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Jesumo

As praticas emergentes de colaboracdo, compartilhamento e liberdade de criagéo im-
pulsionadas pelas teconologias digitais e pela comunicagado em rede inspiraram a
construcao da Casa de Cultura Digital. Um espaco de troca de ideias e realizacao coletiva
de projetos, onde o desafio € a busca de um modo de convivéncia e de convergéncia que
respeite individualidades, diferencas e valorize as diversidades. Na perspectiva de que tais
praticas e valores podem e devem inspirar novos modelos de producao, de relacionamento
e de formacgao nasce a escola.livre. Trata-se da construcao de um espaco de invencao de

novas maneiras de refletir e produzir informacao, conhecimento e cultura.

.apresentacao

ultura digital, sociedade da informacao, cibercultura, revolugao digital, era digital.
CSéo muitos os conceitos utilizados para demarcar esta época, quando as relacoes
humanas sao fortemente mediadas pelas tecnologias digitais. Quando Ministro da Cul-
tura, Gilberto Gil adotou o termo “cultura digital”, por defender que a expressédo “parte
da idéia de que a revolucao das tecnologias digitais é, em esséncia, cultural”. Segundo o
socidlogo Sérgio Amadeu da Silveira, a cultura digital € a cultura da contemporaneidade.
“Reunindo ciéncia e cultura, antes separadas pela dinamica das sociedades industriais,
centrada na digitalizacé&o crescente de toda a producao simbdlica da humanidade, forja-
da na relacao ambivalente entre o0 espaco e o ciberespaco, na alta velocidade das redes
informacionais, no ideal de interatividade e de liberdade recombinante, nas praticas de si-
mulagéo, na obra inacabada e em inteligéncias coletivas, a cultura digital € uma realidade
de uma mudanca de era” (2007).



O que leva a criacao
da Casa de Cultura Digital?

Aera digital nos inspira a encontrar novas formas de pensar o mundo e as relagdes so-
ciais. Em todas as esferas da vida social nos deparamos com inumeras possibilidades
(e realidades) de transformacao profunda. Sao estas novas aberturas que motivaram a
criacdo do Laboratorio Brasileiro de Cultura Digital, organizagdo nao-governamental, e do
cluster da Casa de Cultura Digital. Um € parte e consequéncia do outro.

A Casa é 0 espaco fisico onde se reunem individuos e grupos que juntos toparam o desafio
de criar novas formas de se relacionar e produzir, coletiva ou individualmente, inseridos no
mundo digital. O Laboratério € a interface politica que extrapola este encontro que pretende
propor debates e construir dialogos com a sociedade civil - organizada ou nao -, governos,
Estados, do Brasil e do mundo. A partir de entao, discussoes, reflexdes e projetos estao
sendo realizados coletivamente, reunindo nao so as instivicdes que compdem a Casa,

como também importantes parceiros.

Com o objetivo de tornar concreta as possibilidades de inovacéo e transformacéo a que
a Casa e Labortatorio se propdem, € criada a escola.livre, um novo espaco para pensar €
produzir informacéo, conhecimento e cultura.

A escola - 0 que ¢, para quem,
como funciona, por que e quando?

cultura digital inspira uma nova estrutura gerencial e pedagdgica para a escola.livre base-
Aada nas proprias caracteristicas das rede digitais: do compartilhamento, da colaboracao,
da apropriacado, do remix, da liberdade. Principios que serdo adotados na organizacao de
atividades formativas das mais variadas tematicas, para diversos publicos e em formatos a

serem desenvolvidos. A escola.livre nasce sem receios de experimentar.

A escola.livre aposta numa espécie de pedagogia “pirtiupir” do remix. Que bebe na tradicéo,
ou nao. Que incorpora as inovacdes. Que desverticaliza a relacao professor-aluno, onde to-
dos distribuem e recebem conhecimento e s&o chamados a serem agentes transformadores

No exercicio de novas praticas educacionais.



O inicio das atividades da escola.livre esta previsto para janeiro de 2010. Estara sediada
em uma das casas da vila Parque Savoia, tombada pelo Patrimbnio Historico, na regiao
da Barra Funda, em Sao Paulo, onde as empresas da Casa de Cultura Digital estao
instaladas. Portanto, a escola.livre sera um local de experimentacéo, trocas e didlogo
constante com novas frentes de pesquisa e projetos desenvolvidos pela Casa e pelo La-
boratorio Brasileiro de Cultura Digital. Um processo colaborativo importante para novas
descobertas - inclusive pedagogicas.

