versao do
aplicativo para a comercializagao de produtos e servigos turisticos, incluindo a funcionalidade de
registro das experiéncias, bem como informacgdes sobre localizacdo, precos e disponibilidade para
reserva.

No ano de 2023, a versao beta do app foi disponibilizada na Play Store para testes e melhorias, além
do inicio da estruturacao do modelo de negécio JIRO em parceria com a Bemtevi. Em continuidade,
iniciou-se a reaplicacdo da Tecnologia Social em Sao Cristévao e Itaporanga D’Ajuda, passando de 4
para 6 municipios.

INTEGRACAQ COM OUTRAS
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LUCA

pLOC A
SR 5 @ NUMEROS - I I
s 3 DO PROJETO

OFICINA DE NEGOCIOS

Prosseguir com as formagées JIRO nos seis
municipios de abrangéncia do projeto

> 11 povoados beneficiados em 6 municipios

> 42 participantes

> 3 reaplicadores atuantes

cLoc Inserir os empreendedores no aplicativo JIRO

Correcées do app e testes das funcionalidades
ROMANCEIROS DO ITANHY

VvV VYV VvV

o Criar e instalar placas para os novos beneficiarios
> 75 beneficiarios indiretos de Sao Cristévao e Itaporanga D'Ajuda

/\
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Desde oinicio das atividades, as taxas de anemia ferropriva foram reduzidas de 32% para 5,8% entre os alunos das escolas
de Santa Luzia do Itanhy/SE. A partir de 2015, ganhou escalabilidade e passou a ser reaplicada em outras localidades,
como por exemplo, Boquim/SE e Borba/AM. A taxas nessas localidades foram reduzidas de 25% para 4,8% e de 59% para
3,9%, respectivamente. Com este resultado, o Hb ganhou o prémio Fundacao Banco de Brasil de Tecnologias Saciais em
2013, e em 2017 a experiéncia no povoado de Axinim, no municipio de Borba/AM, se tornou vencedora do Edital “Mostra
Brasil, aqui tem SUS”, na categoria Premiacao \Webdocs Conasems.

0 ano de 2023 teve como foco validar o modelo matematico e o aplicativo em desenvolvimento em parceria com a equipe
da Universidade Federal de Juiz de Fora. Para isso, foram selecionadas 5 escolas em diferentes distritos, sendo elas:
Raimundo Ferreira - Rua da Palha; Senador Leite Neto - Cajazeiras; Antdnio Ribeiro - Sede; Jessé da Silva Prado - Sede;
Paulo de Souza - Areia Branca. Assim, foram coletadas 383 amostras de sangue, onde 55 criangas positivaram para anemia
ferropriva e 33 iniciaram o tratamento. Também aconteceu a conclusdo e impressao da Revista “Guerra nas artérias: o
Ataque dos Vermes” e a construgao da “Oficina HB”, desenvolvida a partir de uma parceria com o NHAM e a equipe de
enfermagem da Secretaria de Satde do municipio, estabelecendo estratégias de conscientizacdo e tematicas para serem
aplicadas de forma Itdica durante encontros com a comunidade. forma lidica durante encontros com a comunidade.

0 Hb é uma Tecnologia Social da area de satide basica para o diagnéstico e tratamento da anemia ferropriva
nas escolas, buscando contribuir para o desenvolvimento pleno das criancas e adolescentes. Considerada a
maior doenca nutricional do mundo pela Organizacao Mundial da Salide, ela afeta um quarto da populagdo
e traz consequéncias relacionadas ao baixo desempenho motor e mental. E baseada no emprego de um
mecanismo portatil, simples e de baixo custo para medicdo da taxa de hemoglobina no sangue e numa
metodologia de sensibilizacdo para deteccdo, tratamento e adogao de habitos alimentares mais saudaveis.

