
 
 
 
O Projeto Conexão E- SPORTS III –  Processo nº: 71000.074389/2022-91- SLI 2201757,   ocorreu em 8 
cidades, sendo 03  no Estado do Espírito Santo e 05 no estado do Maranhão , conforme demonstrado 
abaixo. Todos os locais de execução foram previamente aprovados pelo Ministério  
 

1- João Neiva/ES- 25/06/2024 a 04/07/2024 

2- Aracruz/ES- 06/07/2024 a 15/07/2024 

3- Fundão/ES- 17/07/2024 a 26/07/2024 

4- Anajatuba/MA- 23/08/2024 a 01/09/2024 

5- Itapecuru Mirim/MA- 03/09/2024 a 12/09/2024 

6- Santa Inês/MA- 26/09/2024 a 05/10/2024 

7- Alto Alegre do Pindaré/MA- 18/10/2024 a 27/10/2024 

8- Buriticupu/MA- 10/11/2024 a 19/11/2024 

Foram 10.663 inscritos , divididos da seguinte maneira 

1- João Neiva/ES- 1344 participantes 

2- Aracruz/ES- 606 participantes 

3- Fundão/ES- 753 participantes 

4- Anajatuba/MA- 1.692 participantes 

5- Itapecuru Mirim/MA- 1.838 participantes 

6- Santa Inês/MA- 1.159 participantes 

7- Alto Alegre do Pindaré/MA- 2.183 participantes 

8- Buriticupu/MA- 1.088 participantes 

Entre os meses de junho a novembro de 2024 foram executadas as 8 etapas integrantes do projeto 
Conexão E-Sports III 
 
O projeto foi patrocinado, na íntegra, pela Vale, que acompanhou desde o desenvolvimento até as 
atividades do projeto. Nos vídeos (links neste relatório) pode-se observar representantes da Vale 
falando sobre o projeto.  
 
Cada etapa contou com 10 dias de duração, sendo 03 delas realizadas no Espírito Santo e 5 no 
Maranhão, em cidades com menos de 100 mil habitantes, exceto Aracruz (ES) que conta com 103.101 
moradores.  O projeto passou por cidades pequenas, tais como João Neiva (ES)- 16.722 habitantes e 



 
Anajatuba (MA)- 26.988 habitantes democratizando o acesso aos esportes eletrônicos, 
levando experiencias nunca antes vistas pelos locais destas cidades e pelas demais que tiveram 
ações relacionadas ao Conexão E Sports III 
 
Cidades que receberam o projeto e quantidade de moradores 
 
João Neiva (ES)- 16.722 habitantes  
Aracruz (ES)- 103.101 habitantes  
Fundão (ES)- 21.948 habitantes  
Anajatuba (MA)- 26.988 habitantes  
Itapecuru Mirim (MA)- 68.723 habitantes  
Santa Inês (MA)- 89.489 habitantes  
Alto Alegre do Pindaré (MA)- 31.943 habitantes  
Buriticupu (MA)- 72.983 habitantes  
 
Em todas as cidades que o projeto percorreu a estrutura oferecida foi a mesma.  
 
Uma equipe composta por monitores, promotoras e pessoal de apoio esteve presente em todos os dias 
de atividades, garantindo a todos os participantes uma atividade segura e monitorada.  
 
                                                                      Monitor  
 

 

                                                                             

 

 

 

 



 
 

 

                                                                                              Monitor 

 

Uma carreta, com aproximadamente 75m², completamente personalizada e preparada para 
este projeto, contendo o que há de melhor em tecnologia para esportes eletrônicos, foi 
disponibilizada em todas as etapas.  
 
                                           PARTE DA LATERAL DA CARRETA – EXTERNA 

 



 
 

                                                PARTE DA LATERAL DA CARRETA – EXTERNA 

 

                                              

                                                    

                                               PARTE LATERAL DA CARRETA- EXTERNA 

 



 
 

                                                 PARTE TRASEIRA DA CARRETA- EXTERNA 

 

 

                                          PARTE FRONTAL DA CARRETA- EXTERNA 

 



 
 

                                            PARTE INTERNA DA CARRETA 

 

                                                          PARTE INTERNA DA CARRETA 

 

 



 
Esta carreta contou com todo o equipamento necessário para a prática de e-esportes, como por 
exemplo computadores de alta performance,  mouses , teclados e cadeiras específicas para esportes 
eletrônicos.  
 
 
                               COMPUTADORES, TECLADO, MOUSE E FONES DE OUVIDO/BANCADA 

 

 

 

              

 

 

 

 

 

 

 



 
 

                              CADEIRA ESPECIAL PARA JOGOS ELETÔNICOS 

 

 

Para o transporte da carreta baú, de uma etapa para a outra, foi disponibilizado um caminhão ( 
cavalo mecânico). Este transporte garantiu a presença da carreta gamer em todas as etapas 

 

 
 
 
 
 



 
Para garantir o funcionamento de todos os equipamentos instalados, no interior da carreta, um gerador 
foi alugado durante todo o período de execução do projeto  
 
                                                                               FOTO GERADOR 

 

Visando o conforto de todos os envolvidos (beneficiários, monitores, staff operacional) aparelhos 
de ar condicionado estavam ligados durante todo o período de realização das atividades. Estes 
equipamentos também mantinham a temperatura sempre no indicado para que os computadores 
e equipamentos não esquentassem. 

