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AS EDUCADORAS E AOS
EDUCADORES DA REDE MUNICIPAL
DE ENSINO DE SAO PAULO,

Neste documento, apresentamos o Curriculo da Cidade para
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), elaborado a muitas méos pelos
profissionais da Rede Municipal de Ensino de Sdo Paulo (RME-SP) ao
longo do ano de 2018. Resultado de um trabalho dialégico e colabora-
tivo, este Curriculo busca integrar as experiéncias, praticas e culturas
acerca dos jovens e adultos atendidos nesta Rede.

Durante os meses de outubro e novembro de 2018, a primeira versdo do documento foi dis-
ponibilizada aos profissionais da RME e aos educadores que atuam nas diferentes formas
de atendimento da modalidade EJA para que apresentassem suas contribuicdes, as quais,
apos analise e discussao, foram incorporadas a verséao final que apresentamos agora.

Nestas paginas, vocés encontrardo materializacdes dos principios e diretrizes que estdo em
diversos documentos municipais e federais que compbem a histéria da Educacao de Jovens
e Adultos. Procuramos o fortalecimento das politicas de equidade e de educacao inclu-
siva, além de garantir as condicGes necessarias para que sejam assegurados os objetivos
de aprendizagem e desenvolvimento que buscam a promocéo da educacéo integral a todos
os estudantes das nossas Unidades Educacionais, respeitando suas realidades socioecono-
mica, cultural, étnico-racial e geogréfica.

Nosso propdsito é que o Curriculo da Cidade para Educacéo de Jovens e Adultos oriente
o trabalho na Unidade Educacional e, mais especificamente, na sala de aula. Para isso, faz
parte de nossas acbes de implementacdo, a formacdo continuada dos profissionais da
Rede, essencial condicdo para o salto qualitativo na aprendizagem e no desenvolvimento
dos nossos estudantes, premissa em que este documento estd fundamentado.

Trata-se, portanto, de um documento que se atualiza todos os dias nas diferentes regides
da Cidade. E parte de um processo que passaré por transformacdes e qualificacées a partir
das contribuicoes vindas da prética.

Sua participacdo, educadora e educador, é muito importante para que os objetivos deste

Curriculo deixem as paginas e se concretizem nas Unidades Educacionais da Rede.

Alexandre Alves Schneider

Secretdrio Municipal de Educacdo
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APRESENTACAO

1 A Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios Continua
(PNAD Continua) investiga
trimestralmente um conjunto de
informagdes conjunturais sobre as
tendéncias e flutuagoes da forca

de trabalho e, de forma anual,

temas estruturais relevantes para a
compreensao da realidade brasileira.
Dados educacionais sdo obtidos em
ambos os casos: na coleta trimestral,
por meio de um questionario sobre
as caracteristicas basicas de educa-
¢do, aplicado as pessoas de 5 anos
ou mais de idade, com o objetivo de
auxiliar a compreensao das infor-
magoes conjunturais de trabalho; na
coleta anual, realizada no segundo
trimestre de cada ano civil, por meio
de um questionario mais amplo,
aplicado a todas as pessoas da amos-
tra, com a finalidade de retratar o
panorama educacional.

©

CURRICULO DA CIDADE: ORIENTACOES CURRICULARES PARA A
EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS DA CIDADE DE SAO PAULO

A Secretaria Municipal de Educacdo (SME), com objetivo de potenciali-
zar o0 ensino e a aprendizagem dos estudantes da Educacdo de Jovens e
Adultos (EJA) no Municipio de Séo Paulo, apresenta o Curriculo da Cidade:
Educacdo de Jovens e Adultos que constitui-se como o resultado de um
trabalho coletivo e dialdgico que contou com a participacdo de professo-
res das diversas formas de atendimento da EJA (Regular, Modular, Centros
Integrados de Educacdo de Jovens e Adultos - CIEJAs e Movimento de
Alfabetizacdo de Sdo Paulo - MOVA), representantes das Diretorias
Regionais de Educacdo (DREs), técnicos da Coordenadoria Pedagdgica
(COPED) e pesquisadores da area.

