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Prezado(a) estudante, as Situacdes de Aprendizagem aqui apre-

Recado para

Voca! sentadas foram elaboradas de forma que ao longo deste bimestre,

vocé possa ampliar seus conhecimentos, desenvolvendo as ativi-
dades que s&o subsidios para que ao final, vocé possa resolver 0s
desafios propostos.

Bons estudos!

A seguir, apresentamos as propostas de cada Situacao de Aprendizagem:
Grande tema Desinformagéao

Situacao de Pergunta essencial Quais impactos que a desinformacao
Aprendizagem 1 causa na sociedade?
Desafio Elaborar uma campanha utilizando contranarrativas

para desconstruir discursos de &dio e preconceitos.
Grande tema Moda

Situacao de Pergunta essencial De que forma a moda pode melhorar a
Aprendizagem 2 qualidade de vida das pessoas?
Desafio Criar um personagem e um produto que possa

melhorar a qualidade de vida desse personagem.
Grande tema Processos e programagéo

Situacao de Pergunta essencial Como é possivel planejar processos para que o
Aprendizagem 3 computador resolva uma situagcéo do cotidiano?
Desafio Criar processo que possa ser aplicado

para resolver um problema da escola.
Grande tema Pixels e imagens

Situacao de Pergunta essencial Como é possivel programar um computador
Aprendizagem 4 para obter uma imagem de boa resolu¢ao?
Desafio Organizar uma exposi¢cao com imagens

criadas a partir do conceito de pixel art.
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SITU,AQIT\O DE APRENDIZAGEM 1
MIDIAS E DESINFORMACAO

ATIVIDADE 1 - PAINEL DA DESINFORMAGAO

1.1 Escreva a seguir palavras-chave que em geral estdo presentes em conteudos de desinforma-
coes ou fake News:

CAALA AL

Fonte: Elaborado pelos autores.

1.2 Discuta com colegas de classe sobre conteldos vistos em meios de comunicagéo, anuncios
publicitarios, redes sociais ou recebidos por aplicativo de mensagem que vocés acreditam ser pre-
conceituosos, discriminatérios ou que incitam o édio e a violéncia. Crie um painel visual para repre-
sentacao de 3 a 6 conteudos levantados.

1.3 A partir das discussoes realizadas, produza um texto dissertacdao-argumentativo, que responda
a questao: Por que as pessoas compartilham contetdos ofensivos, discriminatérios e/ou preconcei-
tuosos em ambiente digital?

Lembre-se de nao apenas expor o conteludo da desinformacao ou fake news, mas também de
acrescentar ao painel palavras-chave que expliquem, na opinidao do grupo, porque os conteldos
apresentados sao desinformacdes ou fake news.
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ATIVIDADE 2 - ESSA INFORMAGCAO E POSITIVA?

2.1 Ao compartilhar um conteudo sem refletir, podemos contribuir para espalhar a desinformacao.
Entao, o que devemos fazer? Pratique o ceticismo saudavel. Ao se deparar com um conteldo do
qual desconfia, diga para si mesmo(a): “Epal Perai, 0 qué?”. Escreva o que cada expressao significa
para vocé diante de uma noticia:

Epal

Perai

O qué?

2.2 Ao ler uma informacao, como vocé orientaria uma pessoa para interpretar e verificar a confiabi-
lidade da informacao? Para entender se uma informagao é confiavel ou nao, é preciso sair dela, isto
¢, olhar para fora, em quatro movimentos. Escreva essas dicas nos blocos de notas (post it) a seguir:

investigue @
fonte

—

'Conhega
o texto

Fonte: Elaborado pelos autores
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Ler para conhecer...