                                         AR CONDICIONADO PARTE EXTERNA 

 



 
 

                                    

                                     AR CONDICIONADO PARTE INTERNA 

 

 
Os beneficiários que portavam bolsas e sacolas tinham a disposição armários ( guarda volumes)  
 
Numa geladeira ficavam armazenadas os copos de agua que eram oferecidos a todos que 
estavam participando das atividades. 

 

                                                     ARMÁRIOS, GELADEIRA, AGUA 

 



 

 

 

 

 
 



 
O dia a dia de cada etapa contou com uma empresa que foi a responsável pelos serviços 
fotográficos/filmagem de todo o projeto.  
 
Uma assessoria de imprensa foi contratada para divulgar o projeto na maior quantidade de veículos 
midiáticos, além de divulgar o dia a dia das atividades com assessores de imprensa dos órgãos 
competentes, tais como as prefeituras locais.  
Toda a parte de tecnologia, com o gerenciamento dos jogos, conteúdos e manutenção estavam sob a 
responsabilidade de empresas contratadas para garantirem o perfeito funcionamento de todos os 
equipamentos.  
 
Para a divulgação das logomarcas dos patrocinadores/Lei de Incentivo/Governo Federal o projeto 
contou com windbanners, placas de divulgação, back drops, serviços de adesivação da carreta  e 
camiseta dos staffs contratados 

                                             WIND BANNERS/PLACAS DE DIVULGAÇÃO 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
                           ADESIVAGEM CARRETA/PLACAS DIVULGAÇÃO/BACK DROP 

 

ADESIVAGEM CARRETA/PLCAS DE DIVULGAÇÃO/TOTEM INFORMATIVO 

 

 



 
 

                                                          BACK DROP 

 
 

BACK DROP 

 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 

TOTEM INFORMATIVO 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
                                                      VISTA GERAL CARRETA EXTERNA 

 
 
 
                                                                             CAMISA STAFF 
 

 



 
 

PARTE INTERNA CARRETA 
 

 
 

 
 
 



 

 
 

 
 
 
 
 
 



 
 
SOBRE A ACESSIBILIDADE    
O projeto estava preparado para atender a beneficiários cadeirantes. Para ter acesso ao interior da 
carreta um elevador hidráulico foi instalado garantindo um fácil acesso a qualquer cadeirante/pessoas 
com dificuldade de locomoção. No site do projeto https://www.projetoconexaoesports.com.br/ foi 
colocado uma aba especifica sobre a acessibilidade, informando que o projeto estava comprometido e 
preparado para garantir a inclusão de qualquer pessoa com deficiência. 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 



 
 
O OBJETO PROPOSTO  
Objeto- Realizar Festival de E-Sports Lan House itinerante, que percorrerá 8 cidades brasileiras com 
baixo nível de IDH.  
 
O conexão E Sports III, teve como objetivo maior, se utilizar do universo dos games como ferramenta 
de conexão com o público jovem de locais menos assistidos.  
Com a lan house itinerante o projeto levou diversão e uma experiência única a milhares de jovens, 
estudantes de escolas públicas municipais e estaduais.  
O objeto foi fielmente cumprido, com etapas realizadas em 8 cidades brasileiras com baixo nível de 
IDH como pode-se observar no ranking nacional , demonstrado no quadro abaixo: 

A pesquisa foi feita através do link do IBGE - https://cidades.ibge.gov.br/brasil/mg/panorama 

Numa pesquisa feita através do link abaixo pode-se observar critérios para saber o nível do IDH de 
cada município 

https://pt.wikipedia.org/wiki/Lista_de_munic%C3%ADpios_do_Brasil_por_IDH 

 0,800 a 1,000 Muito Alto 
 0,700 a 0,799 Alto 
 0,600 a 0,699 Médio 
 0,500 a 0,599 Baixo 
 0,000 a 0,499 Muito Baixo 

 
Como pode-se observar das 8 cidades que o projeto marcou presença 4 estão entre o IDH 0,500 a 
0,599 , 01 está entre 0,600 a 0699 e 03 entre 0,700 a 0,799. 

Pode-se facilmente verificar que as cidades do Maranhão possuem um baixo IDH e as do Espírito 
Santo um bom IDH 

 

1- ARACRUZ/ES 

Índice de Desenvolvimento Humano 
Municipal (IDHM) [2010] 0,752   

https://cidades.ibge.gov.br/brasil/es/aracruz/panorama 
 

2- JOÃO NEIVA/ES 

Índice de Desenvolvimento Humano 
Municipal (IDHM) [2010] 0,753   

https://cidades.ibge.gov.br/brasil/es/joao-neiva/panorama 
 
 
 
 



 
 

3- FUNDÃO/ES 

 
Índice de Desenvolvimento Humano 
Municipal (IDHM) [2010] 

0,718   

https://cidades.ibge.gov.br/brasil/es/fundao/panorama 
 
 

4- SANTA INÊS/MA 

 
Índice de Desenvolvimento Humano 
Municipal (IDHM) [2010] 

0,674   

https://cidades.ibge.gov.br/brasil/ma/santa-ines/panorama 
 

5- ANAJATUBA/MA 

Índice de Desenvolvimento Humano 
Municipal (IDHM) [2010] 0,581   

https://cidades.ibge.gov.br/brasil/ma/anajatuba/panorama 
 

6- ITAPECURU MIRIM/MA 

 
Índice de Desenvolvimento Humano 
Municipal (IDHM) [2010] 

