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1. INFORMAGCOES GERAIS

1.1. O 42 Torneio de Robdtica Educacional de Indaiatuba, organizado
pela Secretaria Municipal de Educacao e pela SIM Inova®, € um evento
aberto ao publico e voltado as escolas municipais que participam do
Programa SIMROBOTICA®, desde que estejam em posse do material
didatico atualizado e devidamente cadastradas na Plataforma Digital
SIM Inova®.

O 42 Torneio de Robdtica Educacional de Indaiatuba sera realizado no
dia 17 de outubro de 2026, das 7h30 as 13h30, no Espaco Viber na R.
Goias - Cidade Nova Il, Indaiatuba - SP, 13334-300.

1.2. Participantes

¢ Participarao 29 equipes do Ensino Fundamental | (3%, 42 e 52 anos) no
Desafio de Mesa, sendo obrigatoriamente 1 (uma) equipe por escola.

e Participarao 10 equipes do Ensino Fundamental | (1° e 2° anos)
especificamente das escolas de periodo integral para o Projeto de
Pesquisa, sendo obrigatoriamente 1 (uma) equipe por escola de
periodo integral.

1.3. Composi¢ao das Equipes

e Desafio de Mesa (32 42 e 52 anos): 6 (seis) estudantes por equipe,
sendo 2 de cada ano, além de 1 (um) Técnico e 1 (um) Mentor.

e Projeto de Pesquisa (12 e 22 anos): 4 (quatro) estudantes por equipe,
sendo 2 do 1?2 ano e 2 do 22 ano, além de 1 (um) Técnico e 1 (um) Mentor.

1.4. Vinculos com o Programa

A participacao das escolas estd condicionada ao vinculo ativo no
Programa SIMROBOTICA®, com acesso aos materiais e kits atualizados.
E necessario que cada escola faca a regularizacdo de suas informacdes
e cadastros, para que seus alunos possam participar do evento.
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1.5. Organiza¢ao e Responsabilidades

O evento sera planejado para ocorrer de forma PRESENCIAL, cabendo
a SIM Inova® e a Secretaria Municipal de Educacao toda a organizacao
logistica basica (cronograma, estrutura de arena, cronograma de
apresentacdes etc.).

* Nao serao disponibilizados computadores, tablets, pecas LEGO®
Education ou quaisquer outros itens em regime de empréstimo no dia
do evento; cada equipe devera providenciar seu proprio material.

* A SIM Inova® nao se responsabiliza por pertences dos participantes e
espectadores deixados no local do evento.

2. FORMACAO DAS EQUIPES
2.1. Critérios para Composic¢ao

» Cada escola que participar do Desafio de Mesa devera indicar 2 alunos
do 32 ano, 2 alunos do 4° ano e 2 alunos do 52 ano, totalizando 6
estudantes.

» Cada escola de periodo integral que participar do Projeto de Pesquisa
deverd indicar 2 alunos do 1° ano e 2 alunos do 22 ano, totalizando 4
estudantes.

* Os alunos podem ser de diferentes turmas, desde que dentro dos anos
solicitados.

2.2. Papel do Técnico e do Mentor

e Técnico: professor(a) de tecnologia da escola e das oficinas de
Robodtica, diretamente vinculado(a) ao Programa SIMROBOTICA® na
unidade escolar, salvo as escolas que sdao atendidas pelo mesmo
professor de tecnologia (EMEB Prof. Maria Cecilia Ifanger e EMEB
Doardo Borsari). Neste caso, sera atribuido um outro professor para
assumir o treino e acompanhamento no dia do evento. O técnico é o
responsavel por orientar, motivar e supervisionar os estudantes.
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e Mentor: um adulto (podendo ou ndo ser funcionario da escola)
disposto a auxiliar a equipe, incentivando a autonomia dos alunos
durante a preparacao e no dia do evento.

2.3. Diversidade e Substitui¢oes

As equipes devem valorizar a diversidade de habilidades,
reconhecendo o melhor de cada integrante. Se acontecer algum
imprevisto, serd possivel substituir participantes ou alterar dados
(como nome dos alunos, do técnico ou da equipe) até o dia
31/08/2026, somente pelo formuldrio disponibilizado pela SIM Inova®.

3. SELECAO DAS EQUIPES E ATUALIZACOES

3.1. Processo de Inscri¢ao dos alunos

* A participacdo de todas as escolas de Ensino Fundamental é
obrigatodria.

