


A e uma escola onlineg,
seguindo o modelo " "
Que promove o compromisso continuo de
adquirir conhecimento e habilidades ao

longo da vida, para jovens entre 15 e 25 anos.

Nosso foco € complementar o ensino medio
com disciplinas voltadas para o mercado de
trabalho da ,
utilizando abordagens gamificadas e
orientadas a projetos.

Neste eBook, vocé compreendera o
funcionamento da Storymode g, de
modo abrangente, como estamos
inseridos na sociedade e no mercado

da economia criativa




JOVENS ENTRE
15 E 25 ANOS

ATUALMENTE,
EXISTEM
DE PESSOAS - / 4

NO MUNDO.

Fonte: Relatdrio "0 poder

de 1,8 bilhdo: adolescentes,
jovens e a transformacgéao para o
futuro”, lancado pelo Fundo das
Nacdes Unidas para a Populagéo
(UNFPA) em 2023.




JOVENS ENTRE
15 E 25 ANOS

Je acordo com o IBGE, a populagao
orasileira em 2023 e de 203.080./56
nabitantes.

A faixa etaria entre
150 e 25 anos corresponde a
23% da populacao, ou seja,

pessoas




ECONOMIA
CrRIATIVA E
CULTURA PO~

De acordo com uma pesquisa realizada

pelo Datafolha em 2022, pelo menos

entre 10 e 25 anos
tem interesse por economia criativa
e cultura pop.

No entanto, esse

percentual pode
ser ainda maior,
pois muitos jovens T NN
podem ndo terse o
identificado comas -

opcBes de resposta
da pesquisa do
Datafolha.




T.AQMQ (TOTAL ADDRESSED MARKET)
BSBRASIL

Estimando que /0% do publico entre 15 e
23 anos no Brasil, ou seja, 32.696.087

pessoas, tem interesse por economia

criativa e cultura pop, e que pelo menos
metade deste publico, ou seja,

pessoas, tem interesse em trabalhar com
economia criativa digital, podemos
concluir que existem um numero
significativo de pessoas que podem estar

interessadas em trabalhar nesta area.



O QUE QUEREM
OS A LUNOS?

A economia criativa digital oferece
um espaco para que 0S joVens
possam expressar sua
criatividade e compartilhar
suas ideias com o mundo.

Eles podem fazer isso criando
conteudo, desenvolvendo
produtos e servigos, ou

até mesmo se tornando
Empreendedores.




TER LIBERDADE E AUTONOMIA
PARA TRABALHAR.

A economia criativa digital € um
setor que oferece uma grande

flexibilidade e autonomia para
0s trabalhadores.

Us jovens podem trabalhar de onde
quiserem, quando quiserem, e no ritmo
que quiserem.




O QUE QUEREM
oS PAIS?

Us pais querem qgue seus filhos tenham
uma educacgao de qualidade que os
preparem para o mercado de trabalho.

Eles querem que seus filhos aprendam
as habilidades e conhecimentos
necessarios para ter sucesso na
economia criativa digital.



Os pais querem que seus filhos tenham
oportunidades de desenvolvimento
profissional que Ihes permitam crescer
e se desenvolver em suas carreiras.

Eles querem que seus
filhos tenham acesso
a treinamento, |
mentoria e outras

oportunidades que

0s ajudem a alcancar
seu pleno potencial.




O QUE QUEREM
AS ESCOLAS?

As escolas querem que seus alunos
tenham sucesso em todas as areas

da vida, incluindo a carreira profissional.
Para isso, as escolas querem que 0s
alunos desenvolvam as habilidades e

conhecimentos necessarios para ter
sucesso em qualquer area de atuacgao.




No caso da economia criativa digital,
as escolas querem gque os alunos desenvolvam
as seguintes habilidades e conhecimentos:

Os alunos precisam ser capazes de
para serem
bem-sucedidos ha hova economia mundial

Os alunos precisam ser
para serem capazes
de criar e distribuir conteudo.

Os alunos precisam ser capazes de
para se

conectar com seu publico-alvo.