0,599   

https://cidades.ibge.gov.br/brasil/ma/itapecuru-mirim/panorama7 
 

7- ALTO ALEGRE DO PINDARÉ/MA 

Índice de Desenvolvimento Humano 
Municipal (IDHM) [2010] 0,558   

https://cidades.ibge.gov.br/brasil/ma/alto-alegre-do-pindare/panorama 
 

8- BURITICUPU/MA 

 
Índice de Desenvolvimento Humano 
Municipal (IDHM) [2010] 

0,556   

https://cidades.ibge.gov.br/brasil/ma/buriticupu/panorama 
 

 
 
 
 
 



 
 
O DIA A DIA DO PROJETO  
 
O projeto percorreu as 8 cidades, permanecendo 10 dias em cada local  
A lan house itinerante ( carreta gamer) funcionou das 09h00 as 18h00  
Todas as inscrições foram feitas, gratuitamente, na tenda de atendimento montada ao lado da carreta, 
onde os interessados se apresentavam, momento também que as promotoras coletavam alguns dados 
dos participantes. 
 
Cada sessão durava 30 minuto, sendo feita a rotatividade logo após o término desse tempo. 
 
A lan house recebeu até 30 participantes simultaneamente, que puderam optar pelos seguintes jogos:  
 
Rocket League - é uma competição de futebol híbrida e radical, de estilo arcade e destruição automotiva 
com controles fluidos, fáceis de entender e baseados na física real.  
 
Fifa 23- jogos de futebol entre os maiores clubes e seleções do mundo com os maiores craques do 
universo do futebol. 
 
Fall Guys - dispute com seus amigos em pistas de obstáculos desajeitadas e absurdas ou construa seu 
próprio percurso caótico para compartilhar com a comunidade.  
 
 
OBJETIVOS PROPOSTOS  
Oferecer atividade gratuitas e de e-sports para crianças e adolescente de 06 a 17 anos, prioritariamente 
de comunidades menos favorecidas com baixo IDH;  
 
Foram oferecidas atividades gratuitas nas 8 cidades que receberam o projeto  
Como pode-se observar todas as etapas ocorreram em cidades pequenas e com baixo IDH 
 
Número de habitantes nas cidades que o projeto percorreu e o IDH de cada uma 
 
João Neiva (ES)- 16.722 habitantes – IDH 0,753   
Aracruz (ES)- 103.101 habitantes – IDH 0,752   
Fundão (ES)- 21.948 habitantes -IDH 0,718   
Anajatuba (MA)- 26.988 habitantes – IDH 0,581   
Itapecuru Mirim (MA)- 68.723 habitantes – IDH 0,599   
Santa Inês (MA)- 89.489 habitantes – IDH 0,674   
Alto Alegre do Pindaré (MA)- 31.943 habitantes – IDH 0,558   
Buriticupu (MA)- 72.983 habitantes – IDH 0,556    
 
 
- Promover o desenvolvimento de valores do esporte, como, por exemplo, respeito, dedicação, espírito 
de equipe, superação e iniciativa, entre os participantes;  
A mensagem que o projeto passou, através da prática de e- sports, corrobora com alguns princípios 
que a prática esportiva traz para o dia a dia dos beneficiários  
Para participar das atividades propostas os beneficiários seguiram regras, baseadas em um 
regulamento, exposto do lado de fora da carreta ( foto anexa). Como em qualquer esporte, o respeito 
as regras é fundamental para a boa prática e uma lição para toda a vida.  
A dedicação e a prática foram outros pontos que abordamos nesse projeto. Diversos beneficiários 
praticaram por horas os games propostos, superando limites, batendo seus próprios recordes ou 



 
melhorando sua performance. Alguns jogos puderam ser praticados em duplas, o que estimula o 
espírito de equipe, sendo mais uma lição que o esporte coloca na vida das pessoas  
 
 

Regulamento 

 

                                                

                                                                               JOGOS EM EQUIPE 

 

 

 



 
Contribuir para a universalização do Esporte Eletrônico no país;  
Acreditamos que levando o e-sports, a regiões com pouco acesso a tecnologia, oferecendo 
equipamentos adequados para a prática de esportes eletrônicos contribuímos para a universalização 
dos esportes eletrônicos no Brasil, dando oportunidade para classes menos favorecidas 
economicamente poderem conhecer os esportes eletrônicos.  
 
                                                     Equipamentos de alta performance 

 

 
- Realizar projeto esportivo com alto padrão de qualidade organizacional e técnico;  
Todas as etapas contaram com equipe técnica na organização, atendendo a todos de maneira segura. 
Monitores estavam a disposição para dar explicações e garantir a melhor experiencia para todos os 
beneficiários que participaram do projeto. Além disso, foram oferecidos equipamentos de ponta com 
alta qualidade tecnológica.  
Abaixo algumas fotos onde pode-se observar os monitores exercendo as atividades com os 
beneficiários e os equipamentos utilizados 

 

 

 

 

 

 

 



 
  MONITORES PRESENTES DURANTE TODO O PERÍODO DE EXECUÇÃO DAS ATIVIDADES 

 

 

 



 

 

EQUIPAMENTOS COM TECNOLOGIA DE PONTA PARA A PRÁTICA DOS JOGO 

 

 

 