O Curriculo da Cidade: Educacéo de Jovens e Adultos esta alinhado aos prin-
cipios norteadores e as bases tedricas que alicercaram o Curriculo da Cidade:
Ensino Fundamental, sem deixar de integrar suas especificidades.

Por principio, é fundamental reconhecer que os estudantes da EJA fazem
parte dos milhdes de brasileiros privados dos bens simbdlicos e materiais
que a escolarizacdo deveria garantir. A Pesquisa Nacional de Amostragem
por Domicilio (Pnad Continua, 2016)" do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE, 2016), expde a gravidade da situacdo: 7,2 % da popula-
cado brasileira com 15 anos de idade ou mais sdo analfabetos, isso significa
11,8 milhdes de pessoas. Mais da metade da populacdo de 25 anos ou mais
- cerca de 66,3 milhdes de pessoas - detém apenas o Ensino Fundamental.
A necessidade de educar jovens e adultos e a funcdo dessa escolarizacdo séo
pontos que permeiam esse curriculo, trazendo a tona algumas possiveis res-
postas a esses questionamentos. Uma explicacdo otimista para a existéncia
dessa modalidade reside no fato desses sujeitos desejarem os estudos em
busca de realizacdo pessoal e também a busca por uma cidadania responsa-
vel. Isso deve ser levado em consideracdo, pois em grande parte dos casos,
as pessoas atendidas pela EJA tiveram o seu direito a educacéo negado em
algum momento da vida, o que torna imperativo reverter esse quadro.
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Também ¢é preciso reconhecer que a sociedade contemporanea, globalizada
e tecnoldgica, exige cada vez mais conhecimentos especializados. A parti-
cipacdo na vida publica requer uma melhor capacidade de assimilar e ana-
lisar informacgdes disponiveis em diferentes meios de comunicagdo, o que
exige habilidades de leitura, escrita, calculo, compreensédo de fenémenos
que contextualizem social e historicamente a vida do cidaddo. Essas habi-
lidades, muitas vezes adquiridas no processo de escolarizacdo, ajudam os
sujeitos a atuar na sociedade com mais autonomia.

Além disso, o acesso ao mundo laboral contemporaneo demanda niveis
elevados de escolaridade, o que implica que a conclusdo ou ndo de uma
etapa de ensino pode ser o elemento balizador para o acesso a postos de
trabalho mais bem remunerados.

A partir das especificidades dos estudantes, considerando que ja possuem
experiéncias variadas, crencas e concepcdes sobre inimeros aspectos, é
necessario reconhecer que apresentam ideias mais elaboradas sobre a rea-
lidade e que suas formas de aprender, bem como suas experiéncias, pre-
cisam ser consideradas. A EJA deve ser compreendida como um processo
continuo em que os conhecimentos sdo mobilizados cotidianamente e as
aprendizagens acontecem entre os estudantes, seus pares e professores.

Assim, este documento considera as caracteristicas especificas dos jovens
e adultos matriculados nas Escolas da Rede Municipal de Ensino (RME): as
diferencas étnico-raciais, deficiéncias, transtornos globais de desenvolvimento,
altas habilidades/superdotacdo, migrantes, imigrantes e refugiados etc.

O processo para a elaboracdo do Curriculo foi realizado sob a orientacéo
da Coordenadoria Pedagodgica (COPED), do Nucleo Técnico de Curriculo
(NTC) e da Divisado de Educacao de Jovens e Adultos (DIEJA), partindo das
experiéncias e vivéncias dos estudantes e dos profissionais que atuam na
EJA no municipio, bem como dos profissionais que atuam nas equipes téc-
nicas da SME/COPED e das Divisées Pedagdgicas (DIPEDs), tendo como
base as seguintes premissas:

Continuidade: O processo de construcdo curricular procurou romper
com a légica da descontinuidade a cada nova administracdo municipal,
respeitando a memdria, os encaminhamentos e as discussdes realiza-
das em gestdes anteriores e integrando as experiéncias, préticas e cul-
turas escolares ja existentes na Rede Municipal de Ensino.

