
Como transformar aulas em experiências



Capítulo 1
 Introdução à Educação no Século XXI



Conceito-Chave: Letramento crítico é a transição da passividade (receber o que o

algoritmo entrega) para a autonomia (escolher o que consumir e entender por que aquilo

lhe foi entregue).

A educação no século XXI enfrenta desafios e transformações significativas. A rápida

evolução tecnológica, a globalização e as mudanças sociais exigem uma redefinição dos

métodos de ensino e aprendizagem. O perfil dos estudantes também mudou, com a nova

geração de nativos digitais buscando experiências mais interativas e personalizadas. 

O termo "nativo digital" criou a ilusão de que as novas gerações dominam a tecnologia. Na

realidade, elas dominam o uso, mas raramente a lógica. O Letramento Digital Crítico não é

saber operar softwares, mas compreender a Arquitetura da Atenção que rege o mundo

digital de hoje.

O Papel do Professor no Presente: Não precisamos de instrutores de ferramentas, mas de

mediadores que ajudem o aluno a decifrar a "intenção" por trás do design.

A Economia da Atenção: O tempo do aluno é a moeda de troca das plataformas. É

fundamental discutir como a “rolagem infinita” e as notificações em tempo real são

desenhados para impedir a desconexão.

Viés de Confirmação: Ensinar que o ambiente digital não é uma biblioteca neutra, mas

um ecossistema que tende a mostrar apenas o que reforça as nossas crenças prévias.



Capítulo 2
 O Que São Metodologias Ativas?



Aprendizagem Baseada em Problemas: Os estudantes são apresentados

a problemas autênticos e, em grupos, buscam soluções, desenvolvendo

habilidades de investigação, análise e síntese.

Aprendizagem Baseada em Jogos: Utiliza jogos e elementos lúdicos para engajar os

alunos e promover a aprendizagem de forma divertida e interativa.

Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom): O conteúdo teórico é estudado pelos

alunos em casa, por meio de vídeos, textos ou outros materiais, e o tempo em sala de

aula é dedicado a atividades práticas, discussões e resolução de dúvidas.

Existem diversos tipos de metodologias ativas, cada uma com suas particularidades e

aplicações. Entre as mais conhecidas, destacam-se:

O conceito de metodologias ativas tem raízes em pensadores como John Dewey, que

defendia a aprendizagem pela experiência, e Paulo Freire, com sua pedagogia da

autonomia e do diálogo. Outros autores como José Moran e Lilian Bacich também

contribuem para a compreensão e aplicação dessas metodologias no contexto

educacional contemporâneo.

As metodologias ativas representam um conjunto de estratégias e abordagens

pedagógicas que colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem, tornando-o

protagonista de sua própria jornada educacional. Diferentemente dos modelos

tradicionais, onde o professor é o principal transmissor do conhecimento, nas

metodologias ativas o docente atua como facilitador, orientando e apoiando os

estudantes enquanto eles exploram conceitos, resolvem problemas e colaboram com

seus colegas.

Aprendizagem Baseada em Projetos: Os alunos trabalham em projetos

complexos e desafiadores que exigem pesquisa, colaboração e resolução de problemas

reais. Essa abordagem estimula o pensamento crítico e a aplicação prática do

conhecimento.



▪

▪

▪

Pontos de Aprofundamento Pedagógico:

Discussões em Sala de Aula: Promovem o debate e a troca de ideias,

estimulando a argumentação e a construção coletiva do conhecimento.

Estudos de Caso: Análise aprofundada de situações reais para desenvolver a

capacidade de análise crítica e tomada de decisão.

Simulações: Permitem que os alunos vivenciem situações complexas em um

ambiente controlado, desenvolvendo habilidades práticas e de resolução de

problemas.

Bolhas de Filtro: Explique que a personalização extrema elimina o contraditório.

Se o aluno não é exposto ao diferente, sua capacidade de resolução de

problemas reais (que exige empatia e múltiplas visões) é atrofiada.

A Engenharia de Persuasão (UX Design): Discuta com a turma por que certos

botões têm cores vibrantes e outros são escondidos. O design de experiência (UX)

pode ser usado para facilitar a vida do usuário ou para manipulá-lo (os chamados

Dark Patterns).