 
SOBRE AS METAS  
 
Metas Qualitativas:  
Meta 1: Favorecer, por meio da prática esportiva, a sociabilidade dos jovens em cada uma das cidades 
que receberão o projeto.  
Indicador: Pesquisa de opinião dos participantes  
Instrumento de Verificação: Aplicação de questionários com a coleta de depoimento dos beneficiários, 
registro em vídeo e fotográfico das atividades.  
Para a comprovação desta meta 1.592 beneficiários responderam a seguinte pergunta: 
Jogando vídeo game você faz novas amizades? 
No gráfico abaixo pode-se observar que 100% responderam que se sociabilizam e fazem novas 
amizades quando jogam vídeo game 
 

 
 
As respostas foram extremamente positivas, os beneficiários gostaram de uma experiência inédita e 
puderam sociabilizar durante o decorrer do projeto. Pode-se observar em diversas fotos os jovens 
interagindo e demonstrando felicidade.  Nos vídeos feitos, links abaixo, pode-se verificar também as 
declarações dos beneficiários, de representantes da Vale, patrocinadora do projeto, e de autoridades 
que visitaram o projeto. 
 
http://www.institutosempreamigos.com.br/videos/ 

https://youtu.be/9QpJRqj06ds 

https://youtu.be/u5TV6yo-Zrg 

https://youtu.be/Nao8C1Iwocw 

https://youtu.be/PjME4nR3OxA 

 

 

 

 

 



 
                                                                                             FOTOS  

 

 



 

 

 

 

Como pode-se observar 100% responderam que a prática de e-sports é um meio de 
socialização que proporciona uma conexão entre as pessoas. O projeto buscou exatamente 



 
isso, fazer com que pessoas se conectem, se divirtam e tenham momentos agradáveis uns 
com os outros 

 

Meta 2: Incentivar a prática de E -SPORTS como forma de lazer e atividade física.  
Indicador: Opinião dos participantes sobre o tema.  
Instrumento de Verificação: Pesquisa por amostragem realizada com participantes das etapas  
Para a comprovação desta meta 1.592 beneficiários responderam as seguintes perguntas: 
 
Pergunta 1  
Quando você joga vídeo game você se diverte e se sente mais disposto e animado? 
No gráfico abaixo pode-se observar que 98,4% responderam que se sentem mais animados e 
dispostos quando jogam vídeo game.  
 

 
 
 
Pergunta 2-  
Você considera que os jogos eletrônicos são uma forma de se exercitar 
No gráfico abaixo pode-se observar que 64,9% responderam que consideram um exercício físico a 
prática de jogos eletrônicos 
 
 
 

 



 
 
Como pudemos observar  98,4% responderam que se sentem mais dispostos e animados 
após a prática de esportes eletrônicos. Os E sports promovem a concentração, ativam a 
memória e fazem os praticantes tomarem decisões rápidas. São características parecidas 
com esportes de velocidade, como o automobilismo, que aliás utiliza simuladores para o 
treino de pilotos. Através das diversas fotos anexadas a este relatório pode-se observar os 
momentos de lazer e a prática esportiva em cada uma das etapas integrantes do projeto. 

Já em relação a forma como enxergam os esportes eletrônicos como forma de atividade física 
tivemos 64,9% considerando que a prática de jogos eletrônicos podem ser consideradas 
atividades físicas 

Alguns jogos eletrônicos trabalham a mobilidade motora e utilizam simulações de 
movimentos. Jogos eletrônicos como o ciclismo, tênis e golfe, que usam simuladores ou 
equipamentos virtuais e focam no movimento com certeza podem ser considerados como 
atividades físicas 

 

Metas Quantitativas  
Meta 1: Participação pela primeira vez em um evento da modalidade e -sports de 5% dos inscritos  
Indicador: Amostragem estatística sobre o número de pessoas que participaram pela 1° vez de um 
evento da modalidade e- sports, com base na pergunta aplicada a 100 participantes  
Instrumento de Verificação: Aplicar pergunta sobre o tema para 100 participantes  
Todos os beneficiários , no momento da inscrição, responderam a seguinte pergunta:  
É sua primeira vez em um evento de eSports?  
A grande maioria nunca tinha participado de um evento de e-sports como demonstramos no gráfico 
abaixo . Esta pergunta foi respondida por 10.663 beneficiários 
Tivemos as seguintes respostas 
8.426- 1° vez que participaram de um evento de E Sports 
2.215- já haviam participado de algum evento sobre E Sports 
22- Não responderam a pergunta 
 
 Baseado nas respostas 79% dos beneficiários participaram pela 1° vez de um evento sobre E Sports 
Na relação de inscritos esta pergunta encontra-se na última coluna. ( pesquisa anexa a este relatório)  
Abaixo o print da tela das pesquisas 

 



 
Meta 2: Atender 15% das inscrições direcionando para o público beneficiário feminino estimulando a 
prática da modalidade e-sports  
Indicador- Participação no evento de, no mínimo, 1.440 beneficiários do sexo feminino.  
Instrumento de Verificação- Relatório de Inscrição  
Como podemos observar no gráfico abaixo e na relação de inscritos ( anexa a este relatório) o 
projeto recebeu 4.078 beneficiários do sexo feminino, de um total de 10.663 inscritos, 
totalizando 38,3% dos beneficiários. Na relação de beneficiários pode-se observar uma 
coluna com o nome de cada participante e outra com o gênero. 