INTEGRACAQ COM OUTRAS
TECNOLOGIAS SOCIAIS DO
MODELO THE HUMAN PROJECT

NHAM
TAG
SYNAPSE ]
SYNAPSE El c NUMEROS I I I
| DO PROJETO
cLoC > Conscientizar pais e responsaveis sobre a
> B escolas beneficiadas em 4 povoados importancia e adesao nas atividades do projeto

CRIA > 3 82 | q > Continuidade no desenvolvimento
ZULIIES UEdite 32 do equipamento HB, especifico para facilitar
a deteccdo da anemia ferropriva

TECNOLOGIAS SOCIAIS PARA SAUDE BASICA
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0 NHAM é uma Tecnologia Social da area de satide basica, criada em 2021, que visa promover seguranca s \ alimentar
alimentar nas escolas. Esta iniciativa integra a ciéncia de dados ao trabalho das merendeiras e dos e St e e
. agricultores familiares locais, enquanto também incorpora as Tecnologias Sociais Hb e TAG. Em resumo, o o Y Aimetos b
"fn” Hbcoletadados de satide dos alunos, como anemia ferropriva e IMC (Indice de Massa Corporal), identificando \ 1
P = . . ~ = . . imentos ricos em °
=) possiveis casos de desnutricao ou obesidade. Essas informagdes sao trans._ferld.as dlretam_ente para o haminas mnet. 0sufclente para _
- banco de dados do TAG, onde sdo cruzadas com outros dados dos alunos, incluindo sexo, idade, peso, L N (Quallidade Seguranga. A.Ilmentar (Quadntic %;"é';ﬁ.:. — d«%qa‘gé‘:ﬁ’.;f"m
. - . Pl e . . ~ nutricionais e [F
altura, taxa de hemoglobina, além de histérico familiar de diabetes e hipertensao. ! e Nutricional saide da pessoa. =

Com muitas frutas, Iegumes.‘_ Boa variedade dos

verduras, raizes. graos. alimentos.

Os dados do TAG servem para fornecer as merendeiras do NHAM informacdes sobre as necessidades v S Direito Humano
nutricionais de cada grupo de alunos, auxiliando no preparo e adaptabilidade das merendas escolares. e venenos
Além disso, facilitou o gerenciamento do estoque de produtos, orientando as merendeiras na substituicao T Preparam conidas poase
de itens em caso de escassez, garantindo o valor nutricional das refeices. O controle de estogue também o . Todomunds s pessoas o deven S
possibilita informar aos agricultores familiares previsées de compra de produtos, contribuindo para o e — preflgrenc'lialrr;nte precacomer L rmaedeaiia dev o gt e
planejamento do plantio, além de gerenciar a entrega e recebimento dos produtos na central da merenda agrcultura famifar 2 regio ag,?c[’,'{‘hﬁ':;’fmm, ol bt ncmertecs
escolar do municipio. l SRR IS Sepuana fimentr e

. 0 ita
Em 2022, o NHAM concentrou-se em fortalecer o papel das merendeiras como educadoras em Seguranca rﬁ%’{iﬂ:ﬁﬁ&
Alimentar e Nutricdo. Isso foi feito por meio de ciclos de formacao e criacdo de materiais de apoio sobre animais) N"’%a"?:n’a’f:"sé’;u%‘;‘n";"f’
o tema e em paralelo, elas aplicaram um formulario para avaliar a aceitacdo da merenda pelos alunos, MJ’E’&.?LF..'%‘#%‘:.&%EEE;
usando os resultados para elaborar os cardapios escolares. o bl ol

Durante o ano de 2023, as principais atividades desenvolvidas incluiram aulas ministradas pelas
merendeiras, a criacao de recursos pedagégicos, oficinas para a construcao da horta e o desenvolvimento
de um modelo de software para substituicdo de alimentos, elaboracdo de cardapio e sistematizacao do
controle de estoque. Além disso, aimplementacdo Cortex de presenca interligado a distribuicdo da merenda
escolar foi um marco importante. Assim como no ano anterior, as merendeiras também desempenharam
um papel ativo no teste de aceitabilidade dos alimentos, impactando diretamente 90 e indiretamente 801
criancas, além de contribuirem na elaboragao do Material de Apoio e Pedagdgico (MAP).

INTEGRACAO COM QUTRAS
TECNOLOGIAS SOCIAIS DO
MODELO THE HUMAN PROJECT

HB
TAG }
SYNAPSE 1 NUMEROS III
S
1 DO PROJETO
> Fortalecer a confianca das educadoras
SYNAPSE El > 4 s alimentares na ministracdo das aulas,
garantindo a escalabilidade e sustentabilidade
cLoc > 12 participantes da Tecnologia Social.
> 4 nortas criadas > Ofientar os agricultores sobre bo§s.préticas
CRIA alimentares e o uso do APP, sensibilizando-os,
> 717 alunos das escolas beneficiados juntamente com as merendeiras locais, para

participar dos sabados festivos do CUCA.