.contexto

expansao da internet - sob forte influéncia da cultura hacker - difundiu os valores
Ade colaboracéo, compartilhamento ¢ liberdade de criacao. Tais valores tém ganhado
praticas presenciais de compartiihamento como a expansao de telecentros, de oficinas de
metareciclagem, de pontos de cultura (Silveira, 2007), de Medial.abs, de clusters e de hubs
espalhados pelo mundo (Cabral, 2009). Na regiao da Barra Funda, no centro de Sao Paulo,
numa vila fiorentina tombada pelo Patrimbnio Histoérico, foi inaugurada, em junho de 2009, a
Casa de Cultura Digital, “um espaco de troca, por onde circulam idéias, projetos, pessoas e
organizagdes, tentando encontrar um modo de convivéncia e de convergéncia que respeite
as individualidades, as diferencas, as diversidades. Pra quem acredita que o digital € algo
mais do que uma mudanca estética. “ (Deak, 2009)

Desde entéo, cerca de 40 pessoas, entre académicos, ativistas da cibercultura, jornalistas,
educadores, artistas, especialistas em redes sociais, ambientalistas e produtores culturais,
trabalham de maneira individual e coletiva no inspirador ambiente de arvores frondosas, gar-
gulas, roseiras e colunas torneadas. Hoje, compartilham o desejo de imprimir as possibilidades
de colaboracao e de transformagao, ampliadas pelos usos do digital, nove organizagdes:

¢ 0 Laboratério Brasileiro de Cultura Digital;

e a Garapa, produtora multimidia;

e a Fli Multimidia, empresa de estratégias em comunicacao digital;
e a Beijo Técnico, produtora cultural;

¢ a Maraca - educacao e tecnologias;



¢ a Gasosa, produtora cultural;

¢ a Nunklaki Comunicagdes, que desenvolve projetos de comunicacao na web;

e a Esfera, que coordena projetos de comunicacéo, politica e novas tecnologias;
¢ 0 VJ Pixel;

¢ a Veredas, ONG dedicada a arte, ao meio-ambiente, a educacéo e a tecnologia.

Ao longo deste breve periodo, varios projetos e acdes ja foram realizados e reconhecidos.

Entre eles:

e O Férum da Cultura Digital Brasileira, proposto pelo Ministério da Cultura e pela Rede
Nacional de Ensino e Pesquisa, e envolveu a maior parte dos membros da Casa de Cultura
Digital: a Fli Multimidia e o Laboratério Brasileiro de Cultura Digital, que lideraram o processo
desde sua formulacao; a Beijo Técnico Producdes Artisticas, produtora do evento; a ong
Veredas, responsavel pela reducéo de impactos ambientais; e outros membros que, indivi-

dualmente, participaram da organizagéo e da curadoria dos debates.

¢ Thiago Carrapatoso, diretor da Veredas, foi selecionado pela Bolsa Funarte de Producéo

Critica sobre Conteudos Artisticos em Midias Digitais.

¢ Hack Day e Transparéncia Camp, eventos organizados pela Esfera que promovem a apro-
priacdo de banco de dados publicos para gerar transparéncia de processos governamen-
tais na rede, se consolidaram reunindo programadores e ganhando reconhecimento pelo

setor publico, como o governo do Estado de S&o Paulo.

¢ Projeto do selo editorial da Casa de Cultura Digital, com a publicac&o do primeiro volume
da colecéo Outras Coisas, de livros de debates contemporaneos e bem-humorados. O pro-
jeto é resultado de uma parceria da Beijo Técnico, com a Maraca - educacao e tecnologias

e a Gasosa Comunicacdes, com apoio da Imprensa Oficial.

¢ Realizacao do encontro Cibercultura 10+10. O Laboratério Brasileiro de Cultura Digital,
com patrocinio da CPFLCultura e apoio da Prefeitura Municipal de Santos, reuniu em outu-
bro deste ano, Pierre Lévy, Gilberto Gil, André Lemos, Laymert Garcia, José Murilo Jr, Clau-
dio Prado e Sérgio Amadeu para debater a cibercultura, suas consequéncias e seu futuro.
O debate trouxe inovagdes estéticas e de formato, ao ser transmitido ao vivo pela internet,
ao trazer a participagao dos internautas para o palco, ao exibir um canal de bate-papo com
0 qual os convidados passaram a dialogar e ao promover, instantaneamente, o remix ao
vivo de todas as informacdes produzidas. Esta experiéncia espalhou-se pela rede, criando

diferentes camadas de informacéao.