 

COMENTÁRIOS FINAIS  
É inegável o potencial de inclusão social que o e-Sports permite, o jovem está cada vez mais conectado 
ao mundo digital aos games e a tecnologia.  Ficamos satisfeitos com o resultado alcançado, todas as 
ações propostas ocorreram de forma satisfatória  
Importante mencionar que não houve nenhum acontecimento que prejudicou o correto andamento do 
projeto  Todos os beneficiários foram atendidos por profissionais treinados e qualificados, tendo 
exercido atividades monitoradas com segurança e conforto.  
Esta foi a 3° edição do projeto contando mais uma vez com o patrocínio da Vale.                                                        

MÍDIAS DIGITAIS DE DIVULGAÇÃO DO PROJETO 

https://www.projetoconexaoesports.com.br/ 
https://www.instagram.com/conexaoesports_ 
http://www.institutosempreamigos.com.br/fotos/ 
http://www.institutosempreamigos.com.br/videos/ 
https://www.instagram.com/institutosempreamigos/ 
https://www.facebook.com/institutosempreamigos/?locale=pt_BR 
 
 

 

 
 

Pedro Lancsarics 
Presidente 



 

 

 

 

MINISTÉRIO DA CIDADANIA 

SECRETARIA ESPECIAL DO ESPORTE 

 

 

 

 

PLANO DE DIVULGAÇÃO DA LEI DE INCENTIVO AO 

ESPORTE – PDLIE 
 

 
Eu, Pedro Lancsarics portador da cédula de identidade nº 2.560.501-x/SSP/SP inscrito no CPF sob nº 
066.690.698-04, responsável legal pela entidade Instituto Sempre Amigos  comprometo-me a fazer constar o 
selo da Lei de Incentivo ao Esporte com a inserção da Bandeira Nacional, e as marcas da Secretaria Especial 
do Esporte,  Ministério da Cidadania e Governo Federal nos espaços e itens de divulgação referentes ao 

projeto Conexão E Sports 3, em consonância com a Portaria 424, de 22 de junho de 2020 e o Manual de 
Divulgação da Lei de Incentivo ao Esporte, conforme abaixo especificado. 
 

PEÇA DE DIVULGAÇÃO/ 
VEÍCULO 

(Indique a peça gráfica ou 
veículo de comunicação 

utilizado para divulgação) 

TAMANHO/ DURAÇÃO 
(Indique as dimensões da 

peça gráfica ou a 
duração no caso de 
peças audiovisuais) 

FORMATO DAS MARCAS 
(indique o formato das 

marcas que será utilizado 
de acordo com o Manual 
de Divulgação da Lei de 
Incentivo ao Esporte) 

QUANTIDADE 
(Indique a quantidade 

de peças que serão 
produzidas) 

Camiseta equipe  30cm 
 

Horizontal 240 

Adesivação carreta ( interna e 
externa) 

125m Horizontal/Vertical 1 

Placas de divulgação 2m x 1m Horizontal 
 

100  ( a ser dividida na 
mesma proporção entre 
lie, ministerio do 
esporte, governo 
federal, patrocinadores 
e órgaos competentes 

Windbanners 2,10m x 0,51m Horizontal 20 ( a ser dividida na 
mesma proporção entre 
lie, ministerio do 
esporte, governo 
federal, patrocinadores 
e órgaos competentes 

Declaro estar ciente das medidas aplicáveis em caso de descumprimento às especificações ali contidas. 
 
 

São Paulo, 10 de junho de 2024 

 

 

Pedro Lancsarics 

Presidente 

 

 





















MINISTÉRIO DO ESPORTE 
EXECUÇÃO DA COORDENAÇÃO-GERAL DE DESENVOLVIMENTO DA POLÍTICA DE 

FINANCIAMENTO AO ESPORTE 

Termo de Compromisso nº 596/2024/MESP/DPPIE/CGDPE-EXC 

   

Processo nº 71000.074389/2022-91 

Interessado: INSTITUTO SEMPRE AMIGOS 

TERMO DE COMPROMISSO 

  

TERMO DE COMPROMISSO QUE ENTRE SI CELEBRAM O INSTITUTO SEMPRE 
AMIGOS E O MINISTÉRIO DO ESPORTE. 

  

A UNIÃO, por intermédio do MINISTÉRIO DO ESPORTE - 
MESP, CNPJ/MF 02.961.362/0001-74, situado na EQSW 301/302, Lt 01, S/N, 
Edifício Montes, 1º andar. SL 1201 - Sudoeste - Brasília/DF CEP: 70673-150, 
doravante denominada simplesmente MESP, representado neste ato 
pela Diretora de Programas e Políticas de Incentivo ao Esporte, 
a Senhora ISANIA CRUVINEL SANCHEZ, brasileira, residente e 
domiciliada nesta cidade, portadora da Cédula de Identidade nº 806010 - 
SSP-DF e CPF: 443.174.501-78, nomeada na Portarias de 05 de março de 
2024 e publicado em 06 de março de 2024, de outro lado, INSTITUTO 
SEMPRE AMIGOS, doravante denominada PROPONENTE, pessoa jurídica de 
direito privado, sem fins lucrativos, CNPJ nº 14.743.642/0001-95, com sede 
na RUA VERBO DIVINO Nº 2001 BLOCO B- CONJUNTO 305 CHÁCARA 
SANTO ANTÔNIO, CEP 04719-002 SÃO PAULO - SP, neste ato representada 
na forma de seu estatuto por seu Presidente, PEDRO LANCSARICS, 
brasileiro, portador da Cédula de Identidade nº 2560501X, SSP-SP, inscrito 
no CPF. n.º 066.690.698-04, residente e domiciliado na AVENIDA PEDROSO 
DE MORAIS Nº 70 APTO 41 PINHEIROS, CEP 05420-000 SÃO PAULO - SP
, com fundamento no que dispõem a Lei nº 11.438, de 29 de dezembro de 
2006, o Decreto nº 6.180, de 03 de agosto de 2007, a Portaria nº 424 de 
22 de junho de 2020, resolvem firmar o presente TERMO DE 
COMPROMISSO, que será regido pelas cláusulas e condições que seguem: 