Contranarrativa: desconstruindo o discurso de édio

Uma das expressoes da desinformacao € o discurso de 6dio. Esse, muitas vezes, se propaga de
modo a reforgar crengas ainda muito enraizadas em nossa cultura, mas , na verdade, ndo passam
de senso comum, isto €, de uma visdo conformada sobre a realidade, sendo que, muitas vezes,
nao tem qualquer relacdo direta com ela. Por exemplo, € muito comum afirmar que homens dirigem
melhor que mulheres. E, por haver essa crenca, muitas mulheres s&o vitimas de insultos de géne-
ro no transito, quando comentem algum deslize, que também sao cometidos por homens. O senso
comum, portanto, reproduz do cotidiano da sociedade visdes predominantes que, no entanto, nao
tém fundamento.

2.2 Uma forma de enfrentar discursos de 6dio com base em senso comum € com a producao de
contranarrativas, isto €, histérias que demonstram o contrario que essas visdes predominantes e
sem fundamento propagam.

Escreva o exemplo dado como uma contranarrativa:

e, “Contranarrativas para o discurso de odio sdo maneiras de se opor e desconstruir narrati-

B ~

vas comuns de discriminacao e intolerancia, mas vao além e tém uma abordagem proposi-
tiva, focando no didlogo, na igualdade, no respeito as diferencas e na liberdade. Isso pode
ser feito com fatos, dados, humor, sensibilidade, humanidade e experiéncias que possibilitem ex-
perimentar diferentes pontos de vista. Provocar empatia € um dos objetivos (SAFERLAB, online').

2.3 Relacione as duas colunas para indicar as boas praticas que contribuem para tornar a internet
um espaco de mais didlogo e empatia.

! Disponivel em: http://saferlab.org.br/guia.pdf . Adaptado 2.3. Acesso em: 25 nov.2020.
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() Trata-se de procurar entender por que a pessoa
(1) Critique argumentos, nao pessoas pensa de determinada forma, o que ajuda a
identificar os pontos fracos de sua argumentacao

para contra argumentar, de forma respeitosa.

(2) Aceite divergéncias () Proponha solugbes para problemas
ou exemplos de solucdes.

(3) Seja propositivo () Para falar de um grupo do qual ndo se faz parte,
& imprescindivel contar com o apoio de uma pessoa
que o integre para saber qual a melhor abordagem
€ comMo VOcé pode contribuir para a causa.

(4 ) Busque a melhor interpretacao () Seja generoso(a) e identifique, no ponto de vista do
outro, sua melhor argumentacéo e valorize-a, quando
possivel. Trata-se de um bom ponto de partida para o
didlogo, em que vocé apresentara visdes contrarias.

(5) Entenda o contexto () Ater-se ao que foi dito e ndo a quem propagou
determinadas mensagens de ¢dio ou preconceito.
(6) Promova a igualdade () Contanto que os argumentos nao firam a
dignidade de ninguém, pensar diferente é saudavel

e faz parte de uma sociedade democratica.

(7 ) Aprenda com quem vive na pele () Néo discrimine, ainda que em pequena escala.

ATIVIDADE 3 - CAMPANHA: CONTRANARRATIVAS

3.1 Estruture sua campanha de acordo com 0s itens abaixo:

a) Defina a narrativa a ser enfrentada: Identifique o tipo de preconceito que seu grupo quer
discutir na campanha;
b) Defina a contranarrativa: O que seu grupo pretende afirmar na campanha para ajudar a des-
construir o preconceito?

Pesquise expressdes para sua contranarrativa de acordo com o tema escolhido.
c) Crie a mensagem: Crie uma mensagem que desconstrua 0 senso comum preconceituoso e
pense como ela sera apresentada ao publico, nas redes sociais. Sera o testemunho de alguém que



2 Bllpnlssiiie 20281 | 22 Ensino Médio

sofreu o0 preconceito? Sera a apresentacdo de dados sobre a questao? Ou tera uma abordagem
bem-humorada?

d) Defina a midia: O seu conteudo sera divulgado em que formato? Video, podcast, meme, texto,
cartaz?

e) Crie um protétipo: Construa seu video, podcast, meme, texto, cartaz ou outro produto com a
mensagem que VOCE e seu grupo quer transmitir.

f)  Divulgue o protétipo em suas redes e monitore as reagoes: Perceba como as pessoas
reagem e se posicionam, em comentarios, sobre a mensagem que vocé e seu grupo difundiram.
Caso haja alguma reacao adversa, procure respondé-las exercitando os 7 passos acima descritos,
como forma positiva de construir contranarrativas.