» Cada escola devera realizar a inscricao da sua equipe por meio do link
oficial disponibilizado pelo municipio, informando os dados completos
dos integrantes, incluindo: nome da equipe, nhomes completos dos
alunos, técnico, mentor e demais informacdes solicitadas

 Link: https://forms.gle/4SToTuJmrCpooqtV9

OU CLIQUE AQUI!

3.2. Limite para Ajustes

* Todas as alteracdes de equipe (alunos, técnico, mentor) deverdo ser
feitas até 31/08/2026, via formulario. Apds essa data, ndo serdo aceitas
mudancas, salvo situacdes excepcionais, que devem ser aprovadas
pela organizacao.
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4. ESTRUTURA DO EVENTO

O 42 Torneio de Robodtica Educacional de Indaiatuba sera composto
por duas grandes frentes de desafios:

4.1. Desafio de Mesa (para 32, 4° e 5° anos)

* Os estudantes sdo desafiados a montar e programar um robd
utilizando o kit SPIKE™ Essential. Havera uma arena de competicao com
missdes que seguem a tematica do evento.

 As pontuacdes sao obtidas ao cumprir essas missdes, cada uma
valendo uma pontuacdo especifica.

4.2. Projeto de Pesquisa (para 1° e 2° anos de periodo integral)

* Os estudantes pesquisam sobre o tema e apresentam uma solucao
criativa na forma de uma maquete (com dimensdes pré-definidas) e um
cartaz ou banner.

* Também participam de uma apresentacao oral de até 5 minutos para
oS juizes e de uma exposicao publica de 30 minutos.

4.3. Exposi¢ao do material e protétipos das 10 escolas de periodo
integral

As escolas de periodo integral deverdo realizar a exposicao de
protdtipos desenvolvidos pelas demais turmas, relacionados ao tema
estudado. Nesse espaco, deverd haver professores acompanhados de
alunos para realizar explicacdes, caso necessario.

Cada escola terd um espaco identificado (mesa) para a apresentacao,
onde também deverdo estar expostos os prototipos do Desafio de
Pesquisa. A exposicao deverd permanecer montada até 1 hora antes do
término do torneio. Durante a exposicao, também haverd uma equipe
da Secretaria de Educacdo responsavel por orientar os visitantes nos
estandes.
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5. TEMA DO EVENTO

O tema do 4° Torneio gle Robdtica Educacional de Indaiatuba - 2026
sera: "Preservacao da Agua e Uso Consciente’.

5.1. Contextualiza¢iao

Busca-se estimular os alunos a refletirem sobre como a tecnologia e a
robotica educacional podem contribuir para a gestdo eficiente e a
protecdo dos recursos hidricos, alinhando-se aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentdvel (ODS 6 - Agua Potdvel e Saneamento e
ODS 14 - Vida na Agua). A ideia é que as equipes identifiquem
problemas reais ligados ao desperdicio, poluicdo ou distribuicdao de
agua e proponham solucdes inovadoras que combinem criatividade,
programacao e automacao em prol da sustentabilidade.

5.2. Relagio com o Programa SIMROBOTICA®

O Programa SIMROBOTICA® ja desenvolve competéncias e
habilidades nas areas de Ciéncias da Natureza, Matematica e
Tecnologias, com foco em resolucdo de problemas, pensamento
computacional e criatividade. O tema de 2026 reforca essa abordagem
ao propor que os estudantes apliqguem seus conhecimentos em
desafios ambientais concretos, fortalecendo o vinculo entre inovacao
tecnoldgica e responsabilidade socioambiental.

6. PROJETO DE PESQUISA (12 E 22 ANO)

6.1. O que é esperado

As equipes de 12 e 22 ano deverao pesquisar o tema central do evento e
elaborar uma proposta que demonstre como a robdtica e as solucdes

tecnoldgicas podem contribuir para o tema.

* A maqguete deve ter, no maximo, 25cm de altura, 42cm de largura e
32cm de profundidade.

e O cartaz ou banner deve ter, no maximo, o tamanho Al (60x85cm) ou
120x90cm.
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e Recomenda-se que a montagem da maquete seja feita
majoritariamente com pecas LEGO® Education (SPIKE™ Essential) e
materiais simples de papelaria. Caso haja automacdes, os componentes
eletrénicos devem ser exclusivamente do conjunto SPIKE™ Essential.