> Intercémbios do NHAM em outras escolas do
municipio.
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VETORES

TECNOLOCGIA DE APOIO AO MONITORAMENTO
E VIGILANCIA EPIDEMIOLOGICA

Vetores é uma Tecnologia Social da area da sadde
basica, voltada ao combate de vetores causadores de
doencas epidemioldgicas, com foco na Dengue, Zika,
Chikungunya e Esquistossomose.

Criado em 20189, o Vetores contou com profissionais
de saude de Santa Luzia do Itanhy para desenvolver o
aplicativo “CLIC - Comunidade”, focado em incentivar
a participacdo e a colaboragdo da comunidade no
monitoramento e na erradicacao de vetores por meio
de estratégias de gamificacdo. O aplicativo utiliza
um sistema de pontuagdo e recompensas para
encorajar os membros da comunidade a registrarem
geograficamente os focos de vetores e a participar das
atividades de controle.

Deformacomplementar, também foram desenvolvidas

outras duas versées do CLIC, integradas ao DataSUS e
ao SisPNDC:

CLIC - AGENTE DE ENDEMIAS

NOVA AMEACA
VETORIANA

Um aplicativo para utilizacdo pelos agentes de endemias, substituindo as antigas planilhas
de papel no apoio ao controle e acompanhamento da visitacao domiciliar;

Bem vindo, Nova visita
Jodo da Silva
Santa Luzia do Intanhy S
17 de dezembro de 2019 Localizagho
PAIN08 4o Mudar atividade
3. PE- Fonto Estratégko
Regido %
fusa osé Carloa Zumbabue, Mudar regido + P
mnts

f?'.:\, Py Mudar regifio +

Lacdo da ruea
Visitas anteriores :

Lastles o mpa
R | 0 @

Visitas feitas hoje + T
Vigitas feitas ontem -+ Himero da casa Observagio
Todas as visitas +

o

_—
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CLIC - DASHBOARD

Uma ferramenta de apoio a tomada de decisao dos gestores puiblicos, composta por um painel interativo, com
mapas e graficos, que identifica as zonas mais propensas a presenca de focos de vetores, com base nos dados
levantados pelos aplicativos CLIC - Comunidade e CLIC - Agente de Endemias.

Santa Luzia do Itanhy

O CLIC ja tem versées disponiveis para download nas lojas Google Play Store e Apple Store.

Para auxiliar no engajamento da comunidade, o Vetores também desenvolveu o episédio “A Comunidade Contra-
ataca” para a revista em quadrinhos “Guerra nas Artérias”, da Tecnologia Social Hb, com foco na conscientizacao da
comunidade acerca dos vetores e da importancia da acao coletiva para a prevencao de doencas epidemiolégicas

No altimo ano, o Vetores trabalhou ainda no desenvolvimento de uma minissérie animada, com o apoio do Carlos
Saldanha, para auxiliar no engajamento da comunidade. A minissérie conta a histéria de uma raca de criaturas,
conhecidas como “Vetorianos”, que dominou o planeta no ano de 3022. Para solucionar o problema, foi necessario
enviar um agente para o passado a fim de encontrar dois jovens cientistas que podem mudar o futuro. No entanto, um
acidente acontece e a maquina do tempo envia o agente para quando os cientistas ainda eram adolescentes. Agora, 0s
trés devem unir forgas para combater os Vetorianos e mudar o futuro da humanidade.

Desenvolver uma animagdo baseada no mundo do CLIC;
Implementar a realidade aumentada no aplicativo CLIC;

Transformar o aplicativo CLIC em uma ferramenta
de engajamento comunitdrio em satde publica;

VvV oV VvV

Implementar um assistente inteligente que possa
responder perguntas sobre doencas infecciosas
transmitidas por vetores: o Til.
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O CRIA é uma Tecnologia Social na area da saude basica que visa promover condi¢ées adequadas
de maternidade e paternidade na primeira infancia. Abrangendo o periodo desde -2 anos (24 meses
antes do inicio da gestacao) até +3 anos das criancas, o projeto enfatiza a importancia dos fatores
externos no desenvolvimento infantil, inclusive durante a gestacdo. Localizado na comunidade da
Pedra Furada, em Santa Luzia do Itanhy, o CRIA busca ser um modelo e referéncia global, integrando
iniciativas relacionadas a parentalidade, saide humanizada e agricultura biodinamica. Além
disso, busca elevar o papel da maternidade no desenvolvimento social e econémico, promovendo
o empreendedorismo feminino e abordando questdes como planejamento familiar, reducao da
violéncia de género e promocdo da seguranca alimentar. Em resumo, o CRIA visa aprimorar diversos

aspectos do desenvolvimento infantil e comunitario, dialogando com politicas pablicas existentes
para garantir sua sustentabilidade e escalabilidade.