Desconstruindo a Lógica Invisível dos Algoritmos

Para resolver problemas no mundo digital, primeiro é preciso entender como eles são

criados. A maioria das ferramentas que os alunos usam funciona através de uma lógica

invisível: entra um comando e sai um resultado, sem que se entenda o processo

interno que levou àquela resposta.

A importância das metodologias ativas reside na sua capacidade de desenvolver

habilidades cognitivas, sociais e emocionais nos alunos, estimulando a curiosidade, a

criatividade e o pensamento crítico. Elas preparam os estudantes para enfrentar os

desafios do mundo real, tornando-os mais autônomos e engajados em seu próprio

aprendizado.



Ética de Dados: O que acontece com a informação que geramos? O letramento

crítico ensina que a privacidade é uma ferramenta de segurança e um direito de

cidadania.

Insight para o Professor: Resolver problemas hoje exige entender que a tecnologia

tem "opinião", e essa opinião é o código escrito por alguém com objetivos

específicos.



Capítulo 3
 Fundamentos da Gamificação



▪ Recompensas: Podem ser virtuais (distintivos, moedas) ou tangíveis,

oferecidas como reconhecimento pelo esforço e conquistas. 

 

Os elementos da gamificação são componentes que, quando aplicados

estrategicamente, impulsionam o engajamento e a participação. Os principais

elementos incluem: 

Pontuação: Atribuição de pontos por ações realizadas, incentivando a

conclusão de tarefas e o progresso.

Ranking: Classificação dos participantes com base em seu desempenho,

estimulando a competição saudável e o desejo de superação. 

Desafios: Tarefas ou missões que os participantes devem completar para

avançar, mantendo o interesse e a motivação. 

É crucial entender a diferença entre jogos e gamificação. Um jogo é uma atividade com

regras, objetivos e um fim definido, criada primariamente para entretenimento. Já a

gamificação utiliza elementos de jogos, como pontuação, níveis, distintivos, rankings,

desafios e recompensas, para tornar atividades cotidianas mais envolventes e

motivadoras, sem necessariamente ser um jogo completo. 

Níveis: Representam o avanço do participante, desbloqueando novos desafios

e recompensas à medida que ele progride.

A gamificação, em sua essência, é a aplicação de elementos e mecânicas de jogos em

contextos não-jogáveis, com o objetivo de engajar, motivar e influenciar

comportamentos. Embora o conceito possa parecer recente, suas raízes remontam a

práticas que utilizam recompensas e desafios para estimular a participação. O termo foi

popularizado por Nick Pelling em 2002 e ganhou destaque com autores como Jane

McGonigal, que explora o poder dos jogos para resolver problemas do mundo real. 

▪

▪

▪

▪



▪

▪

O Ciclo de Resolução de Problemas 4Omnia:

Prototipagem e Pensamento Computacional na Prática

Iteração: Testar, errar, receber feedback e ajustar. Esse processo desenvolve a

Resiliência, uma das competências mais essenciais no ambiente escolar atual.

Feedback: Retorno imediato sobre o desempenho, permitindo que o

participante compreenda seu progresso e identifique áreas de melhoria.

Decomposição: Partir o problema grande em partes pequenas e gerenciáveis

(pensamento computacional).

A resolução de problemas ganha forma através da Cultura Maker. O objetivo não é

criar um produto perfeito, mas utilizar o erro como uma unidade de medida do

aprendizado. Aqui, aplicamos o conceito de MVP (Mínimo Viável de Aprendizado).

A gamificação funciona ao transformar atividades em experiências mais divertidas e

envolventes, aplicando esses elementos de design de jogos. Para que seja eficaz, é

fundamental que haja objetivos claros, recompensas significativas, competição e

colaboração equilibradas, uma narrativa envolvente e uma progressão gradual que

mantenha o interesse do participante. 

Identificação (A Dor): O aluno deve encontrar um problema real no seu cotidiano

escolar (ex: desperdício de papel, barulho no intervalo, falta de integração).

Prototipagem Rápida: Utilizar materiais simples (físicos ou digitais) para criar uma

solução "rascunho". É aqui que a teoria se torna prática.

Narrativa: Uma história ou tema envolvente que contextualiza as atividades,

tornando a experiência mais imersiva e significativa. 