* Em relacao as pecas do kit LEGO® Education (SPIKE™ Essential), cada
equipe deve utilizar apenas um conjunto em seu projeto, ndo sendo
permitido utilizar uma quantidade de um determinado tipo de peca que
exceda a composicdo de um unico Kkit.

6.2. Apresentac¢ao e Exposi¢cao

* As equipes terdao 5 minutos para apresentar o projeto aos juizes, dentro
de um bloco de 30 minutos que inclui a organizacao e o feedback.

* Também participarao de uma exposicao de 30 minutos ao publico, em
local designado, para compartilhar a pesquisa de forma mais ampla.

* Os alunos devem ser capazes de explicar todo o processo (da pesquisa
a montagem da maquete), evidenciando compreensao e autonomia no
desenvolvimento do trabalho.

6.3. Critérios de Avaliagcao

Os critérios utilizados pelos juizes, cada qual com pontuacdo que varia
de 0,50 a 2,00 pontos, serao:

* Analise do tema e identificacdo do problema;

* |deias inovadoras e argumentos;

* Criatividade e coeréncia entre cartaz, maquete e tema;
» Eficacia e clareza na apresentacao oral;

* Trabalho em equipe e autonomia dos estudantes.

7. DESAFIO DE MESA (32,42 E 52 ANO)
7.1. Estrutura das Missoes

No dia do evento, apds a abertura oficial, serdo apresentados os desafios
qgque o robd deverda cumprir na arena, todos alinhados ao tema
"Preserva¢io da Agua e Uso Consciente”. As missdes representardo
solucdes para melhorar o uso sustentavel da agua e a protecdo de
ecossistemas aquaticos.
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7.2. Rounds de Competicao

* Round de treino: cada equipe terda 30 minutos para treinar todas as
duplas.

* 12 Round oficial: 2 minutos e 30 segundos, contados a partir do
momento em gque o juiz inicia a partida.

* Round de ajustes: tera duracdao de 5 minutos, prevendo tempo de
entrada e saida na arena.

e 22 Round oficial: 2 minutos e 30 segundos, contados a partir do
momento em que o juiz inicia a partida.

« Ultimo round de ajuste:terd duracdo de 5 minutos, prevendo tempo de
entrada e saida na arena.

* 32 Round oficial (ultimo): 2 minutos e 30 segundos, contados a partir do
momento em gue o juiz inicia a partida.

As equipes serao divididas em dois blocos de competi¢cao conforme
cronograma apresentado.

7.3. Materiais Permitidos

e O rob6 deve ser construido com pecas LEGO® Education e 1 (um)
bloco HUB SPIKE™ Essentials.

» Cada equipe pode levar até 1 tablet para programar e controlar o robd.

* Ndo é permitido trocar de HUB ou tablet durante o round oficial.

7.4. Penalidades e Conduta

* Tocar no robo fora da base de seguranca sem permissao do juiz resulta
em penalidade.

» Conduta desrespeitosa, uso de palavras de baixo caldo ou interferéncia
intencional em outra equipe acarretam penalizacdes ou até
desclassificacao do round.
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* Manipular ou danificar missdes intencionalmente também é
penalizado.

* A autoridade do juiz € soberana na mesa de competicao, e qualquer
duvida deve ser encaminhada ao juiz-chefe sem interromper o juiz de
mesa em plena execucao.

7.5. Orientag¢oes gerais a respeito do Desafio do Robd:

7.5.1. DISCOS DE PRECISAO: Toda vez que o robd for tocado fora da
base ou parcialmente fora da base ou caso o robd da equipe danifique
uma missao, um disco de precisdao sera removido. Cada equipe comeca
com 6 discos de precisao que fornecem um bbnus na pontuacao e, a
cada disco removido, uma quantidade especifica de pontos é retirada
deste bbénus.

7.5.2. ANULACAO DA MISSAO: Caso uma missdo seja danificada pelo
robd ou um estudante interfira diretamente na missao com suas maos
ou gualguer coisa que nao seja o protodtipo, um disco de precisao sera
removido e a missao estara imediatamente anulada, ndo podendo mais
ser pontuada no round em gquestao.