@

REBUCD Das

ke Em 2022, o CRIA iniciou suas atividades na comunidade da Pedra Furada, promovendo encontros

S . . . A .
(=) em formatos variados, incluindo rodas de conversa e dinamicas. Os temas abordados englobaram

v questdes como o ritmo e rotina infantil, pré-natal, parto, shantala, seguranca alimentar, yoga,

16 rLssm marcos do desenvolvimento infantil, importancia do brincar, amamentacao, emogcdes familiares, Ao [ongo do periodo, foram realizadlols 25 encontros com os moradores do povoado Pedra _Furadla. As trocas abrang.eram
R parentalidade, depressao pos-parto, direitos gestacionais, autoestima, bullying e saide mental topicos como Planejamento Familiar, Pré-Natal, Marcos do Desenvolvimento Infantil, A importancia do brincar,
_!_' infantil. Ao final desse periodo, os participantes demonstraram um amadurecimento significativo Amamentacdo, Parentalidade, Estresse Téxico e a importancia dos alimentos. Também foi iniciada a construgdo do

= na compreensao dos temas, sendo capazes de discutir assuntos mais profundos, como comunicagao primeiro modulo do Espaco CRIA - Médulo de Desenvolvimento Humano.
violenta, salide mental e gravidez na adolescéncia, entendendo suas influéncias no ambiente familiar
e no desenvolvimento da crianca. Este madulo tera dois espagos: um voltado para a crianca e outro voltado para os pais e maes do povoado Pedra Furada.
Além disso, foi realizado um diagnéstico situacional do povoado Pedra Furada, incluindo levantamento do nimero de
Durante o ano de 2023, novas atividades foram desenvolvidas. Durante 6 meses, foi feito o ciclo moradores, perfil da populacdo, renda, acesso aos servigos de salide e questdes relacionadas a satde da mulher, como
formativo do Agente de Satide na Adolescéncia (ASA), divididos em médulos basico, intermediario e métodos contraceptivos, pré-natal e gravidez. Por fim, também foram produzidos 04 materiais de apoio: manual da
avancado. Os temas abordados incluiram Imunizacgao, infecgdes sexualmente transmissiveis, plantas Shantala, caderno de Plantas Medicinais, jogo Show da Amamentacao, cartilha do Pré-natal e Desenvolvimento Infantil.

medicinais, corpo e sexualidade, planejamento familiar e doencas crénicas. Em paralelo, foi realizada
a formacdo do modulo basico do Agente de Desenvolvimento Infantil (ADI), em colaboracdo com
a tecnologia Synapse El. O programa abordou 4 protagonistas na relagao com a crianga: Individuo

(andar, falar, pensar), Familia (sentido e boas praticas, ritmo e rotina), Espaco CRIA (estruturas fisicas
e ambientes no desenvolvimento da crianca) e Comunidade (rede de apoio). .
NUMEROS > 55 participantes > 4 participantes da
DO PROIET I formacao CRIA
" INTEGRACAQ COM OUTRAS O PROJETO > 106 beneficiio
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MODELO THE HUMAN PROJECT
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NHAM
> Engajamento da comunidade com o Espaco CRIA > Incentivar a amamentagdo exclusiva nos primeiros
HB > Estabelecer uma rotina de atividades no Espaco CRIA 6 meses da crianca através de campanhas
(praticas de seguranca alimentar, curso de preparagao > Atingir outras localidades
TAG para maternidade/paternidade, praticas de yoga, > Aumentar o nimero de Inscritos no projeto
praticas de Shantala, etc.)
OFICINA DE NEGOCIOS > Gestdo do Espaco CRIA (funcionamento e sustentabilidade) > Desenvolver a metodologia CRIA
> Primeiro ciclo de reaplicacdo para novos integrantes > Criar material de reaplicacdo
RO ANEEROS RIS 5N > Formagdo Jovem CRIA > Criar materiais de apoio que estejam disponiveis
. . . para a rotina da comunidade que frequenta o
> Criagdo de horta comunitdria e horta medicinal Espaco CRIA
> Acompanhamento da satide das gestantes,

maes e criancas de até 2 anos /\
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IPTI