  

CLÁUSULA PRIMEIRA – DO OBJETO 

  



O presente TERMO DE COMPROMISSO tem por objeto estabelecer as 
obrigações do MESP e do PROPONENTE, visando à execução do projeto 
desportivo aprovado pela Comissão Técnica indicada no artigo 4º da Lei  nº 
11.438/06, constante nos autos do processo em epígrafe, referente ao 
projeto "CONEXÃO E-SPORTS 3", SLI/SLIE 2201757, cujo objetivo 
é Oferecer atividade gratuitas e de e-sports para crianças e adolescente de 
06 a 17 anos, prioritariamente de comunidades menos favorecidas com 
baixo IDH. 

  

CLÁUSULA SEGUNDA – DAS RESPONSABILIDADES E OBRIGAÇÕES DAS 
PARTES 

  

São obrigações assumidas neste TERMO DE COMPROMISSO: 

  

I – Do Proponente 

  

a) promover a execução do objeto do projeto na forma e prazos 
estabelecidos neste Termo e na legislação de regência da matéria; 

b) observar os princípios da impessoalidade, moralidade e economicidade 
na execução do projeto; 

c) aplicar os recursos captados exclusivamente na consecução do objeto, 
sob pena de sujeitar-se às sanções previstas no artigo 35 do Decreto nº 
6.180/2007 e demais sanções penais e administrativas cabíveis; 

d) permitir e facilitar ao MESP, ou a quem este indicar, e ainda aos órgãos 
de controle interno e externo aos quais esteja subordinado ao MESP, a 
qualquer tempo e lugar, a todos os atos e fatos relacionados direta ou 
indiretamente com o instrumento pactuado, o acesso a toda 
documentação, dependências e locais do projeto, bem como atender às 
solicitações de informações, reparos, alterações, substituições ou 
regularizações de situações apontadas, no prazo estabelecido; 

e) submeter os pedidos de alteração do projeto ao MESP; 

f) informar imediatamente os eventos que dificultem ou interrompam o 
curso normal da execução do projeto na forma aprovada; 

g) elaborar as prestações de contas observando as disposições contidas na 
Lei nº 11.438/2006, Decreto nº 6.180/2007, a Portaria nº 424/2020 e 
demais atos normativos do MESP que versarem sobre a Lei de Incentivo ao 
Esporte; 



h) devolver, após findada a vigência do presente Termo de Compromisso, o 
saldo dos recursos captados e não aplicados no projeto, mediante depósito 
à conta única da União, monetariamente atualizado, nos termos dos art. 
59 da Portaria nº 424/2020; 

i) comunicar previamente a Diretoria de Programas e Políticas de Incentivo 
ao Esporte - DPPIE quando da intenção de transferir recursos 
remanescentes da execução do projeto, observando o os termos do no art. 
59 da Portaria nº 424/2020; 

j) proceder, na divulgação das atividades, bens ou serviços resultantes do 
projeto, às disposições contidas no Capítulo VII, artigos 94 a 98 da Portaria 
nº 424/2020; 

K) manter os recursos captados, a partir da sua disponibilização, aplicados 
no mercado financeiro em fundo de investimento lastreado por títulos 
públicos federais; 

k.1) os recursos oriundos da aplicação somente serão utilizados nas ações já 
previstas no projeto aprovado, devendo o proponente justificar na 
prestação de contas a ação escolhida, tendo como critério a obtenção do 
melhor resultado para a execução do projeto; 

k.2) os recursos da aplicação poderão ser empregados em ações de 
despesas administrativas, despesas de elaboração e captação de recursos, 
desde que aprovados previamente pela DPPIE; 

l) garantir o cumprimento do artigo 16 do Decreto nº 6.180/2007, com vistas 
a proporcionar condições de acessibilidade a pessoas idosas e portadoras de 
deficiência; 

m) não realizar despesas em data anterior ou posterior à vigência do 
presente Termo de Compromisso; 

n) autorizar a instituição financeira, em caráter irrevogável e irretratável, a 
cumprir as determinações do MESP relativas às movimentações financeiras 
das contas correntes a que se refere o artigo nº 22 da Portaria nº 424/2020; 

o) observar a Portaria nº 424/2020 para a aquisição e contratação de 
serviços pelo proponente. 

  

II – Do Ministério do Esporte 

  

a) se estiver enquadrado no artigo 4º, da Portaria nº 424/2020, 
disponibilizar login e senha de consulta ao MESP. 

b) acompanhar e monitorar a execução do projeto aprovado; 



c) abrir as contas correntes bancárias específicas, nos termos da Portaria nº 
424/2020; 

d) desbloquear os recursos financeiros da conta captação, de acordo com a 
execução do projeto aprovado; 

e) sugerir a inscrição do Proponente como inadimplente - no Sistema de 
Administração Financeira do Governo Federal – SIAFI, quando houver atraso 
injustificado na entrega da prestação de contas final, e também na hipótese 
de a prestação de contas não ser aprovada e exaurida todas as providências 
cabíveis; 

f) sugerir a competente Tomada de Contas Especial, nos casos previstos na 
Portaria nº 424/2020. 