7.6. Como treinar para o evento

A preparacdo para o torneio pode ser incorporada a rotina pedagdgica,
aproveitando momentos dentro das proprias aulas de robodtica e
tecnologia. No entanto, considerando a complexidade e os desafios da
competicao, recomenda-se também que as equipes realizem encontros
adicionais em horarios extraclasse. Sempre que possivel, os treinos
para o Desafio de Mesa devem ocorrer fora do hordrio regular de aula,
garantindo que todos os integrantes da equipe possam participar
integralmente das atividades preparatdrias e fortalecer sua sintonia no
momento da competicdo. E importante ressaltar que os alunos nio
devem ser retirados das aulas para a realizagcao dos treinos, a fim de
evitar prejuizos pedagdgicos.
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7.7. Sobre a torcida e as vestimentas

E aconselhavel que a equipe venha acompanhada de uma torcida, sendo
ela formada por pais, outros alunos e interessados pelo torneio. A torcida
poderd auxiliar a equipe incentivando a darem o melhor de si. Nao é
obrigatdrio o uso de uma vestimenta confeccionada especificamente
para o evento. Desde que os alunos estejam com o uniforme do colégio
para identificacdo no dia da mostra, fica a critério de cada equipe fazer
ou nao um uniforme exclusivo para o evento.

8. REGRAS GERAIS, LOGISTICA E COMUNICAGCAO
8.1. Locais e Layout

* O local do evento devera contar com layout que facilite a circulacao de
participantes e torcedores, além de proporcionar acessibilidade a todos.

* Devem existir arquibancadas ou areas delimitadas para o publico, de
modo que a torcida ndo interfira na concentracao das equipes.

e Quanto a acessibilidade, serao disponibilizados espacos para
cadeirantes em quatro pontos do local.

* O layout tera sinalizacdo clara, com informacdes sobre horarios e
ordem de apresentacodes;

8.2. Acuistica e Som

* A organizacao mantera a estruturacao da torcida em momentos-chave,
utilizando recursos para gue o volume seja rigorosamente controlado, a
fim de nao atrapalhar a comunicacdao nas mesas de competicdo e
respeitar limites sensoriais.

8.3. Teloes e Visibilidade

» Estd prevista a instalacdo de teldes ou projetores de alta resolucao para
exibir os placares e o cronograma de atividades em tempo real.
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8.4. Comunicag¢ao Oficial

As equipes terao acesso a um canal de comunicacao dedicado, onde serao
publicados avisos, cronogramas, FAQ e materiais de apoio. Mudancas ou
ajustes de ultima hora (como logistica ou horarios) serdo informados
oficialmente nesse canal. Fica estabelecido que o presente regulamento
nao sofrerd qualquer tipo de alteracdo no dia do evento, garantindo a
transparéncia e a estabilidade das regras para todos os participantes.

8.5. Fluidez e Atrasos

As equipes devem estar rigorosamente atentas aos chamados e horarios
estipulados no cronograma para garantir a fluidez na entrada das arenas,
evitando atrasos sistémicos.

8.6. Tempo de Treino

O tempo de treino informado no regulamento sera respeitado
rigorosamente, evitando frustracdes ou reducdo injustificada, servindo
o detalhamento contido no tépico 7.2 como base para a organizacéo e
para as equipes.

8.7. Dura¢ao do Evento

Visando maior conforto das criancas, serd adotada uma programacao
otimizada, com intervalos regulares e tempo razoavel de competicao.

A organizacao buscara finalizar o evento dentro do horario previsto para
evitar desgaste excessivo dos estudantes,projetando o cronograma de
modo que o encerramento das atividades oficiais ocorra com uma
margem de seguranca de aproximadamente 1 (uma) hora em relagcao ao
limite estipulado no item 1.1, visando mitigar eventuais atrasos e garantir
a pontualidade na liberacdo das equipes.

8.8. Identificacdo e Vestimentas (Staff)

A inscricao “STAFF” nas camisetas do evento sera de uso restrito e
exclusivo da equipe técnica e operacional que trabalhara na execucado do
torneio. Autoridades, diretores, convidados ou eventuais ganhadores de
sorteios que receberem a camiseta do evento nao terdo a identificacao
visual de "Staff", garantindo o pleno reconhecimento de quem esta
operando a competicao.
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9. PITs - ESPACO DAS EQUIPES

» Cada equipe tera um espaco (PIT) para se organizar, montar e testar
seu robd, guardar seus materiais e repousar quando nao estiver em
competicao.