Relevancia: Este Curriculo foi construido para ser um documento dina-
mico, a ser utilizado cotidianamente pelos professores com vistas a
garantir os direitos de aprendizagem a todos os estudantes da Rede.
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Colaboracdo: O documento foi elaborado considerando diferentes
visdes, concepcdes, crencas e métodos, por meio de um processo
dialégico e colaborativo, que propiciou as vozes dos diversos sujeitos
que compdem a Rede.

Contemporaneidade: A proposta curricular tem foco nos desafios do
mundo contemporaneo e busca formar os estudantes para a vida no
século XXI.

O Curriculo da Cidade: Educacdo de Jovens e Adultos reforca as mudancas de
paradigmas que a sociedade contemporanea vive, na qual um curriculo ndo deve
ser concebido de maneira que o estudante se adapte ao que a escola oferece, mas
como um campo aberto a diversidade, ndo no sentido de aprender apenas conteu-
dos diferentes, mas sim de aprender contelidos de diferentes maneiras.

O Curriculo da EJA, assim como os outros Curriculos da Cidade de Sao Paulo,
estrutura-se com base em trés conceitos orientadores:

Educacao Integral: Tem como propdsito essencial promover o desen-
volvimento integral dos estudantes, considerando as suas dimensoes
intelectual, social, emocional, fisica e cultural.

Equidade: Partimos do principio de que todos os estudantes sdo
sujeitos integros, potentes, autdbnomos e, portanto, capazes de
aprender e desenvolver-se, contanto que os processos educativos
a eles destinados considerem suas caracteristicas e seu contexto e
tenham significado para suas vidas. Assim sendo, buscamos fortale-
cer politicas de equidade, explicitando os objetivos de aprendizagem
e desenvolvimento, garantindo as condicdes necessarias para que
eles sejam assegurados a cada jovem e adulto da Rede Municipal de
Ensino, independentemente da sua realidade socioeconémica, cultu-
ral, étnico-racial ou geogréfica.

Educacio Inclusiva: Respeitar e valorizar a diversidade e a diferenca, reco-
nhecendo o modo de ser, de pensar e de aprender de cada estudante,
propiciando desafios adequados as suas caracteristicas biopsicosso-
ciais, apostando nas suas possibilidades de crescimento e orientando-se
por uma perspectiva de educacdo inclusiva, plural e democratica.

O Curriculo da Cidade: Educacéo de Jovens e Adultos foi organizado para as
quatro etapas (Alfabetizacdo, Basica, Complementar e Final) e apresenta uma
Matriz de Saberes, os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, os Eixos
Estruturantes, os Objetos de Conhecimento e os Objetivos de Aprendizagem e
Desenvolvimento de cada Componente Curricular.
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Os Objetos de Conhecimento e os Objetivos de Aprendizagem e Desenvol-
vimento de cada componente curricular foram elaborados pelos Grupos
de Trabalho (GTs), compostos por técnicos da DIEJA, do Nicleo Técnico de
Curriculo (NTC), da Divisado de Educacdo Especial (DIEE), do Nticleo Técnico de
Avaliacdo (NTA), pelos professores indicados por suas Unidades Educacionais
(UEs) e DIPEDs das DREs, por representantes do MOVA-SP e pela equipe de
assessoria dos componentes curriculares.

Os GTs reuniram-se no periodo de abril a agosto de 2018 ¢, a partir das discus-
sdes aprofundadas, com reflexdes das experiéncias docentes e das pesquisas
nas diversas areas do conhecimento, possibilitou-se a construcdo democratica
e coletiva do documento.