O Diferencial: O professor não dá a solução; ele faz as perguntas certas que levam o

aluno a testar as suas próprias hipóteses.



Capítulo 4
 Gamificação como Metodologia Ativa 



Na gamificação, o aluno assume o papel de protagonista, deixando de ser um receptor

passivo de informações para se tornar um agente ativo em sua própria aprendizagem.

Ao incorporar elementos como pontos, níveis, desafios e recompensas, a gamificação

estimula a autonomia, a tomada de decisões e a resolução de problemas, habilidades

essenciais para o desenvolvimento integral do estudante.

Além disso, a gamificação pode ser uma ferramenta poderosa para superar a timidez e

o desinteresse, incentivando a participação de todos os alunos. O feedback imediato,

característico dos jogos, permite que os estudantes compreendam rapidamente seus

erros e acertos, promovendo uma mentalidade de resiliência e perseverança. Essa

abordagem lúdica e interativa contribui para um ambiente de aprendizagem mais

dinâmico e criativo, onde o erro é visto como uma oportunidade de aprendizado. 

O engajamento e a motivação são pilares fundamentais da gamificação na educação. A

diversão e o desafio inerentes aos jogos despertam o interesse dos alunos, tornando o

aprendizado uma experiência prazerosa e não uma obrigação. Isso se alinha com a

cultura digital e o cotidiano do aluno, que já está imerso em um universo de jogos e

interações digitais. Ao trazer essa linguagem para a sala de aula, a gamificação

estabelece uma ponte entre o universo do estudante e o conteúdo pedagógico,

tornando-o mais relevante e atraente. 

A relação entre gamificação e metodologias ativas é intrínseca e complementar, pois

ambas convergem para um objetivo comum: promover a participação ativa do aluno

no processo de aprendizagem. Enquanto as metodologias ativas buscam criar um

ambiente de aprendizagem centrado no estudante, a gamificação utiliza elementos

de jogos para engajar e motivar, tornando a experiência educacional mais dinâmica e

significativa. 



OPÇÃO A: Com Celular/Internet (A Experiência de Campo)

Atividade: O Laboratório do Algoritmo (Conectado vs. Analógico).

Objetivo: Identificar como a tecnologia molda a nossa visão de mundo.

O Confronto: Comparem os resultados. Enquanto um vê "mudanças climáticas",

outro pode ver "crise econômica" ou "inteligência artificial".

Debate: Por que o algoritmo "escolheu" essas respostas para cada um? Como isso

influencia nossa capacidade de resolver problemas comuns se nem sequer

concordamos sobre qual é o problema?

O Teste do Espelho: Peça a 4 alunos com perfis diferentes que pesquisem no Google

ou YouTube a frase: "A maior ameaça do mundo hoje é...".



OPÇÃO B: Sem Celular (O Jogo do Filtro Humano - Analógico)

O Fluxo de Notícias: Coloque 20 notícias variadas (em papel) em uma caixa.

O Filtro Humano: O professor (ou um aluno) atua como o "Algoritmo". Ele deve

entregar a cada grupo apenas as notícias que confirmam o que eles já pensam.

A Lição: Os alunos percebem que a "bolha" os impede de ver a solução completa.

Resolver problemas exige quebrar a bolha e buscar a informação que o algoritmo

escondeu.

O Conflito: No final, peça a todos que resolvam um problema comum (ex: "Como

melhorar a cidade?"). Cada grupo tentará resolver apenas com a informação limitada

que recebeu.

A Dinâmica: Divida a turma em 3 grupos ("Ecologistas", "Tecnólogos", "Economistas").



Capítulo 5
 Benefícios da Gamificação na Educação 



 

Introduç ão à Educação no Século XXI 

A gamificação na educação oferece uma vasta gama de benefícios que impactam

positivamente o processo de ensino-aprendizagem, transformando a sala de aula em

um ambiente mais dinâmico, motivador e eficaz. Entre os principais benefícios,

destacam-se o aumento do interesse e participação dos alunos, o desenvolvimento de

habilidades cognitivas e socioemocionais, e o estímulo ao trabalho em equipe,

criatividade e pensamento crítico. 