* Nao sera permitida a presenca de pais, parentes ou pessoas externas
no PIT, apenas estudantes, técnico e mentor, salvo autorizacao prévia da
organizacao.

* O PIT ¢ uma zona de convivéncia e cooperacao, porém cada equipe é
responsavel por manter sua area limpa e organizada.

10. CLASSIFICACAO E PREMIACOES
10.1. Desafio de Mesa

 Cada equipe tera sua pontuacao somada a partir do round oficial,
sendo considerada a maior pontuacao entre as tentativas validas.

* Nao havera semifinal ou final. O ranking sera montado pela soma
simples das pontuacdes dos rounds oficiais.

* Em caso de empate, valem os critérios: (1) maior pontua¢cao no
segundo melhor round, (2) maior quantidade de discos de precisao
(quando aplicavel), (3) menor média de idade da equipe.

* Os 18, 22 e 32 |lugares receberao troféus.

10.2. Projeto de Pesquisa

Os juizes atribuirdo notas aos critérios descritos no item 6.3. A soma
definira as premiacoes:

e Prémio DESCOBRIR: para a melhor ideia inovadora e profundidade de
pesquisa.

e Prémio CRIAR: para a equipe que apresentar a maquete e cartaz mais
criativos e coerentes.
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e Prémio MULTIPLICAR: para a equipe que demonstrar a melhor
apresentacao oral, trabalho em equipe e engajamento.

10.3. Categorias Especiais

e Prémio Coopera¢ao: valoriza a equipe que mais auxiliar outras equipes
durante o torneio.

o Prémio Solidariedade: Toda escola participante do 42 Torneio de
Robdtica Educacional de Indaiatuba se compromete a divulgar a
Campanha de Doac¢ao de produtos de higiene e limpeza para o Fundo
Social de Solidariedade de Indaiatuba. As doacdes ndao impactarao a
classificacao competitiva do torneio, mas serao contabilizadas para fins
de reconhecimento simbdlico. Cada item doado *(papel higiénico,
sabonete, shampoo, pasta de dente, lenco umedecido), desde que
lacrado e na validade. A equipe com maior pontuacao recebera o titulo
de "Escola Solidaria 2026".

Pontuacao:
e 1 pacote de fralda infantil: 30 pontos
e Demais itens de higiene lacrados*: 10 pontos cada

A contagem dos itens sera realizada na propria unidade escolar, em data
previamente agendada.O procedimento sera conduzido por um
Orientador Pedagodgico da SIM Inova® que nao atenda diretamente a
unidade, garantindo a imparcialidade do processo.O professor
responsavel pela equipe (técnico) devera acompanhar a contagem
presencialmente.As Unidades Escolares deverdao encerrar as
arrecadacodes até o dia 11/09/2026.

A partir de O5 de outubro, a Secretaria Municipal de Educacao sera
responsavel por realizar a coleta dos produtos nas escolas, conforme a
finalizacao das contagens. Iltens soltos ou que ndo atendam aos critérios
definidos ndao serao contabilizados.
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 Prémio Engajamento: sclecionado por meio de votos via QR Code
disponibilizado em cartazes fixados em pontos estratégicos no dia do
evento. A equipe mais votada sera reconhecida.

10.3.1. A¢do Social - Kombinha do Bem

Durante a realizacao do 42 Torneio de Robodtica, havera a participacao da
ONG Kombinha do Bem, que permanecerd no espaco do evento,
promovendo uma acao de conscientizacdo sobre a importancia do
diagndstico precoce do cancer infantil.

No local, estara em exposicao a Kombinha do Bem, onde também serao
distribuidos panfletos informativos ao publico participante.

Como parte da acdo solidaria desenvolvida previamente nas unidades
escolares, serao arrecadadas doacdes dos seguintes itens:

* Fraldas infantis;
* Lencos umedecidos.

As equipes poderao contribuir com doacdes, que serdao destinadas
integralmente ao FUNSSOL - Fundo Social de Solidariedade e
convertidas em pontuacao adicional no torneio.

A iniciativa tem como objetivo incentivar a solidariedade e o
engajamento social dos participantes, contribuindo com causas de
relevante impacto social.

A ONG Kombinha do Bem participa do evento exclusivamente com a
acao de conscientizacao sobre a importancia do diagnodstico precoce do
cancer infantil.