Além dos GTs, para a construcdo desse Curriculo, foram desenvolvidas diver-
sas acOes, dentre elas:

Seminario “A atualizacdo do Curriculo da Educacao de Jovens e
Adultos na Cidade de S&o Paulo”, que aconteceu em agosto de
2018 e teve como objetivo apresentar para a Rede a atualizacéo do
Curriculo da Cidade: Educacédo de Jovens e Adultos.

Consulta publica as UEs, equipes das DREs (Supervisdo Escolar e
DIPEDs), no periodo de 10 de outubro a 9 de novembro de 2018, com
contribuicdes para o aperfeicoamento dos documentos curriculares
dos diferentes componentes curriculares.

Leitura Critica do documento proposto para cada componente curri-
cular, realizada nos meses de outubro e novembro de 2018 por pes-
quisadores das areas de conhecimento.

Apds anélises dessas contribuicdes pelas equipes técnicas da SME/COPED
e dos assessores dos diferentes componentes curriculares, apresentamos
a versao final do documento curricular, a ser implementado pelas Unidades
Educacionais que atendem os estudantes da EJA na Rede Municipal de Ensino
de S&o Paulo.
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CONCEPCAO DE CURRICULO

O Curriculo da EJA, embasado pelo Curriculo da Cidade: Ensino Funda-
mental, foi construido a partir da compreensao de que:

Curriculos séo plurais: O curriculo envolve os diferentes saberes, culturas, conhe-
cimentos e relagdes que existem no universo de uma rede de educagdo. Assim
sendo, ¢ fruto de uma construcdo cultural que retine diversas perspectivas e
muitas significacdes produzidas a partir dos contextos, interesses e intengdes que
permeiam a diversidade dos atores e das acdes que acontecem dentro e fora da
escola e da sala de aula. Para dar conta dessa pluralidade, o Curriculo da Cidade
foi construido a partir da escuta e da colaboragdo de estudantes, professores e
gestores da Rede Municipal de Ensino.

Curriculos sdo orientadores: O curriculo “¢ também uma forma concreta de
olhar para o conhecimento e para as aprendizagens construidas no contexto de
uma organizacio de formagao” (PACHECO, 2005, p. 36). Diferentes concepgdes
de curriculo levam a diferentes orienta¢des em relagdo ao individuo que se dese-
ja formar, a pratica educativa e a propria organizac¢ao escolar. O curriculo ndo
oferece todas as respostas, mas traz as discussoes tematicas, conceituais, procedi-
mentais e valorativas para o ambiente da escola, orientando a tomada de decisoes
sobre as aprendizagens até a “[...] racionalizagdo dos meios para obté-las e com-
provar seu sucesso” (SACRISTAN, 2000, p. 125). Assim sendo, o curriculo pode
ser considerado como o cerne de uma proposta pedagdgica, pois tem a fungao
de delimitar os aprendizados a serem desenvolvidos e referenciar as ativida-
des a serem realizadas em sala de aula, sempre tendo a compreensédo e a melho-
ria da qualidade de vida como base da sociedade, da prépria escola, do trabalho
do professor e do sentido da vida do estudante. Assim, a principal intencido do
Curriculo da Cidade ¢é justamente oferecer diretrizes e orientagdes a serem utili-
zadas no cotidiano escolar para assegurar os direitos de aprendizagem a cada um
dos estudantes da Rede Municipal de Ensino.
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[...] numa primeira sintese do que efetivamente representa, o curriculo significa o seguinte: é
a expressao da fungdo socializadora da escola; é um instrumento imprescindivel para compre-
ender a prética pedagdgica; estd estreitamente relacionado com o conteudo da profissionalida-
de dos docentes; é um ponto em que se intercruzam componentes e decisdes muito diversas
(pedagdgicas, politicas, administrativas, de controle sobre o sistema escolar, de inovagdo peda-
gogica); é um ponto central de referéncia para a melhoria da qualidade de ensino. (PACHECO,

2005, p. 37).