Compartilhe em #Teclnovasp

4 A
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SITUACAO DE APRENDIZAGEM 2
MODA PARA TODOS*

Como seria ajudar alguém com um produto ou solucao que vocé desenhou?
Vocé ja se imaginou como um criador de solucdes para as necessidades de
alguém?

ILUSTRAGAO: MALKO MIRANDA

Muitas pessoas encontram dificuldades em realizar tarefas comuns, como ca-
minhar, se vestir, organizar a rotina diaria, ir trabalhar, se divertir. Pensando em
situacdes como essa, vamos explorar diferentes materiais para imaginar e criar
um acessorio que possa causar impacto positivo na vida de uma pessoa.

ATIVIDADE 1 - CRIANDO UMA SOLUGAO PARA ALGUEM

Veja sugestdes de materiais e ferramentas que vocé pode utilizar na atividade:

Tesoura Sementes, pedras e folhas
Lapis Retalhos de tecido
Borracha

Materiais Reutilizaveis: Materiais Reutilizaveis Garrafas; Po-
Canetas hidrograficas

tinhos de logurte; Cone de costura; Caixinha de pasta den-

Cola bastao ou liquida tal, Caixinha de leite; Bandeja de isopor; Rede espuma po-

Cola quente lietileno (protetora de frutas); Rolinhos de papel; Tampinhas;

Papel Lacres de latinhas; Latinhas; CDs antigos, Pregadores, Pa-

Barbante pelao etc.
Fita adesiva

Kit costura

Se puder, utilize também alguns componentes eletronicos:

=) Sucata eletronica: Placas de circuito eletronico; Teclados
Bateria 1.5v quebradosm

2 Autoria: Ellen Regina Romero Barbosa e Gislaine Batista Munhoz. Apoio Criativo: Thais Eastwood e Eduardo Bento Pereira. Ideacéo e
revisdo: Leo Burd e Carolina Rodeghiero. Copyright © 2020 by Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa. Material disponivel sob licenca
Creative Commons Atribuigao-Compartilhalgual- (CC-BY-SA)

Para saber mais sobre esta atividade visite aprendizagemcriativa.org
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IMAGINE!

1.1 Vocé ja imaginou como uma acao colaborativa pode impactar positivamente a vida de uma ou-
tra ou mais pessoas?

.. Temos visto cada dia mais esfor¢os coletivos que tém apresentado novas tecnologias tais

[
DS

como producao de medicamentos, diversidade nas formas de aprender, equipamentos que
facilitam a locomocao buscando atender as necessidades sociais, promovendo oportunida-
de de equidade na comunidade que estamos inseridos.
Assim como vocé, cada pessoa tem uma forma de se expressar € de se relacionar com o mundo.
E toda agao se torna mais rica e produtiva quando realizada em grupo!

1.2 Que tal formar uma equipe com seus(suas) colegas para observar as necessidades das pessoas
e pensar em solucoes para elas?

1.3 Antes de idealizar a solugao, vocés podem escolher um dos personagens sugeridos a seguir
e pensar nas suas principais caracteristicas, estilo e necessidades. Se preferirem, podem criar seu
proprio personagem.

Skatista que nasceu com dificuldade de mobilidade fisica.
Homem, jovem, solteiro e com filhos pequenos. Atua no setor financeiro.
SEIEOlale[slgReR Mulher com baixa visao. Trabalha no ramo moda.

