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SOBRE A AUTORA:

Daiana Oliveira — Happy

Profissional experiente com amplo historico de atuacdo na area de Educacéao
(mais de 16 anos) e Coordenacao de Educacao (mais de 9 anos). Habil no uso
e desenvolvimento de tecnologias para a Educacao. Experiéncias no MIT - Media
Lab através da Unicamp - LIAG. Atualmente trabalha com o desenvolvimento de
materiais utilizados para ensinar habilidades do século XXI, baseados em
empreendedorismo e design thinking, por meio do ensino de programacao,
robotica e maker utilizando, por exemplo, Micro: bit, Construct e LEGO®
Education. Qualificada em inglés como Segunda Lingua (ESL) e educacéao.
Profissional graduanda em Mestrado pela Universidade Estadual de Campinas.
Apaixonada por musica e artes.

SOBRE O DESAFIO:

A temética estd associada a Engenharia de Computacédo e areas afins (Ciéncia
da Computacdo, Sistemas de Informacdo, Tecnologia de Informética, entre
outros).

SOBRE A HAPPY:

A Happy € uma empresa voltada para o ensino de Tecnologia, oratoria e
educacdo financeira. Suas franquias se encontram no Brasil, Portugal e
Espanha. Ela foi fundada em 2015, buscando suprir a necessidade de trazer
para as criancas e adolescentes o ensino de ciéncia da computa¢do. Seu método
de ensino, chamado LET - Lean Education Technology, € baseado no
desenvolvimento de habilidades do século 21 e no modelo STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts e Math). O curriculo introduze os alunos a um
ambiente inovador. Por meio do aprendizado baseado em projetos, seu
contetdo estimula o trabalho de competéncias como raciocinio, criatividade,
pensamento critico, resolucao de problemas, comunicacéo e colaboracao.

O M.LT. (Massachusetts Institute of Technology) € uma Universidade dos
Estados Unidos, referéncia mundial em inovagéo e tecnologia. O Media Lab
(media.mit.edu) € um laboratério reconhecido em todo o mundo por seus
trabalhos associados a informatica, midia e educacdo. E reconhecido por
desenvolver pesquisas que “ultrapassam limites e disciplinas, encorajando a
mistura e a integracdo de areas vistas como totalmente diversas” E pioneiro em
areas como computagdo vestivel, interfaces tangiveis e computacdo afetiva.
Dentre os projetos criados pelo Media Lab pode-se destacar o Guitar Hero e o
App Inventor.

O App Inventor (http://appinventor.mit.edu/) é uma ferramenta de
programacao visual, intuitivo e online, criada pelo MIT, que permite que todos
criem aplicativos totalmente funcionais para telefones Android, iPhones e tablets
Android/iOS. Aqueles que s&o novos no MIT App Inventor podem ter um primeiro
aplicativo simples instalado e funcionando em menos de 30 minutos. Apesar de



http://appinventor.mit.edu/
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usar uma linguagem baseada em blocos, facilita a criagdo de aplicativos
complexos e de alto impacto.

PROPOSTA:

Um dos problemas enfrentados na atualidade é a falta de educacdo de
qualidade. A ONU (Organizagdo das NacOes Unidas) definiu 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) como acao global para acabar com a
pobreza, proteger o meio ambiente e o clima, garantir que todas as pessoas do
planeta possam desfrutar de paz e prosperidade. Um dos ODS, Objetivo 4 —
Educacéo de Qualidade, tema do Desafio Jovem Engenheiro 2022 & “Assegurar
a educacao inclusiva e equitativa e de qualidade, e promover oportunidades de
aprendizagem ao longo da vida para todas e todos”. Vocé pode ler mais sobre
ele AQUI.

Sabemos que a concentragéo, o compromisso, a disciplina e a organizagéo para
conseguir dar conta do conteudo a ser aprendido também € uma dificuldade.

DESAFIO 1.2:

Pensando nisso, o desafio sera criar um aplicativo, por meio da ferramenta
App Inventor, que ajude os estudantes a se organizarem, seja criando notas
e checklists, ajustando a agenda para os estudos ou registrando o
contetudo ja estudado. A ideia € tornar o dia a dia do estudante mais
produtivo e motivador.

1. Acesse o site do App Inventor (https://appinventor.mit.edu/) e crie um
cadastro;

2. Clique em “Create Apps”;

3. A sua aplicacdo deve ajudar com a concentragcdo, 0 compromisso, a
disciplina e/ou a organizacéo dos estudos;

4. Exportar o projeto (.aia);

5. Enviar o projeto exportado para avaliacao.

Os critérios de avaliacdo serdo: criatividade, uso de recursos e alinhamento
com a proposta.

Entrega: Enviar o arquivo gerado pelo App Inventor, em formato (.aia) na
plataforma do Google Classroom até 08/05/2022 as 23:59h.


https://brasil.un.org/pt-br/sdgs/4