¢ Projeto Cidade Comunicadora. A Fundacao Ford aprovou o projeto proposto pelo Labo-
ratério Brasileiro de Cultura Digital que contempla a articulagédo de uma rede entre as cida-
des digitais, a producao de um seminario e a publicacdo de uma cartilha - com o objetivo
de qualificar o uso da internet nos municipios digitais, para fortalecer as relacdes sociais e
0 exercicio da cidadania.

Além de tantas realizacdes, a Casa de Cultura Digital tem se mostrado como espaco aglu-
tinador de reflexdes e projetos de parceiros como a Wikimedia Foudation, o Projeto Mozilla,
o coletivo Intervozes, o grupo espanhol ZZZinc, a Universidade de Sao Paulo, a Faculdade
Casper Libero, o SESC e representates dos governos federal, estadual € municipal.

Justificativa

revolucao tecnoldgica, centrada nas tecnologias da informacao, que esta remodelando
Aa base material da sociedade em ritmo acelerado (Castells, 1999: 21), nao tem gerado
transformacodes significativas na educacéao (Pretto, 1999: 78). Nas escolas regulares, uni-
versidades e até nos chamados cursos livres, as propostas de ensino-aprendizagem estao
centradas no professor-fornecedor que transfere conhecimento aos alunos-consumidores.
Nelson Pretto, professor da Faculdade de Educacao da Universidade Federal da Bahia,
vislumbra “possibilidades de organizacao em rede, com apropriagcao criativa dos meios
tecnoldgicos de producao de informacéo, acompanhado de um forte repensar de valores,
praticas e modos de ser, pensar e agir da sociedade, o que implica efetiva possibilidade de
transformacéo social” (Pretto, 2008: 82).

Construir e experimentar novos modelos de producéo e transmissdo do conhecimento
€ essencial para encarar os desafios desta nova era. Para tanto, praticas emergentes do
mundo digital se apresentam como bons exemplos. O movimento do software livre, que
tem como caracteristicas fundamentais a colaboracéo e o trabalho em rede, é apresentado
por Nelson Pretto como estimulador da introdugcéo de uma légica colaborativa essencial a
educacao (2008: 82).



Yochai Benkler, professor da Universidade de Yale, afirma que as praticas colaborativas
que acontecem fora do mercado podem motivar mais esforcos e permitir que pessoas
criativas trabalhem com a informacao de maneira mais eficiente do que costuma acontecer
no mercado.”O resultado € um prospero setor ndo-mercadoldgico de informacéo, conheci-
mento e producao cultural, baseado no ambiente de rede, e aplicado a qualquer coisa que
os individuos a ele conectados podem imaginar” (2006: 7).

Inspiradora também ¢é a arquitetura de rede P2P (peer-to-peer), normalmente constituida
por computadores ou outros tipos de unidades de processamentol, que Nao pPossui papel
fixo de cliente ou servidor (apesar de terem capacidades diferentes, cada nd assume um
papel dependendo da transacéo iniciada ou recebida de um par da mesma rede). Ela convi-
da a imaginar um espaco de ensino-aprendizagem onde cada participante assume o papel
de professor ou aluno, dependendo do desenrolar de cada processo formativo.

Uma revolugao desta ordem nos modelos tradicionais de ensino-aprendizagem evocam a
proposta pedagodgica de Celestin Freinet, segundo a qual, “os mecanismos de saber-poder
disciplinar podem ser superados na medida em que as relacdes educativas subvertem os
mecanismos disciplinares de distribuicao espacial, de controle das atividades, de progra-
magcao e articulacao dos trabalhos, assim como os procedimentos de vigilancia, punicéo e
exame” (Fleuri, 1996). Em sua proposta de educacao pelo trabalho, Freinet coloca o interes-
se do aprendiz como ponto central da producéo de conhecimento. Desta maneira, a escola
“devera entdo adaptar ndo s6 as suas dependéncias, programas e horarios, mas também
0S seus instrumentos de trabalho e técnicas, as conquistas essenciais do progresso na
nossa época” (Freinet, 1973: 28).