Curriculos néo sao lineares: O curriculo ndo ¢ uma sequéncia linear, mas um
conjunto de aprendizagens concomitantes e interconectadas. Portanto, nao é
possivel defini-lo antecipadamente sem levar em conta o seu desenvolvimento no
cotidiano escolar (DOLL, 1997, p. 178). Ou seja, o curriculo esta estreitamente
ligado ao dia a dia da pratica pedagdgica, em que se cruzam decisdes de vérios
ambitos.

[...] um curriculo construtivo é aquele que emerge através da agéo e interagdo dos participantes;
ele ndo ¢ estabelecido antecipadamente (a ndo ser em termos amplos e gerais). Uma matriz, evi-
dentemente, ndo tem inicio nem fim; ela tem fronteiras e pontos de interse¢io ou focos. Assim,
um curriculo modelado em uma matriz também é nao-linear e ndo-sequencial, mas limitado e
cheio de focos que se interseccionam e uma rede relacionada de significados. Quanto mais rico
o curriculo, mais haverd pontos de intersec¢do, conexdes construidas, e mais profundo sera o

seu significado. (DOLL, 1997, p. 178).

Curriculos sdo processos permanentes e ndao um produto acabado: O “curriculo
¢ o centro da atividade educacional e assume o papel normativo de exigéncias
académicas, mas ndo deve estar totalmente previsivel e calculado” (PACHECO,
2001, p. 15). Dessa forma, continua o autor, pode-se considerar que o curriculo
é um processo e nio um produto, mas “é uma pratica constantemente em deli-
beragio e negociagdo”. Embora a SME considere o Curriculo da Cidade como o
documento orientador do Projeto Politico-Pedagdgico das escolas, ele ndo pode
ser visto como algo posto e imutavel, mas como “a concretizacido das fungdes
da prépria escola e a forma particular de enfocd-las num momento historico e
social determinado” (SACRISTAN, 2000, p. 15). Cabe ressaltar que os curriculos
devem ser sempre revisados e atualizados, seja para adequarem-se a mudangas
que ocorrem de forma cada vez mais veloz em todos os setores da sociedade, seja
para incorporarem resultados de novas discussoes, estudos e avaliagdes. Embora
a fungdo do curriculo ndo seja a de fechar-se a criatividade e a inovagdo, sua
caracteristica mais fundamental ¢ a clareza com que enuncia principios e que cria
clima e roteiros instigantes ao didlogo, a aprendizagem e a troca de experiéncias
mediadas por conhecimentos amplos e significativos da historia.

Professores sdo protagonistas do curriculo: O professor ¢ o sujeito principal para

a elaboragdo e implementagdo de um curriculo, uma vez que tem a fungdo de con-
textualizar e dar sentido aos aprendizados, tanto por meio dos seus conhecimentos

CURRICULO DA CIDADE



e praticas, quanto pela relagdo que estabelece com seus estudantes. Para tanto, os
educadores precisam reconhecer o seu papel de protagonistas nesse processo, sen-
tindo-se motivados e tendo condigdes de exercé-lo. Compreendendo a importancia
desse envolvimento, o Curriculo da Cidade foi construido com a colaboragdo dos
professores da Rede Municipal de Ensino, que participaram do processo enviando
propostas ou integrando os Grupos de Trabalho. Tal engajamento buscou, ainda,
valorizar o protagonismo dos atores educativos frente ao desafio de tornar signifi-
cativo o curriculo praticado na escola.

O professor transforma o contetido do curriculo de acordo com suas préprias concepgoes episte-
moldgicas e também o elabora em conhecimento “pedagogicamente elaborado” de algum tipo e
nivel de formalizagdo enquanto a formagio estritamente pedagogica lhe faga organizar e acondi-

cionar os contetidos da matéria, adequando-os para os alunos. (SACRISTAN, 2000, p. 15).