  

CLÁUSULA TERCEIRA – DA VIGÊNCIA E DA PRORROGAÇÃO 

  

A vigência deste TERMO DE COMPROMISSO iniciará a partir da data de sua 
assinatura e findará em 18/12/2024, podendo ser prorrogada,  por até duas 
vezes mediante Termo Aditivo, conforme previsto no artigo nº 58 da 
Portaria nº 424/2020. 

Subcláusula Única – para cumprimento da execução do projeto, o 
PROPONENTE poderá solicitar ao MESP a prorrogação da vigência, no prazo 
mínimo de 30 dias antes do término da vigência. 

  

CLÁUSULA QUARTA – DOS RECURSOS FINANCEIROS 

  

Para implementação do projeto, a Comissão Técnica da LIE aprovou o 
pleito no valor total de R$ 2.400.000,00 (dois milhões quatrocentos mil 
reais) já depositados na conta específica, que será desbloqueada de acordo 
com a autorização do MESP. 

As despesas não poderão ser realizadas anteriores à celebração deste 
Instrumento ou posteriores ao prazo de execução do projeto desportivo ou 
paradesportivo aprovado, sob pena de ressarcimento e demais penalidades 
cabíveis. 

  

CLÁUSULA QUINTA – DAS PRESTAÇÕES DE CONTAS 

  



O Proponente deverá apresentar as prestações de contas ao MESP, de 
acordo com os prazos estipulados, acompanhadas dos documentos exigidos 
pelo art. 71 da Portaria nº 424/2020; 

Subcláusula Primeira – Os originais dos documentos comprobatórios das 
receitas e despesas deverão ser arquivados na sede do Proponente por, no 
mínimo, dez anos, após a aprovação da prestação de contas, permanecendo 
à disposição do MESP e demais órgãos de controle interno e externo, 
quando necessário. 

Subcláusula Segunda – O MESP poderá designar funcionários para efetuar 
inspeção ao tomar conhecimento de qualquer irregularidade ou ilegalidade 
na utilização dos recursos ou bens de origem da Lei de Incentivo ao Esporte, 
devendo o Proponente atender as solicitações necessárias ao cumprimento 
da diligência, sob pena de suspensão da execução do projeto. 

  

CLÁUSULA SEXTA – DA RESCISÃO 

  

Constituem motivos para rescisão deste Termo de Compromisso: 

a) o inadimplemento de qualquer das cláusulas pactuadas; 

b) constatação, a qualquer tempo, de falsidade ou incorreção de informação 
em qualquer documento apresentado; e 

c) a verificação de qualquer circunstância que enseje a instauração de 
tomada de contas especial. 

  

CLÁUSULA SÉTIMA – DOS BENS REMANESCENTES 

  

No tocante aos bens remanescentes, a transferência será automática para 
que o Proponente possa dar continuidade ao objeto do presente Termo de 
Compromisso. Em caso contrário, o Proponente deverá manifestar-se, 
expressamente, quanto a sua destinação à entidade congênere, 
submetendo-a a DPPIE para análise, nos seguintes termos: 

a) proponente pessoa jurídica de direito público – aplicam-se as normas 
relativas às transferências de recursos da União mediante convênios e 
contratos de repasse; 

b) proponente pessoa jurídica de direito privado sem fins lucrativos – 
aplicam-se as normas relativas ao novo regime jurídico das parcerias entre 
a Administração Pública e as organizações da sociedade civil fixadas pela Lei 
nº 13.019, de 2014, e o seu decreto regulamentador. 



  

CLÁUSULA OITAVA – DO FORO 

  

Fica eleito o foro da Justiça Federal, Seção Judiciária de Brasília-DF, para 
dirimir qualquer dúvida ou solucionar questões que não possam ser 
resolvidas administrativamente, observando-se, entretanto, a legislação de 
regência para os casos específicos. 

E, por estarem assim, justas e acordadas, firmam as partes o presente 
TERMO DE COMPROMISSO, na presença das testemunhas abaixo 
qualificadas. 

  

ISANIA CRUVINEL SANCHEZ 

Diretora de Programas e Políticas de Incentivo ao Esporte 

Ministério do Esporte 

  

  

PEDRO LANCSARICS 

Presidente 

Instituto Sempre Amigos 

  

  

TESTEMUNHAS: 

                                                                                                                                        
                              

NOME: David Fuezi Lima de Oliva                                                  NOME: 
Cristina Caldeira de Araujo Coutinho 

ENDEREÇO: MESP                                                                             ENDEREÇO: 
MESP 

CPF Nº: 018.010.571-09                                                                  CPF Nº: 
606.330.181-04 

 

 

Documento assinado eletronicamente por Pedro Lancsarics, Usuário Externo, 
em 18/06/2024, às 15:44, conforme horário oficial de Brasília, com 
fundamento no § 3º do art. 4º do Decreto nº 10.543, de 13 de novembro de 
2020 da Presidência da República. . 

 

 

Documento assinado eletronicamente por Cristina Caldeira de Araujo 
Coutinho, Assessor(a) Técnico(a), em 18/06/2024, às 15:47, conforme horário 



oficial de Brasília, com fundamento no § 3º do art. 4º do Decreto nº 10.543, 
de 13 de novembro de 2020 da Presidência da República. . 