Mas a escolha por métodos tradicionais ou a busca por alternativas criativas nos processos
educativos nao deve ser aleatdria ou infundada. Ela faz parte de um projeto politico-peda-
gogico que deve ser construido a partir de um projeto coletivo (Silva, 2000: 28). Tal projeto
deve considerar as finalidades da escola, a estrutura organizacional, o curriculo, o tempo
escolar, 0 processo de deciséo, as relacdes de trabalho, a avaliacéo (Veiga, 1995: 22). Além
de tais definicoes pedagdgicas e de ordem pratica, o papel politico da escola deve ser de-
batido e definido no coletivo.

E como pensar o papel politico da escola sem refletir sobre a realidade politica do pais?
InUmeros autores da sociologia e da teoria politica serdo valiosos auxilios em tal tarefa. Mas
um bom inicio & proposto pelo educador Paulo Freire, ao analisar o que chama de antino-
mia fundamental da nossa sociedade: “de um lado, a inexperiéncia democratica, formada e



desenvolvida nas linhas tipicas de nossa colonizagéo e, de outro, aimersao do povo na vida
publica nacional, provocada pela industrializagéo do pais” (FREIRE, 1957: 26). Ele resgata
Hélio Jaguaribe para afirmar que a educacéo é fundamental para aumentar o grau de cons-
ciéncia dos brasileiros dos problemas de seu tempo e de seu espaco. Em Educagcdao como
Pratica da Liberdade, de 1974, alerta: “Nao ha nada que mais contradiga e comprometa
a emersao popular do que uma educacao que n&o jogue o educando as experiéncias do
debate e da analise dos problemas e que nao |lhe propicie condicdes de verdadeira partici-
pacao. Vale dizer, uma educacao que longe de se identificar com 0 novo clima para ajudar o
esforgo de democratizagao, intensifigue a nossa inexperiéncia democratica, alimentando-a”
(1974 93). Assim, independentemente das escolhas metodoldgicas que balizem a constru-
¢ao da escola, € necessario atentar para sua capacidade democratica e transformadora.

.0bjetivos

Geral

onstruir um espaco de reflexdo e producao de informagéo, conhecimento e cultura, ba-
Cseado nas praticas colaborativas da cultura digital, testando na proposta pedagdgica e
nas relacdes entre 0s pares (Que assumem o papel de educadores e educandos) os limites,
contradicdes e beneficios da arquitetura distribuida de rede nos processos formativos.

Especificos

1. Pesquisar, compartilhar e promover reflexdes entre os membros do Laboratodrio acerca dos

objetivos e caracteristicas da escola.livre;
2. Sistematizar a reflexao coletiva em documentos pedagogicos. A saber:

A. proposta politico-pedagdgica,
B. regimento escolar e

C. definicao de espacos e ambientes presenciais da escola;



3. Definir a grade de atividades dos primeiros seis meses;

4. Estruturar o espaco fisico da escola.livre, bem como a contratagéo de seus funcionarios, e

manutencao do primeiro ano desta infra-estrutura;

5. Propor novos arranjos produtivos que assegurem a escola.livre a condicéo de ser sustenta-

vel financeiramente, sem excluir participantes que n&o possam pagar por sua formacao;

6. Buscar maneiras de integrar a escola.livre a outros grupos e instituicbes da Barra Funda/
Santa Cecilia, construindo relagdes de troca entre 0os que participam da escola.livre e 0s que

vivem ou trabalham em seu entorno.

.metodologia

Aprimeira etapa do projeto envolve a contratacdo de uma das empresas da Casa de
Cultura Digital, a Maraca - educacao e tecnologias, para uma consultoria que tem
como objetivo envolver os membros da Casa na construcao das diretrizes filosoficas da
escola.livre, sistematizar essas diretrizes em documentos € acompanhar sua construcao e

0S seis primeiros meses de funcionamento da escola. Serdo atividades dessa consultoria:

1. Pesquisar, compartilhar € promover reflexdes entre os membros da Casa acerca dos
objetivos e caracteristicas da escola.livre;