Nesse processo, o envolvimento da equipe gestora da escola (coordenadores
pedagogicos e diretores) é muito importante, no sentido de articular professo-
res da mesma area, de diversas dreas; do mesmo ciclo e dos diferentes ciclos nas
discussoes curriculares e na organizagdo dos planejamentos com vistas a atender
melhor os estudantes daquela comunidade escolar. Essas agdes desenvolvidas nos
espacos escolares, e acompanhadas pelos supervisores, permitem uma articula-
¢do entre as diferentes escolas com as quais ele atua e com a propria historia de
construgéo curricular do municipio e os debates nacionais.

Curriculos devem ser centrados nos estudantes: O propodsito fundamental de um
curriculo é dar condigdes e assegurar a aprendizagem e o desenvolvimento pleno
de cada um dos estudantes, conforme determinam os marcos legais brasileiros.
Curriculos também precisam dialogar com a realidade das criangas e adolescen-
tes, de forma a conectarem-se com seus interesses, necessidades e expectativas. Em
tempos de mudangas constantes e incertezas quanto ao futuro, propostas curricu-
lares precisam ainda desenvolver conhecimentos, saberes, atitudes e valores que
preparem as novas geragdes para as demandas da vida contemporénea e futura.
Considerando a relevincia para os estudantes da Rede Municipal de Ensino, o
Curriculo da Cidade estrutura-se de forma a responder a desafios historicos, como
a garantia da qualidade e da equidade na educagdo publica, a0 mesmo tempo em
que aponta para as aprendizagens que se fazem cada vez mais significativas para
cidaddos do século XXI e para o desenvolvimento de uma sociedade e de um
mundo sustentaveis e justos. As propostas de formagio de carater tdo amplo e ndo
imediatistas exigem algumas adjetivagdes as praticas curriculares que nos apontam
numa dire¢do da integralidade dos objetivos de formagao. Dentro dessa perspecti-
va, o curriculo nio visa apenas a formagao mental e logica das aprendizagens nem
ser um mero formador de jovens ou adultos para a inser¢ao no mercado imediato
de trabalho. O que levaria o curriculo a escapar dessas duas finalidades restritivas
com relagdo a sua fungdo social é sua abrangéncia do olhar integral sobre o ser
humano, seus valores e sua vida social digna.

PARTE 1-INTRODUTORIO



CONCEITO DE EDUCACAO INTEGRAL

O Curriculo da Cidade orienta-se pela Educagido Integral, entendida como
aquela que promove o desenvolvimento dos estudantes em todas as suas
dimensoes (intelectual, fisica, social, emocional e cultural) e a sua forma-
¢do como sujeitos de direito e deveres. Trata-se de uma abordagem pedagdgi-
ca voltada a desenvolver todo o potencial dos estudantes e prepara-los para se
realizarem como pessoas, profissionais e cidadaos comprometidos com o seu
proprio bem-estar, com a humanidade e com o planeta.

Essa concep¢do nao se confunde com educagio de tempo integral e pode
ser incorporada tanto pelas escolas de periodo regular de cinco horas, quanto
pelas de periodo ampliado de sete horas. Nesse caso, a extensdo da jornada
escolar contribui - mas ndo ¢ pré-requisito - para que o desenvolvimento
multidimensional acontega. A Educagado Integral nio se define pelo tempo de
permanéncia na escola, mas pela qualidade da proposta curricular, que supe-
ra a fragmentagio e o foco unico em contetdos abstratos. Ela busca promo-
ver e articular conhecimentos, habilidades, atitudes e valores que preparem
os estudantes para a realizacdo do seu projeto de vida e para contribuirem
com a constru¢do de um mundo melhor.