 

 

Documento assinado eletronicamente por David Fuezi Lima de 
Oliva, Coordenador(a)-Geral de Desenvolvimento da Política de 
Financiamento ao Esporte, em 18/06/2024, às 15:49, conforme horário oficial 
de Brasília, com fundamento no § 3º do art. 4º do Decreto nº 10.543, de 13 de 
novembro de 2020 da Presidência da República. . 

 

 

Documento assinado eletronicamente por Isania Cruvinel Sanchez, Diretor(a) 
de Programas e Políticas de Incentivo ao Esporte, em 18/06/2024, às 19:36, 
conforme horário oficial de Brasília, com fundamento no § 3º do art. 4º do 
Decreto nº 10.543, de 13 de novembro de 2020 da Presidência da República. . 

 

 

A autenticidade deste documento pode ser conferida no 
site https://sei.cidadania.gov.br/sei-autenticacao , informando o código 
verificador 15611535 e o código CRC CBFAA387. 

 
 

 
Referência: Processo nº 71000.074389/2022-91 SEI nº 15611535 

 

https://sei.cidadania.gov.br/sei/controlador_externo.php?acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0


DE A ENDEREÇO CIDADE PAÍS

1 Conexão E Sports 3 25/06/2024 04/07/2024

Rua Pedro Zangrande, sn, Centro, João 

Neiva, CEP 29680000 João Neiva (ES) Brasil 1.200

2 Conexão E Sports 3 06/07/2024 15/07/2024

Rua Índio Carneiro Magalhães – Centro – 

Aracruz – ES, CEP: 29190-015 Aracruz (ES) Brasil 1.200

3 Conexão E Sports 3 17/07/2024 26/07/2024

Rua Vicente F de Oliveira, sem número, 

Sede, Fundão – ES, CEP 29185-000 Fundão (ES) Brasil 1.200

4 Conexão E Sports 3 23/08/2024 01/09/2024
Espaço da Praça de Matriz – Anajatuba-MA

Anajatuba (MA) Brasil 1.200

5 Conexão E Sports 3 03/09/2024 12/09/2024 Rua Basílio Simão – Itapecuru Mirim-MA Itapecuru Mirim (MA) Brasil 1.200

6 Conexão E Sports 3 26/09/2024 05/10/2024 Parque da Juventude – Santa Inês-MA” Santa Inês (MA) Brasil 1.200

7 Conexão E Sports 3 18/10/2024 27/10/2024

CIAS – Centro de Inclusão de Assistência 

Social – Alto Alegre do Pindaré-MA Alto Alegre do Pindaré (MA) Brasil 1.200

8 Conexão E Sports 3 10/11/2024 19/11/2024 Praça Estação Cidadania – Buriticupu-MA Buriticupu (MA) Brasil 1.200

São Paulo, 05/06/2024

Pedro Lancsarics

Presidente

DATA LOCAL

NOME DO EVENTO 
Nº BENEFICIÁRIOS 

PREVISTOS

ATIVIDADES PROGRAMADAS - EVENTOS  A REALIZAR/ PARTICIPAR

NOME DO PROJETO:   CONEXÃO E SPORTS 3

PROPONENTE:                 INSTITUTO SEMPRE AMIGOS

Nº PROCESSO:71000 074389/2022-91 Nº SLIE: 2201757



 
REBECA MELO LIMA 

20 anos 
 Rua Flor das Almas, 192 – Itaquera - São Paulo – SP 

 rebeca.melo123@gmail.com 
 (11)93709-5727 

 
 

 
 
Habilidades Profissionais 

• Gestão: pré-produção, orçamentos, contratos, fechamento, prestação de contas e controle 
financeiro de eventos sociais, esportivos e culturais. 

• Habilidade gerência e liderança positiva de equipes, principalmente em ambientes de 
constantes mudanças. 

• Desenvolvimento de fidelidade e confiança do cliente. 
• Análise das expectativas do cliente, orientando, acompanhando e executando ações para 

garantir o controle e estabelecer um relacionamento transparente entre empresa e o cliente. 
 
 
 

Histórico Profissional 
Período - Junho/2024 – Atual 
Proprietária do MEI Rebeca Melo Lima, que atua em consultoria, elaboração, planejamento, execução, 
criação de novos projetos, produção de projetos esportivos, culturais, capacitação e treinamento para 
elaboração, execução e prestação de contas de projetos incentivados. 
 
 
Batista Associados 
Período - Março/22 – Junho/2024 
Cargo – Coordenadora de Projetos Esportivos e Culturais 

Responsável pela elaboração, execução e aprovação dos projetos em relação ao mercado esportivo. 
Principais patrocinadores – Atacadão, Aché Laboratórios, Alelo, Atlas Schindler, Banco do Brasil, BMA, 
Bradesco, Santander, CaterPillar, Daycoval, SulAmérica, Ticket. 
Principais produtos esportivos e culturais incentivados - Circuito Bella e Girl Powwr Run – Corridas 
Femininas, Pedalar – Passeio Ciclístico, Circuito das Estações, MOV – Família em Movimento, Copa dos 
Campeões Boleiros da Várzea, Circuito da Longevidade, City Walk, Estações da Música – João Carlos 
Martins e Camerata Musical. 

 

Formação Acadêmica 
Ensino Medio Completo. 

 

Cursos complementares 
Curso de Inglês Basico – Cetef Cursos e Idiomas 
Curso de Administração – Cetef Cursos e Idiomas 
Curso de Hardware – Cetef Cursos e Idiomas 
 

mailto:rebeca.melo123@gmail.com
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