‘ PATROCINADORES EVENTO ANUAL 2023

IPTI [us] chamber
annual event

O Evento Anual do IPTI de 2023 foi realizado no Yale Club, em Nova York, no dia 16
de maio, e reuniu pessoas que acreditam na nossa missao, visao e valores pautados
no desenvolvimento humano. O foco desta edicao foi sobre o conceito de reaplicacao e

L ]
também tivemos a oportunidade de levar 2 representantes de Santa Luzia do Itanhy, ‘ :
a Maria e a Paula, que trabalham no projeto de transformacao de lixo plastico em bens a rc l a
duraveis, que compartilharam suas histérias de vida, sonhos futuros e como o projeto °
tem mudado a vida da comunidae. f‘a mi Iy STELLA > ARTOIS

Joundation

interior design
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PATROCINADORES EVENTO ANUAL 2023

O jantar de 2023 na cidade de Sao Paulo ocorreu no dia 14 de agosto e também teve como foco
o tema da escalabilidade, com énfase no nosso modelo de reaplicagao, e o destaque do ano foi a
Tecnologia Social Synapse Educacao Infantil, com a presenca de professoras e reaplicadoras do
Synapse El, Licia e Nathalie, e da coordenadora do projeto Raiane, que apresentaram um pouco
sobre a metodologia pedagogica e a experiéncia de poderem levar o conhecimento para outros
municipios brasileiros.
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biblioteca

. ~ . k
Luminescencia

A ideia de montar uma biblioteca faz parte da nossa estratégia de promover
desenvolvimento humano, com base em acées integradas em arte, ciéncia e tecnologia.
A Biblioteca Luminescéncia é um grande estimulo as artes para toda a comunidade de

Santa Luzia do Itanhy, principalmente para jovens e adolescentes do povoado Crasto,
onde esta instalada desde 2013.

A biblioteca é especializada em Artes Visuais, mas também possui publicacées em
literatura infantil, devido ao fato de estar localizada ao lado da Escola Infantil Sitio do
Pica Pau Amarelo. Nela, ha um rico acervo de 1.272 volumes, organizado de acordo com
a classificacao Decimal Universal (CDU, como também emprega a tabela de autores

Dewey Cutter. Além do acervo, outras iniciativas sao desenvolvidas com o objetivo de
ampliar o interesse pelas artes.

0 nome Luminescéncia tem relacdo com o fendmeno da bioluminescéncia, bastante
comum na regido do Crasto, pela presenca de dinoflagelados (microorganismos que
emitem luz quando excitados) nos ambientes costeiros. Esta nomenclatura também
tem relagdo com a Santa Luzia, santa protetora dos olhos. Assim como a referida santa

protege e ilumina os cidadaos, a biblioteca tem o poder de iluminar a vida daqueles que
buscam o conhecimento.
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PARCEIROS E APOIADORES EM 2023
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DEMONSTRATIVO FINANCEIRO

Titulo

Area do

PROJETOS Conhecimento

Técnicas Construtivas
-n.° 892115/2019

Synapse - Ceara
Synapse Laranjeiras
Luca FBB

Projeto Synapse 20578 - FBB
Jiro-n.° 898821/2020
Tag no Maranhéo

Jiro Fase 2 - n.° 919068/2021

Synapse Educacdo Infantil & Synapse

& TAG -n°916449/2021
Ed Mundo - Fortaleza/CE
Arte Naturalista

Cloc

Romanceiros do Itanhy Infantil -
Tem Uma Histéria no meu Desenho

Seguranca Alimentar nas Escolas
(SAE)

HB - diagnédstico, prevencdo e

combate a anemia ferropriva nas
escolas

ON - Oficina de Negdcios

Consolidacdo e reaplicacéo de
tecnologias sociais pedagdgicas
e de apoio a gestdo escolar nas
redes publicas de ensino

Cria

Alavancagem Jiro - Jornadas
Integradas por Rotas Originais

Macete | N.° 935368/2022

Economia Criativa

Educacdo
Educacdo
Economia Criativa
Educacdo

Economia Criativa
e Educacdo

Saude

Economia Criativa
e Educacio

Educacdo

Economia Criativa
e Educacio

Economia Criativa

Economia Criativa
e Educacdo

Educacéo

Saude

Saude

Economia Criativa
e Educacdo

Educacdo

Saude

Economia Criativa
e Educacdo

Periodo
de Contrato
2019 2024
2020 2024
2020 2023
2020 2023
2021 2024
2020 2024
2021 2022
2021 2023
2021 2023
2022 2024
2022 2023
2022 2023
2022 2023
2022 2024
2022 2024
2022 2023
2022 2025
2022 2026
2022 2024
2022 2024