O aumento do interesse e da participação é um dos benefícios mais evidentes da

gamificação. Ao introduzir elementos lúdicos e desafiadores, as atividades se tornam

mais atraentes, capturando a atenção dos alunos e mantendo-os engajados. A

competição saudável, as recompensas e o senso de progresso inerentes à gamificação

motivam os estudantes a se dedicarem mais às tarefas e a participarem ativamente das

discussões e projetos propostos. Isso pode ser especialmente eficaz para alunos que se

sentem desmotivados ou tímidos em ambientes de aprendizagem tradicionais. 

Além do engajamento, a gamificação contribui significativamente para o

desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. Ao enfrentar desafios e

resolver problemas em um contexto gamificado, os alunos aprimoram o pensamento

crítico, a capacidade de análise e a tomada de decisões. A necessidade de planejar

estratégias, adaptar-se a novas situações e superar obstáculos fortalece a resiliência e a

perseverança. No aspecto socioemocional, a gamificação promove a autoconfiança, a

gestão das emoções e a empatia, especialmente em atividades que envolvem

colaboração.

O estímulo ao trabalho em equipe, à criatividade e ao pensamento crítico é outro benefício

crucial. Muitas atividades gamificadas são projetadas para serem realizadas em grupo,

incentivando a colaboração, a comunicação e a divisão de tarefas. Os alunos aprendem a

ouvir uns aos outros, a negociar e a construir soluções coletivas. A natureza aberta e

desafiadora da gamificação também estimula a criatividade, pois os alunos são

encorajados a pensar fora da caixa e a encontrar soluções inovadoras para os problemas

apresentados.



Em suma, a gamificação não apenas torna o aprendizado mais divertido, mas também

equipa os alunos com competências essenciais para o século XXI, preparando-os para

os desafios acadêmicos e profissionais de forma mais completa e integrada. 

O pensamento crítico é constantemente exercitado, uma vez que os estudantes

precisam analisar informações, avaliar opções e justificar suas escolhas para progredir

no jogo.



Atividade: Sprint Maker – Do Caos à Solução em 60 Minutos

Objetivo: Aplicar o letramento crítico e a cultura maker para resolver um problema

físico através de um protótipo.

O Desafio: "Como poderíamos redesenhar um objeto ou processo escolar para torná-lo

mais inclusivo ou sustentável?"

Passo a Passo:

Empatia (10 min): Os alunos entrevistam uns aos outros para entender dificuldades

reais (ex: "Tenho dificuldade em ouvir o professor lá atrás" ou "A lixeira está sempre

cheia").

Desenho da Solução (10 min): Desenhar em um papel (wireframe) como seria a

solução. Não pode ser "mágica", tem de ser lógica.

Construção do Protótipo (30 min): Utilizar o "Kit Maker de Emergência" (papelão,

fita, tesoura, copos, materiais recicláveis). O foco é a funcionalidade, não a estética.

Exemplo: Se o problema é o som, criar um protótipo de amplificador acústico

passivo ou um sinalizador visual de volume.

Apresentação e Crítica (10 min): Cada grupo apresenta o seu protótipo. A turma

deve fazer uma "Crítica Construtiva": "O que eu mudaria para ser mais eficiente?".

O que o Professor avalia: Não o objeto final, mas o processo de raciocínio. O aluno

conseguiu identificar o problema? Ele ouviu o "usuário"? Ele soube lidar com o material

limitado para criar algo funcional?



Capítulo 6
 Estratégias Práticas Para Gamificar Aulas 



Torneios e Competições Temáticas: Com nossa funcionalidade de desafios

entre turmas ou dentro da própria sala, é possível organizar gincanas de

conhecimento com rankings em tempo real. Isso estimula colaboração,

engajamento e um espírito de superação entre os estudantes.

Para começar com a 4education, a escola define os objetivos de aprendizagem e

personaliza a plataforma de acordo com seu currículo. A seguir, educadores escolhem

os elementos gamificados que melhor se adaptam às turmas e aos conteúdos.

Algumas estratégias práticas disponíveis na nossa plataforma incluem:

Criação de Quizzes e Desafios Gamificados: A 4education oferece quizzes

interativos, desafios e jogos alinhados ao currículo escolar. Alunos acumulam

pontos, sobem de nível e recebem recompensas virtuais, promovendo um

ambiente de competição saudável e aprendizado contínuo.