Feseee s 4 Que tal criar algum?
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1.4 Para contribuir com vocé e sua equipe a refinar quem é o personagem e qual o melhor acesso-
rio, deem uma olhadinha nas perguntas abaixo e, se quiserem, podem pensar em outras perguntas:

Qual sua Como seu
Como ela(e) &? : Sl principal acessorio pode

. ietira? 8
caracteristica® impactar sua

vida?

1.5 Agora que vocés comegaram a pensar sobre o personagem que querem trabalhar/criar, vamos
dar vida a ele! Vocé pode registrar no espaco a seguir suas ideias sobre o estilo, principais caracte-
risticas e necessidades de seu personagem.

Mas afinal, o que € um "personagem"?

... PERSONAGEM é uma representacao ficticia, criada com base em dados reais so-

bre suas caracteristicas, motivacées, comportamento, desafios, preocupacées etc.

Para esse processo imaginativo seja ainda mais interessante, ndo se esqueca de observar os ma-
teriais que estao disponiveis e conversar com o(a) professor(a) e colegas sobre suas ideias ou difi-
culdades.

4 A
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1.6 VVocé pode expressar suas ideias em palavras, desenhos e colagens:

Ficha técnica da Personagem Aqui vocé pode representar o(a)
personagem

Nome: ou escrever mais informagdes sobre ele(ela):

|dade:

Cabelo:

Cor dos olhos:
Personalidade:
Estilo:

Hobbies:
Sonho:

O acessorio preferido:
Caracteristicas fisicas:

Desafios que enfrenta diariamente:

ATIVIDADE 2 - MOMENTO DE CRIACAO

CRIE

2.1 Pensando sobre o estilo, caracteristicas e principais necessidades de seu(sua) personagem, que
tal desenharem um acessoério que possa impactar a vida dela e ajuda-la em seu cotidiano?

Explorem os materiais e as ferramentas disponiveis no espaco, observando a galeria de inspiracoes
e criem um acessorio que possa traduzir a personalidade do(da) personagem que vocés escolhe-

CO
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Para inspirar!
Veja algumas invencdes que ajudaram ou deixaram mais divertida a vida de algumas pessoas:

Corrente localizadora, para aju- EsilelesllcREMUsMeslleMinlelElgir=lele® Reldgio especial, programa-
dar a encontrar as coisas que HaNelNer:le-Rlnnalv4al-I@elNolflaB O para nunca deixar o usuario
perdemos diariamente. cipais dados da pessoa. E ainda Jeligkr:lo[eMF-Taal of=Taa M gle [e= NI
Pode ser colocada nas chaves, EERJeSSIVEIRlCieIgeolsle[VSgtEl e[l gestoes de roupa conforme a
no cachorro e até nas criancas. JEEEKe R ENnElelle=lnal=aieNellf[eMl previsao do tempo.

Imagem: Freepik

BORA CRIAR?!

2.2 Cologuem a mao na massa e criem seu projeto! Se preferir, use este espaco para rascunhar
ideias:

Nome do acessorio: Cores:
Principais caracteristicas:
Funcionalidade:

Designer(s):

D D
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Lembre-se, vocé é um designer! O projeto foi realizado colaborativamente, inclua os no-
mes de seus(suas) colegas!

Explore livremente diferentes materiais e ferramentas!

Se estiver com dificuldade converse com seus(suas) colegas sobre suas ideias, talvez voceés te-

nham ideias que se complementam e podem criar algo juntos;

Nao se preocupe em ter o projeto finalizado, vocé pode seguir sempre aprimorando seu trabalho
fora da sala de aula;

Pense em coisas das quais vocé gosta: filmes, séries, animacdes ou youtubers que VOce ja viu,
pois eles podem servir de inspiracoes para vocé!

COMPARTILHE!

2.3 Agora € hora de vocé e sua equipe compartilharem com a turma o personagem que criaram € a
solucao que projetaram para ele em forma de acessorio!