11. CRONOGRAMA E DURAGCAO DO EVENTO

Para contemplar o aumento do niumero de equipes e acomodar o tempo
extra necessario para a cerimobnia de premiacao (garantindo que todas
as criancas recebam as medalhas devidamente no palco junto com as
homenagens aos mentores), o horario de encerramento foi estendido.
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11.1. Cronograma do Evento - Arenas

® 07:30 - 08:00: Check-in dos Times / Foto dos Times

¢ 08:00 - 08:30: Cerimbnia Oficial de Abertura, Lancamento do Desafio
¢ 08:30 - 08:45: Concentracao de Equipes nos Pits

e 08:45 - 11:20: Rounds nas Arenas intercalado com Lanche dos Participantes
¢ 11:20 - 11:30: Deliberacdes Finais dos Juizes

¢ 11:30 - 12:30: Cerimobnia Oficial de Encerramento e Premiacdes (Inclusao
da entrega de medalhas no palco e Premiacao presencial dos Mentores)

11.2. Cronograma do Evento - Projetos de Pesquisa

® 07:30 - 08:00: Check-in dos Times / Foto dos Times

¢ 08:00 - 08:30: Cerimonia Oficial de Abertura, Lancamento do Desafio
¢ 08:30 - 08:45: Concentracao de Equipes nos Pits

¢ 08:45 - 11:15: Apresentacdo dos Projetos intercalado com Lanche dos
Participantes

¢ 11:20 - 11:30: Deliberacdes Finais dos Juizes

* 11:30 - 12:30: Cerimonia Oficial de Encerramento e Premiacdes

12. ACESSIBILIDADE E INCLUSAO

O torneio buscara assegurar condicdes de acessibilidade para
estudantes com necessidades especificas, pedindo-se que as escolas
informem antecipadamente para que a organizacdao adote as devidas
providéncias. Todas as equipes devem estar cientes das boas praticas de
inclusdo, incentivando o respeito e a colaboracao.

13. DISPOSICOES FINAIS

13.1. Objetivo Educacional: O torneio visa despertar nos alunos o gosto
pela robodtica, pela pesquisa e pela inovacao, fomentando o trabalho em
equipe, a criatividade e o senso de responsabilidade socioambiental.

13.2. Autoridade dos Juizes: Todas as decisdes dos juizes, seja em mesa
ou na avaliacao dos projetos, sao soberanas. Em caso de duvida consulte
o juiz/chefe, mas interromper um juiz durante uma partida ou
apresentacao pode gerar adverténcia a equipe.
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13.3. Situagoes Omissas: Qualquer situacdo nado prevista neste
regulamento sera avaliada e decidida pela organizacdo em conjunto com
a Secretaria Municipal de Educacao.

13.4. Direitos de Imagem: Ao participar do torneio, os responsaveis
legais autorizam o uso de imagem e voz dos estudantes em fotos e
videos de divulgacao.

13.5. Transparéncia e ajustes

A Secretaria Municipal de Educacdo de Indaiatuba e a empresa SIM
INOVA, responsavel pelo programa de robodtica educacional
SIMROBOTICA®, trabalham em regime de mutua cooperacdo para a
plena viabilizacdo, organizacdo e execucao deste evento. Fica
estabelecido que todos os colaboradores envolvidos na organizacao e
execucao do torneio (identificados como staff) sdao investidos de
autoridade técnica e administrativa durante o dia do evento para zelar
pelo cumprimento deste regulamento e pela seguranca dos
participantes. Embora o presente documento busque a maxima
previsibilidade, toda e qualguer necessidade de ajuste pontual ou
atualizacao técnica sera devidamente sinalizada e comunicada aos
envolvidos por meio dos canais oficiais de comunicacao.
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FORMULARIO DE CONTAGEM DE ITENS DE HIGIENE

Eu, , orientador
responsavel pela conferéncia e contagem, declaro que na presente data
realizei a contagem dos itens de higiene arrecadado na
EMEB , destinado ao 42 Torneio de
Robdtica do Municipio de Indaiatuba- SP. A contagem foi realizada de
acordo com os registros oficiais, sendo encontrados o0s seguintes
quantitativos:

Item/Material Quantidade Observacgoes
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Indaiatuba, de de 2026.

Assinatura e carimbo do orientador

Assinatura e carimbo do responsavel pela unidade escolar
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