Sala de Aula Invertida e Conteúdo Multimídia: A 4education permite que os

alunos acessem vídeos, áudios e textos em casa, e realizem atividades práticas

gamificadas na escola. Essa metodologia promove um aprendizado mais

profundo e participativo.

Sistema de Pontuação e Recompensas Personalizado: Professores atribuem

pontos por participação, desempenho, tarefas e comportamento. Esses pontos

geram benefícios como distintivos digitais, bônus em atividades e visibilidade

no ranking geral da turma — tudo integrado ao perfil do aluno na plataforma.

Gamificar aulas com a 4education não exige grandes investimentos ou conhecimentos

técnicos avançados. Nossa plataforma foi criada exatamente para tornar o processo de

ensino mais envolvente, acessível e eficaz. Com criatividade e planejamento, é possível

transformar atividades rotineiras em experiências motivadoras e significativas para os

alunos. A chave está na integração intencional dos elementos de jogos, alinhados aos

objetivos pedagógicos de cada disciplina.

▪

▪

▪

▪



▪ Plataforma Digital Intuitiva e Inclusiva: Pensada para funcionar tanto em

computadores quanto dispositivos móveis, a 4education garante

acessibilidade para professores e alunos. Além disso, oferece suporte técnico e

capacitação aos educadores, facilitando a adoção e uso contínuo da

plataforma.

A 4education transforma o aprendizado em uma jornada divertida, eficiente e alinhada

às necessidades reais da educação moderna.

Ao implementar a 4education, recomendamos iniciar com um piloto gratuito em uma

disciplina. Isso permite que a escola compreenda o impacto no engajamento dos

alunos, colete feedback e faça ajustes conforme necessário. Nosso time oferece suporte

total durante todas as fases da implementação — do diagnóstico da escola ao

lançamento completo da plataforma.



Capítulo 7
 A importância do Letramento Digital Crítico



 

Introduç ão à Educação no Século XXI 

Por que precisamos falar sobre Letramento Digital Crítico?

Além do "clique": o caminho para a Soberania Digital

É comum ouvirmos que as crianças e os jovens de hoje "já nascem sabendo usar a

tecnologia". Eles deslizam os dedos pelas telas antes mesmo de aprenderem a falar

e dominam aplicativos com uma facilidade que, muitas vezes, assusta os adultos.

Mas não se engane: saber operar um tablet não significa compreender o mundo

digital.

Existe uma diferença imensa entre o uso instrumental (saber onde clicar) e o uso

crítico (saber por que clicar e como isso nos afeta). É exatamente aqui que entra o

Letramento Digital Crítico.

Na era da economia da atenção, onde algoritmos são desenhados para nos manter

conectados o máximo de tempo possível, o letramento digital não é apenas um

luxo educativo, é uma questão de saúde, segurança e cidadania. Ser letrado

digitalmente significa ter a capacidade de "ler as entrelinhas" da internet. É

entender como as plataformas funcionam, identificar narrativas manipuladoras,

reconhecer publicidade velada e compreender o impacto dos filtros na nossa

autoimagem e das métricas de vaidade (os likes) na nossa saúde mental.

Na Play Omnia, nossa visão é guiada pelas Humanidades Digitais. Acreditamos que

a tecnologia deve ser uma ferramenta a serviço do desenvolvimento humano e não

uma força que dita os nossos comportamentos. O letramento digital crítico é a

chave para transformarmos as nossas famílias de consumidores passivos, que

apenas rolam o feed infinitamente, em protagonistas éticos e conscientes do

próprio consumo.

Não queremos preparar as pessoas para um futuro de ficção científica, queremos

resolver as angústias do agora. O objetivo final? Alcançar a Soberania Digital: a

liberdade real de navegar, criar e existir no ambiente digital sem perder a essência

de quem somos no mundo físico.



 

Pais e Educadores como "Bússolas Digitais"

Do conflito à curadoria: o Letramento Crítico-Afetivo na prática

A "guerra das telas" é uma realidade em quase todos os lares. Pais e educadores

sentem-se exaustos e, muitas vezes, reféns da tecnologia, recorrendo à proibição

total ou ao controle rígido de tempo como únicas alternativas. No entanto,

sabemos que proibir a internet não prepara ninguém para a vida real.