O que vocés criaram e o | A motivacdo para o de- | A perspectiva de seguir
processo de criacao: sign do acessério: desenvolvendo seu pro-
jeto:

Tipo de acessério, mate- | O que motivou a esco-

riais utilizados, etapas da [ lha deste personagem? [ O que voce faria diferente

criacao. Por que esse acessorio |se tivesse mais tempo ou
pode ajuda-lo? outros materiais disponi-
veis?

Nao se esqueca de compartilhar também o nome do personagem criado e suas principais caracte-
risticas.

Curtiu 0 que vocé e seus colegas criaram? Quer conhecer as criacdes de outros alunos?
Compartilhe nas redes sociais usando a hashtag #Teclnovasp e
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2.4 Se quiser, utilize este espaco para anotar novas ideias sobre 0 seu projeto e sobre a inspiracao
que voceé teve ao conhecer um pouco mais sobre a identidade dos(as) colegas:

4 )

N /

Vocé sabia?

Vocé pode transitar entre o imaginar, criar e compartilhar o quanto quiser!

A sua voz faz diferenca no mundo! Continue usando a sua criatividade para expressar
quem voceé é!

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 3
COMANDOS E PROGRAMAGCAO

Ola, vamos estudar e compreender a légica e a importancia dos comandos
para executarmos alguma tarefa e para a programacao. Existem comandos
que sao apropriados para uma atividade especifica e outros que sao utilizados

ILUSTRAGAO: MALKO MIRANDA

para desenvolver a mesma tarefa por varias pessoas, resolvendo algum tipo de
problema, por esse motivo precisam ser bem planejados de forma que qual-
quer pessoa possa executa-lo com éxito. No entanto para chegar nesse plane-
jamento, precisamos passar por algumas etapas importantes do pensamento
computacional: decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracao e algo-
ritmo. Vamos la?

ATIVIDADE 1 - LABIRINTO

1.1 Vocé devera superar os desafios do labirinto € vencer o vampiro que esta na saida. Para isso, vocé
devera recolher todos os itens fundamentais para derrota-lo, escolhendo o caminho mais curto.
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Al A SR V B [~ C [w
A

D, D, X (2D X
|R[(&_ )
E oy ﬁ N = ~—~
|2 | R|R X V4
Hle (3 2 D,
| 7> Vs

U P X 9@

Imagem: Freepik®

a) Qual caminho vocé escolheu?

-

3 Vampiro: https://www.flaticon.com/free-icon/vampire 1183756
Alho: https://www.flaticon.com/br/icone-gratis/dente-de-alho 1759653
Martelo: https://www.flaticon.com/br/icone-gratis/martelo 967287

Morcego: https://www.flaticon.com/br/icone-gratis/silhueta-de-morcego 30352

Cutelo: https://www.flaticon.com/br/icone-gratis/cutelo 1702806

NN /N
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b) Justifique os critérios de sua escolha.

c) Quais itens vocé coletou no percurso?

1.2 Vamos la! Apds superar o desafio do labirinto, que tal criar um manual do explorador? Utilize as
etapas do pensamento computacional para elaborar uma sequéncia que possa auxiliar novos explo-
radores. Esse manual devera conter instrugdes para chegar a saida certa.

Decomposicao
a) Utilize as perguntas da atividade 1 e desmonte todas as etapas, informacoes, critérios, objeti-
vos, possibilidades, tudo 0 que seja possivel.

Reconhecimento de padroes

b) Encontre elementos que se repetem ou modelos que devem ser seguidos e organize etapas
importantes em sequéncia
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Abstracao

c) Agora faca um filtro de tudo aquilo que € realmente necessario para atingir os objetivos propos-
tos e descarte o resto; invista apenas no que é fundamental.

1.3 Algoritmo: Chegou o gran finale: apds todo o esfor¢o de andlise, agora é 0 momento de vocé
deixar sua criagéo, um codigo que possa ser usado para superar o desafio do labirinto.

ATIVIDADE 2 - QUEM E O MAIS ALTO DA TURMA?