Nas trés tltimas décadas, o debate académico sobre Educagao Integral tem
envolvido socidlogos, fildsofos, historiadores e pedagogos, entre outros estu-
diosos preocupados em compreender os problemas e apontar possiveis solu-
¢oes para melhorar a qualidade educacional e formativa do conhecimento
construido na escola do Brasil.

As novas defini¢oes de Educacao Integral que comegaram a emergir a partir
de meados da década de 1990 apontam para a humanizagio do sujeito de direito
e entendem o conhecimento como elemento propulsor para o desenvolvimento
humano. Indicam, também, que tais processos educativos acontecem via socia-
lizacdo dialdgica criativa do estudante consigo mesmo, com os outros, com a
comunidade e com a sociedade. Nesse caso, os conteudos curriculares sio meios
para a conquista da autonomia plena e para a ressignificacao do individuo por ele
mesmo e na sua relacio com os demais.

A Educagéo Integral, entendida como direito a cidadania, deve basear-se em
uma ampla oferta de experiéncias educativas que propiciem o pleno desenvolvi-
mento de criangas e jovens (GUARA, 2009). Este desenvolvimento deve incentivar,
ao longo da vida, o despertar da criatividade, da curiosidade e do senso critico, além
de garantir a inclusdo do individuo na sociedade por meio do conhecimento, da
autonomia e de suas potencialidades de realizar-se social, cultural e politicamente.

Em outra publica¢do, ao observar o contexto geral da Educac¢io Integral, a
mesma autora coloca o sujeito de direito no centro de suas analises e considera-
-0 como aquele que explicita o seu lado subjetivo de prazer e satisfagdo com as
escolhas simbolicas que realiza no decorrer de sua existéncia. Tal visdo ressalta
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que as multiplas exigéncias da vida corroboram para o aperfeicoamento humano,
potencializando a capacidade de o individuo realizar-se em todas as dimensoes.

Gongalves (2006) associa a Educagédo Integral a totalidade do individuo como
processo que extrapola o fator cognitivo, permitindo-lhe vivenciar uma multipli-
cidade de relagoes, com a intenc¢do de desenvolver suas dimensdes fisicas, sociais,
afetivas, psicoldgicas, culturais, éticas, estéticas, economicas e politicas. Cavaliere
(2002) segue a mesma linha conceitual, destacando que a esséncia da Educagao
Integral reside na percepg¢do das multiplas dimensdes do estudante, que devem
ser desenvolvidas de forma equitativa.

Pode-se complementar essa visdo, levantando quatro perspectivas sobre a
Educagdo Integral:

o A primeira aponta para o desenvolvimento humano equilibrado, via arti-
culagio de aspectos cognitivos, educativos, afetivos e sociais, entre outros.

o Asegunda enfatiza a articulagao dos Componentes Curriculares e o dia-
logo com praticas educativas transversais, inter e transdisciplinares.

o A terceira compreende a importancia da articulagio entre escola, comu-
nidade e parcerias institucionais, bem como entre educa¢ao formal e
nao formal para a formagao do individuo integral.

o A quarta defende a expanséo qualificada do tempo que os estudantes pas-
sam na escola para melhoria do desempenho escolar (GUARA, 2009).

A mesma autora ainda indica que todas essas perspectivas tendem a refletir
a realidade local e sdo influenciadas por peculiaridades de tempo, espaco, regido,
circunstincias sociais, econdmicas e inclinagdes politicas e ideologicas. Segundo
ela, o que realmente precisa ser considerado ¢ o desenvolvimento humano inte-
gral do estudante.

Educagéo integral como direito de cidadania supde uma oferta de oportunidades educativas, na
escola e além dela, que promovam condigdes para o desenvolvimento pleno de todas as poten-
cialidades da crianga e do jovem. Sua inclusio no mundo do conhecimento e da vida passa pela
garantia de um repertdrio cultural, social, politico e afetivo que realmente prepare um presente

que fecundara todos os outros planos para o futuro. (GUARA, 2009, p. 77).