Se a tecnologia veio para ficar, o papel dos adultos precisa evoluir. Precisamos

deixar de ser os "policiais da internet" para assumirmos o papel de Bússolas Digitais

e Curadores de Conteúdo.

A bússola não faz o caminho pelo jovem, mas aponta o Norte Ético, garantindo que

ele saiba navegar com segurança quando estiver sozinho. É o que chamamos de

Letramento Crítico-Afetivo: unir a compreensão técnica da máquina com o

acolhimento das emoções humanas.

Como começar essa mediação no dia a dia?

1. Desmistifique o Algoritmo (Educação Midiática) Incentive o questionamento

constante. Quando o seu filho(a) estiver consumindo um conteúdo, pergunte: "Por

que você acha que esse vídeo apareceu para você?" ou "Qual será a intenção de

quem postou isso?". Ensinar a duvidar de padrões irreais e a identificar intenções

ocultas é a melhor vacina contra a desinformação e a ansiedade digital.

2. Da Restrição à Curadoria O problema nem sempre é o tempo de tela, mas a

qualidade do que se consome na tela. Como curador, o seu papel é apresentar

alternativas. Transforme o consumo passivo em uso ativo: em vez de apenas assistir

a vídeos de jogos, que tal aprenderem juntos os princípios básicos de como criar

um jogo? A tecnologia deve estimular a criatividade, e não anestesiá-la.



 

3. Use a Tela como Ponte, não como Muro Para orientar, é preciso primeiro

compreender. Sente-se ao lado, pergunte como funciona o aplicativo favorito

dele(a) e jogue junto. A mediação digital efetiva acontece através do diálogo

desarmado. Quando você se mostra interessado e traduz o "tecniquês" com afeto, a

autoridade é construída pelo respeito, não pelo medo.

A Bússola Play Omnia: Letramento para pessoas, tecnologia para o presente.



Capítulo 8
 Considerações Finais e Perspectivas Futuras



O papel da escola do futuro será o de um ecossistema de aprendizagem dinâmico,

onde o aluno é o protagonista e o professor atua como um mentor e facilitador. Nesse

cenário, a gamificação não será apenas uma ferramenta, mas uma filosofia que

permeia todas as práticas pedagógicas, incentivando a curiosidade, a criatividade, a

colaboração e o pensamento crítico. 

A educação híbrida, que combina o ensino presencial com o online, e a educação

imersiva, que utiliza tecnologias como realidade virtual e aumentada para criar

experiências de aprendizagem envolventes, são tendências que se beneficiam

enormemente da gamificação. A capacidade de criar ambientes virtuais interativos,

simulações e desafios baseados em jogos pode tornar o aprendizado mais dinâmico e

acessível, independentemente do espaço físico.

A gamificação também tem o potencial de se tornar uma política pública no campo da

educação. Ao reconhecer seus benefícios comprovados no engajamento, motivação e

desenvolvimento de habilidades, governos e instituições educacionais podem investir

em programas e plataformas gamificadas em larga escala, democratizando o acesso a

metodologias inovadoras e eficazes.

A gamificação na educação, inserida no contexto das metodologias ativas, representa

um caminho promissor para a transformação da sala de aula e a preparação dos alunos

para os desafios do século XXI. À medida que avançamos, a educação se move em

direção a modelos cada vez mais flexíveis, imersivos e personalizados, onde a

gamificação desempenha um papel central.

Além disso, a educação personalizada, que adapta o currículo e as estratégias de ensino

às necessidades e ritmos individuais de cada aluno, encontra na gamificação uma

ferramenta poderosa. Sistemas gamificados podem rastrear o progresso do aluno,

identificar lacunas de conhecimento e oferecer caminhos de aprendizagem

customizados, com desafios e recompensas que se ajustam ao perfil de cada estudante.
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Em suma, a gamificação é mais do que uma tendência; é uma abordagem pedagógica

que, aliada às metodologias ativas, tem o poder de revolucionar a educação, tornando-a

mais relevante, engajadora e eficaz para as gerações futuras. 

A escola se tornará um espaço de experimentação, descoberta e construção ativa do

conhecimento, preparando os alunos não apenas para o mercado de trabalho, mas para

uma vida plena e significativa em um mundo em constante mudança.
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