2.1 Ja pensou de que forma o computador atende aos comandos dados para executar uma agéo?
Exemplifique:

4 N

—

A0 O

PN I /NN 7\ o
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2.2 Serao escolhidos cinco estudantes pelo(a) seu(sua) professor(a) para compararmos a altura en-
tre eles(as). Acompanhe a orientacao dada e, a seguir, como seria possivel resolver esse problema?

4 I
- /
2.3 Descreva um conjunto de comandos para que um computador encontre o(a) estudante mais al-
to(a):

4 I
o 4

ATIVIDADE 3 - ORGANIZAGCAO DO PROCESSO

3.1 O que vocé entende por processo?
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3.2 Como vocé poderia deixar o conjunto de coédigos da atividade anteriores mais eficiente?

3.3 Crie um processo por meio de um fluxograma, para que um computador escolha o melhor jo-
gador de futebol do Brasil.

4 N

N\ J

3.4 Desafio: A organizacao dos processos € importante para resolver alguns problemas de otimiza-

¢ao de procedimentos.

Pense nos processos de sua escola que acontecem em areas coletivas e crie no seu caderno, um
fluxograma com o objetivo de auxiliar na utilizacéo desses espacos pela comunidade. Algumas su-
gestoes:

- Utilizagcao da quadra.

- Utilizacao da biblioteca.

- Utilizacao dos laboratérios.

- Outros espacos de acordo com a sua escola.

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 4
IMAGENS E PIXELS

ILUSTRAGAO: MALKO MIRANDA

Ola, vamos estudar o significado de pixels e de que forma contribuem para obter-
mos imagens em alta resolugao, além de conhecer o pixel-art e criar um! Atente-se
para os codigos que sao reconhecidos pelo computador. Entao, vamos usar a cria-
tividade para criar seu pixel-art.

D CO

/N 7\

—
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ATIVIDADE 1 - PIXEL: COLORINDO COM NUMEROS

1.1 Como os computadores exibem imagens e desenhos, se eles s6 compreendem zeros € uns?

Compare a mesma imagem. Qual € a relagéo entre elas? O que vocé considera importante ao pu-
blicar uma imagem?

[ —T
L

20X 20 PIXELS 40 X40 PIXELS 200 X 200 PIXELS

Imagem :SPFE_Tecnologia e Inovagdao_2020
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Ler para conhecer...

Hoje, quando assistimos televisdo ou usamos o celular estamos, na verdade, olhando

para diversos pixels agrupados. Veja um exemplo de uma imagem em preto e branco exi-
bida em uma tela. Em tal situacéo, um pixel pode apresentar apenas duas condicdes: branco (liga-
do/aceso) ou preto (desligado/apagado). Portanto, ficava facil para o computador exibir uma ima-
gem, pois basta ele saber qual pixel esta ligado (1) e qual esta desligado (0).
O exemplo abaixo nos mostra como uma imagem pode ser representada por nimeros. A primeira linha
consiste de cinco pixels pretos, seguido de um branco. Assim, a primeira linha é representada por 0, 5,
1. Aqui vai uma regra importante: sempre que o primeiro pixel for preto, a linha comecgara com um zero.

Em—— ATENGAO
oo o2+ |0 PRIMEIRO NUMERO E
|| —lo.s1 |ZERO, POIS INDICA QUE O

3,2,1

»21 |PRIMEIRO PIXEL DA LINHA
—s.51 [INICIA COM PRETO

- /

Imagem :SPFE_Tecnologia e Inovacdo_2020

1.2 A seguir, crie uma imagem e o seu respectivo codigo. Apods, troque com seu colega o codigo
para obter a imagem construida por ele(a). Por fim, verifique se as imagens estdo de acordo com o

que foi planejado.

Sua imagem Caodigo

—

oo

NN NN NN 7\

C
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Imagem Cddigo do
seu(sua) colega

ATIVIDADE 2 - PIXEL ART UMA DESCOBERTA

Ler para conhecer...
O pixel morto ocorre quando peque-
nos pontos (pixels) pretos aparecem

na tela, mostrando que aquele pixel

(255, 255, 0)
nao pode mais ser ligado, pois ele esta

queimado.