A. realizacao e divulgagcéo de entrevistas com os membros da Casa de Cultu-
ra Digital, especialistas em educacéo e intelectuais de diferentes areas sobre
espacos de ensino/aprendizagem e outros temas-chaves no planejamento da
escola como: o papel politico da escola.livre; a organizacéo de seus processos
decisorios; quais sao os atores e quais papéis desempenham nessa construcao;
qual sera a forma de contratacao daqueles que trabalharao na escola.livre; como
garantir e mensurar a qualidade dos cursos e atividades entre outros;

B. levantamento bibliografico de artigos, entrevistas, reportagens, livros, disser-
tacoes e teses;

C. estratégias para a articulacao dos membros da Casa para a reflexao coletiva



e para a definicdo de mecanismos praticos que assegurem a qualidade dos
CUrsos;

D. documentacéo e divulgacdo dessas acdes (em um blog), para que sejam
replicaveis.

2. Elaborar o projeto da escola;

A. sistematizar a reflexdo coletiva nos seguintes documentos pedagdgicos:
1. proposta politico-pedagdgica,
2. regimento escolar e
3. definicdo de espacos e ambientes presenciais da escola;
B. sintetizar os documentos pedagdgicos em textos e apresentacdes acessiveis

a possiveis parceiros, alunos, professores e comunidade escolar.
3. Propor a grade de atividades dos primeiros seis meses;

A segunda etapa do projeto envolvera a compra de moveis e equipamentos para a estrutu-
racao fisica da escola.livre assim como a contratacao de:

1. pessoas: gestor, secretaria e faxineira;

2. servigos: criagao do site da escola.livre, divulgagao dos cursos e atividades, e infra-estru-
tura (como conexao, telefonia, maquinas de cartoes etc).

Na terceira etapa a escola.livre ja estara com atividades formativas em andamento. Sera
tempo de acompanhar a implementacao das propostas e conduzir possiveis mudancas e
rearranjos.

Por fim, a quarta etapa inclui 0 mapeamento e o contato com colaboradores, parceiros,
apoiadores e alunos; assim como a proposicado de maneiras de integrar a escola.livre a

outros grupos e instituicdes da Barra Funda/ Santa Cecilia.



.cronograma

Meses (2009 - 2010) Etapas
Primeira | Segunda | Terceira | Quarta
Dezembro X X X
Janeiro X X X X
Fevereiro X X X
Marco X X X
Abril X X X
Maio X X X
Junho X X
Julho X X
Agosto X X
Setembro X X
Outubro X X
Novembro X X




.orcamento

Investimento inicial da escola

Itens de Despesa Valor unitario Multiplicador Total
1.MOBILIARIO R$ 7.580,00
Carteira Universitaria R$ 100,00 20 R$ 2.000,00
Cadeir'a .(10 para uma sala, 1 para gestor, 1 para R$ 90,00 15 R$ 1.350,00
secretaria, 3 reservas)

Mesa doacéo Oboré 6 R$ 0,00
Lousa R$ 150,00 4 R$ 600,00
Mural R$ 50,00 1 R$ 50,00
Cortina R$ 150,00 3 R$ 450,00
Lustre R$ 100,00 3 R$ 300,00
Armario R$ 500,00 1 R$ 500,00
Arquivo R$ 300,00 1 R$ 300,00
Gaveteiro doacgdo Oboré 1 R$ 0,00
Estante doacgédo Oboré 5 R$ 0,00
Mesa Modular (circulo) R$ 1.000,00 1 R$ 1.000,00
Puff R$ 100,00 3 R$ 300,00
Sofa R$ 500,00 1 R$ 500,00
Poltrona R$ 300,00 2 R$ 600,00
Mouse-pad R$ 10,00 13 R$ 130,00
Suporte para projetor R$ 150,00 2 R$ 300,00
Decoracao (objetos, plantas, cenario) R$ 1.000,00 1 R$ 1.000,00
Loucas R$ 200,00 1 R$ 200,00
2. EQUIPAMENTOS R$ 43.490,00
Servidor R$ 2.500,00 1 R$ 2.500,00
Desktop (10 para alunos, 2 para salas, 1 para secretaria) R$ 1.500,00 13 R$ 19.500,00
Notebook (5 para alunos, 1 para gestor) R$ 1.500,00 6 R$ 9.000,00
Projetor R$ 2.000,00 2 R$ 4.000,00
Telas R$ 300,00 2 R$ 600,00
Ar-condicionado portatil R$ 1.500,00 2 R$ 3.000,00
Ventilador R$ 200,00 2 R$ 400,00
Extensbes/ adaptadores R$ 15,00 10 R$ 150,00
Telefone R$ 170,00 2 R$ 340,00
Multifuncional potente R$ 3.000,00 1 R$ 3.000,00
Bebedouro R$ 500,00 2 R$ 1.000,00
3. LIVROS R$ 5.000,00
Para a biblioteca R$ 50 100 R$ 5.000,00