Os alunos precisam ser capazes de




; EPIC
7Y DIGITAS
Nos ultimos a se

tornou autoridade no mercado de economia
criativa digital pop, atraves de mais de 600
projetos realizados para mais de 20C
grandes marcas, e com

Via
conteudos criados por seus “creators” e
“influencers’.




EXPERIENCIA
EPICA

Metaversos corpativos criados

—mpresas e parceiros atendidos.

Presencas em eventos e ativacoes de

marketing nos principais eventos
como BGS, CCXP, RD summit e IBEST.

Projetos realizados Economia Criativa.

Palestras proferidas.

Pessoas treinadas.




EXPERIENCIA
EDUCACIONAL

Tambem realizamos diversos projetos

educacionais, desde a criagcdo de cursos
gamificados, palestras, eventos, labs de
treinamento, universidades corporativas,
LMS e cursos criados usando edutainment,
criando uma experiéncia significativa no
campo educacional.
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DISCIPLINAS

Economia Criativa Digital
Pensamento Critico
Empreendedorismo
Startups Digitais

Inteligéncia Financeira

Criatividade e Inovagdo
Organizacédo e Planejamento

! | i

[

4 |'r'||
W

Marketing Digital

&L

Inteligéncia Artificial
Gamificacao

Produgcao Audiovisual
Redes e Midias Sociais
Streaming e E-Sports 1

Realidade Virtual e Aumel

Metaversos - e - ,

Web3, Blockchain - \ 3
Criptomoedas gy /i
Arte Digital v W~

Produgédo de Contetdos Digitais =
Design e Comunicagao Visual |

Networking e Vendas




METODOS

O ultralearning € uma abordagem de
aprendizado autodirigida e intensiva,
focada em adquirir habilidades e
conhecimentos de maneira rapida e
eficiente.

Edutainment, ou educacao entretenida, e
uma metodologia que combina elementos
educacionais com entretenimento para
tornar o processo de aprendizado mais
agradavel e envolvente.




A gamificagao e Storytelling
aplica elementos e principios

de design de jogos em contextos
nao-ludicos, como educacgao,
para aumentar o engajamento

e a motivacao dos alunos.

O Project-Based Learning
e uma abordagem
pedagogica na qual os
alunos aprendem
explorando e respondendo
a perguntas complexas,
problemas ou desafios .-

durante um projeto
extenso.




TECNOLOGIAS

Nosso “Learning Management System”, e o
portal online onde ficam os principais
conteudos nos formatos micro-video-aulas,
e textos em formato storytelling. Tambem
funciona como sistema de acompanhamento
de ensino.

Nossa renomada plataforma, onde em
formato ludico os alunos tem interacgdes
sincronas e assincronas com facilitadores,

mentores, embaixadores e comunidade.




APP GAMIFICADO TOKENIZADO:

Aplicativo mobile gamificado de acesso a
conteudos, informacdes e tokens da comunidade.

REDES E MIDIAS SOCIAIS:

A escola funciona em modelo transmidiatico, com

conteudos internos e externos “espalhados” por
varias redes e midias sociais.




MODELO DE
PARTICIPACAO

A Escola Epica opera como um "Clube de
Conhecimento”. Ao ingressar, o aluno obtem um
"Titulo" (NFT) da escola, que concede acesso aos
conteudos e ferramentas educacionais.

Com a aquisicao do titulo, o aluno recebe tokens

), 0s quais séo utilizados para quitar a
mensalidade da escola e para adquirir "add-ins".
Os "Add-ins" consistem em conteudos e
atividades complementares, como BootCamps,
trilhas especificas de conteudo, mentorias
coletivas e individuais, consultoria para projetos,
incubacéao de startups, "Meet & Greet" com
embaixadores, entre outros




MOEDAS

. Apos o primeiro ano,
o0 aluno (ou responsavel) obtém acesso ao
mercado secundario da Escola Epica, permitindo
a realizacéo de transacoes no marketplace
utilizando as "SMcoins”.




STORY
MODE
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ESTA PRONTO PARA MUDAR SUA HISTORIA?

g Download on the
‘ App Store

>’ Google Play

ou acesse pelo site:

%4 comercial@storymode.com.br
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