Relacione a quantidade de pixels com a qualida- 16 MILHOES DE

de da imagem: quanto mais pixels, mais nitida a CORES (RGB) —

(255, 255, 255)

imagem. G
Existem diferentes tipos de pixels. Um especial, & (0,255, 255)
chamado RGB (de Red, Green e Blue), e conse-

gue, por meio da alteracao da energia inserida nele, misturar as cores chegando a impressionantes
16 milhdes de combinacdes de cores.

O pixel art € uma arte digital que utiliza diversos pixels agrupados e foi difundida a partir da década
de 90 com a popularizacao dos computadores.

Na atividade a seguir, vamos descobrir as imagens escondidas usando a técnica do pixel art. (Lem-

bre-se: caso o cédigo comece com zero significa que o primeiro pixel é preto).

D D
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Imagem :SPFE_Tecnologia e Inovacdo_2020
2.1 Agora que vocé sabe como 0s nimeros representam imagens, com o uso de um lapis descubra

as figuras oculta nas duas grades a seguir:

a)
PIXEL ART 1 N
0,8
0,8
0,1,6,1
8
2,1,2,1,2
8
2,1,2,1,2
2,4,2
. /
b)
" PIXEL ART 2
4,1,1,1,13
3,1,1,1,1,1,12
51,14
20
2,7,11
1,10, 9
0,12, 8
0,4,2,7,3,1,1,1,1
0,51,7,2,5
0,13,2,5
0,14,2,3,1
0,1,5,13,1
1,1,4,3,3,6,2
2,15,3
4,2,2,2,10
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2.2 Organizem uma producao de imagem utilizando o conceito de pixel art que represente sua cam-
panha da contranarrativa elaborada na Situacao de Aprendizagem 1. Faca um planejamento e es-
creva 0s codigos.

Compartilhe em #Teclnovasp.

4 )

N /

Parabéns! Vocé finalizou essa etapa dos estudos, acesse o link a seguir para
avaliar esse material e sua trajetéria de aprendizagem. Sua opiniao sera muito
importante para aprimorarmos esse material.
https://forms.gle/vHp51M7XcHzhrexh6
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TECNOLOGIA E INOVACAO
Equipe Centro de Inovacao:

Arlete Aparecida Oliveira de Aimeida — Centro de Inovacao;

Camila Aparecida Carvalho Lopes - Centro de Inovagao;

Liliane Pereira da Silva Costa — Centro de Inovagéo;

Débora Denise Dias Garofalo — Assessora de Tecnologia e Inovacao;
Elaboracao:

Arlete Aparecida Oliveira de Almeida — SEDUC — SP

Bruno de Oliveira Ferreira - Instituto Palavra Aberta/EducaMidia
Diego Spitaletti Trujillo - Instituto Palavra Aberta/EducaMidia

Marcio Gongalves — Instituto Palavra Aberta/EducaMidia

Renata Capovilla - Instituto Palavra Aberta/EducaMidia

Talita Cristina Moretto - Instituto Palavra Aberta/EducaMidia
Carolina Rodeghiero - Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa
Eduardo Bento Pereira - Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa
Ellen Regina Romero Barbosa — Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa
Gislaine Batista Munhoz - Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa
Leo Burd - Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa

Thais Eastwood - Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa
Fundacéao Telefonica

Parceiros: Fundacao Telefénica, Instituto Palavra Aberta/EducaMidia, Rede Brasileira de
Aprendizagem Criativa.

llustragéo: Malko Miranda dos Santos (D.E. Sul 1)

Analise/leitura critica/organizacao:

Arlete Aparecida Oliveira de Almeida — SEDUC - SP

Débora Denise Dias Garofalo — Assessora de Tecnologia e Inovacao
Liliane Pereira da Silva Costa — SEDUC - SP
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