TOTAL DO INVESTIMENTO INICIAL PARA A ESCOLA

R$ 56.070,00




Despesas fixas do primeiro ano da escola

Itens de Despesa Valor Multiplicador Total

1. INFRA-ESTRUTURA R$ 270012 meses R$ 32400
Aluguel + Condominio R$ 1500 12 R$ 18000
Luz R$ 400 12 R$ 4800
Agua R$ 200 12 R$ 2400
Telefone R$ 300 12 R$ 3600
Conexéo R$ 300 12 R$ 3600
2. RECURSOS HUMANOS R$ 10725 — R$ 118025
Gestor (salério bruto de 4.000) R$ 6000 14 R$ 84000
Secretaria (salario bruto de 2.000) R$ 3000 14 R$ 28000
Faxineira/ Copeira (salario minimo por meio periodo) R$ 600 14 R$ 8400
Contador R$ 125 13 R$ 1625
Consultoria R$ 4000 6 R$ 24000
3. OUTRAS DESPESAS R$ 1400 12 R$ 16800
Material de escritorio R$ 400 12 R$ 4800
Material de limpeza R$ 400 12 R$ 4800
Café R$ 400 12 R$ 4800
Manutencéo/imprevistos R$ 200 12 R$ 2400
TOTAL DE DESPESAS MENSAIS PARA

MANUTENGCAO DA ESCOLA R$ 14825 R$ 167225




Instituicao proponente

Laboratorio Brasileiro de Cultura Digital foi fundado no dia 21 de agosto de 2008 para
Oinstitucionalizar, em uma ONG (organiza¢ao-nao-governamental), a conceituagéo e as
acOes de Cultura Digital desenvolvidos, desde 2003, por ativistas e organizacdes da socie-
dade civil em parceria com o Ministério da Cultura Brasileiro. No Laboratoério, sdo debatidas
e experimentadas novas maneiras de lidar com a vida a partir das reflexdes geradas pelos
usos das tecnologias digitais. S&o experiéncias que invadem os campos da economia, da
producado de conteudo e da educacgao.

Presidido por Claudio Prado e dirigido por Rodrigo Savazoni, o Laboratério Brasileiro de
Cultura Digital esta alterando parte de seu estatuto e ata com o objetivo de incluir como
associados todos os integrantes da Casa de Cultura Digital. Assim, o Laboratdério € um dos
membros da Casa, e a propria Casa esta, de certa forma, dentro do Laboratorio.

titulacao da coordenadora

uciana Scuarcialupi € membro-fundadora do Laboratério Brasileiro de Cultura Digital, &
|_sc'>cia, ao lado de Bianca Santana, da empresa Maraca - educacéo e tecnologias (www.
maracaeducacao.com.br). Jornalista formada pela Faculdade Casper Libero e Cientista So-
cial pela Universidade de Sao Paulo, participa da equipe de gestao e articulagao nacional
do Projeto de Integracéo de Poliiticas de Inclus&o Digital - Acao Cultura Digital do Programa
Cultura Viva e Projeto Casa Brasil do Ministério da Cultura até agosto de 2009. Foi reporter
especial da Editora Abril, onde também desenvolveu projetos para a Internet, atuando nas
areas de tecnologia, arquitetura da informacao e interfaces. Coordenou a execucgéo de pro-
dutos educacionais multimidia na Editora Moderna, gerenciando uma equipe de editores,
colaboradores e programadores. Como pesquisadora, desenvolveu, no Centro Brasileiro
de Planejamento e Analise (Cebrap), o projeto Policy Oriented Dissemination Strategy, em
parceria com o Centre for the Future State no Institute of Development Studies (IDS) da
University of Sussex, Reino Unido. E colaboradora, na area de Educacao, do Portal Educar
para Crescer, da Editora Abril.
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