Valor
Contratado

RS 546.677,60

RS 354.724,13
RS 3.779.516,88
RS 289.732,36

RS 482.513,34
RS 1.534.000,00
RS 64.146,00

RS 850.000,00

RS 500.000,00

RS 303.966,00

RS 108.000,00

RS 240.000,00

RS 57.250,00

RS 445.572,00

RS 386.676,80

RS 226.692,80

R$9.874.396,00

RS 4.213.384,00

RS 200.000,00

RS 500.000,00

Valor Recebido
em 2023

RS 809.138,55
RS 34.718,82

RS 18.833,94

RS 16.036,50

R$1.773.100,50

RS$ 1.563.384,00

RS 142.190,00

RS 500.000,00

Fonte de Recursos

100%

100%

100%

100%

50%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

50%

100%

100%

Titulo

Animacdo e Motion Graphics

Arte Naturalista | Ceard
Artes Visuais
Cloc - Jogos Digitais

Cultura em Foco
EdMond | Ceard

Seguranca Alimentar nas Escolas
(Nham - Fase 3)

Synapse Educacdo Infantil
- Fase 4

Oficina de Negécios

Siri

Synapse Educacdio Infantil |
Laranjeiras-SE

Titulo

Contrato de Gestdo 01/2021

Pessoa Fisica e Juridica

Ed Mundo | Juazeiro/BA

Cloc

Area do

PROJETOS Conhecimento

Economia Criativa
e Educacio

Economia Criativa
Economia Criativa
Economia Criativa

Economia Criativa

Economia Criativa
e Educacdo

Saude

Educacido

Economia Criativa
e Educacio

Educacdo

Educacdo

Area do

PROJETOS Conhecimento

P&D

Economia
Criativa e
Educacdo

Fonte de Recursos

Periodo Valor Valor Recebido
de Contrato Contratado em
2023 2024 R$ 350.000,00 RS 350.000,00 -
2023 2025 R$ 399.200,00 RS 389.332,96 -
2023 2024 RS 207.750,00 RS 207.750,00 -
2023 2024 R$333.723,00 RS 333.723,00 -
2023 2024 R$ 100.000,00 RS 100.000,00 -
2023 2025 R$732.935,61 RS 716.755,72 -
2023 2024 R$ 413.000,00 RS 413.000,00 -
2023 2024 R$262.500,00 RS 262.500,00 -
2023 2024 RS$ 273.339,50 RS 273.339,50 -
2023 2024 RS 312.800,00 RS 312.800,00 -
2023 2023 Rs$ 216.000,00 RS 216.000,00 -

Periodo Valor
de Contrato Contratado

2021 2026 RS 2.993.935,20

DOACGES
2023 -

SERVICOS

2022 2024 RS 335.554,76

PARCERIAS
2023 RS 58.230,00

Valor Recebido
em 2023

R$ 614.256,00

R$2.315.981,00

RS 74.774,00

RS 58.230,00

As demonstracées financeiras referentes ao exercicio findo em 31de dezembro de 2023 foram auditadas

pela Deloitte e encontram-se anexadas em nosso site - https://www.ipti.org.br/transparencia/

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

CONTRATO DE GESTAO

Fonte de Recursos

Publico Privado

100%

| Deloitte.

100%

100%



SEDE

Av. Principal, 272 - Conj. Albano Franco
Santa Luzia do Itanhy - SE - Brasil
49230-000

thp@thp.org.br

ESCRITORIO ADMINISTRATIVO
Neo Office Jardins

Av. Dr. José Machado de Souza, 220
Sala 1509 - 15° andar

Jardins

49025-740

+55(79) 3027-6866
thp@thp.org.br

SAO PAULO

Giulia Santana

+55 (79) 98875-0793
giulia.santana@thp.org.br

NOVA YORK

Lara Fontes

+1(347) 993-6237
lara.fontes@iptius.org

Sénia Esteves
+1(914) 886-8016
sonia.esteves@iptius.org

IPTI

INSTITUTO DE PESQUISAS EM TECNOLOGIA E INFORMACAO