O documento da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada
em 2017, compartilha dos conceitos acima abordados sobre o desenvolvimento
global dos estudantes, enfatizando ainda a necessidade de se romper com as
percepgdes reducionistas dos processos educativos que priorizam as dimensoes
cognitivas ou afetivas em detrimento dos demais saberes que emergem dos
tempos, espacos e comunidades nos quais os estudantes se inserem. Segundo
a BNCC (BRASIL, 2017), independentemente do tempo de permanéncia do
estudante na escola, o fator primordial a ser considerado é a intencionalida-
de dos processos e praticas educativas fundamentadas por uma concepgio de
Educagao Integral. Isto implica:
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2 Lein® 8.069/90.

3 Lein°9.394/96.

4 Lein° 13.146/15.

5 http://planejasampa.prefei-
tura. sp.gov.br/assets/Programa-
deMetas_2017-2020_Final.pdf

6 Desenvolvimento Social:
cidade saudavel, segura e inclusiva;
Desenvolvimento Humano: cidade
diversa, que valoriza e garante
educacdo de qualidade para todos
e todas; Desenvolvimento Urbano
e Meio ambiente: desenvolvi-
mento urbano; Desenvolvimento
Econdmico e Gestao: cidade
inteligente e de oportunidades;
Desenvolvimento Institucional:
cidade transparente e agil.

22/

I.  Avaliar o contexto atual da sociedade brasileira em tempos de globaliza-
¢do social, politica, econdmica e cultural;

II.  Conciliar os interesses dos estudantes frente a esse desafio permanente,
amparados por estratégias de ensino e de aprendizagem inovadoras;

III. Propiciar uma formagdo emancipadora que valorize as agdes criativas
dos estudantes frente as transformagdes tecnologicas;

IV. Aliar a satisfacdo e o prazer pela busca de novos conhecimentos com
vistas a formacédo do individuo auténomo do século XXI.

Educacéo Integral e Marcos Legais

Diversos marcos legais internacionais e nacionais alinham-se com esse con-
ceito de Educagao Integral.

Entre os internacionais, destacamos: Declara¢io Universal dos Direitos
Humanos da ONU (1948); Convengio sobre os Direitos da Crianga da ONU
(1989); Agenda 2030 para o desenvolvimento sustentavel (2015).

Entre os marcos nacionais, destacamos: Constitui¢do Federal (1988);
Estatuto da Crianca e do Adolescente (1990)% Lei de Diretrizes e Bases da
Educacio Nacional (1996)°; Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (2015)*.

Outros marcos legais, como o Plano Nacional de Educagao (2014-2024),
o Plano Municipal de Educag¢io (2015-2025) e o Fundo de Manutencio e
Desenvolvimento da Educacao Basica e de Valoriza¢io dos Profissionais de
Educacio (2007), também criam condi¢des para a promogdo de uma educagiao
que contemple o pleno desenvolvimento dos estudantes.

Essa concep¢do de Educagdo Integral estd igualmente de acordo com o
Programa de Metas 2017-2020 da Prefeitura Municipal de Sdao Paulo®, com-
preendido como “um meio de pactuacdo de compromissos com a sociedade”
O documento estrutura-se em cinco eixos tematicos®, envolvendo todos os
setores da administra¢do municipal. O eixo do “Desenvolvimento Humano:
cidade diversa, que valoriza a cultura e garante educagdo de qualidade a todos
e todas” engloba a Secretaria Municipal de Educacio, a Secretaria Municipal
de Direitos Humanos e Cidadania e a Secretaria Municipal de Cultura. As
onze metas e vinte projetos associados a esse eixo também tém como foco a
Educacao Integral.

Relevancia da Educacdo Integral

A proposta de Educagido Integral ganha forca frente aos debates sobre a cul-
tura da paz, os direitos humanos, a democracia, a ética e a sustentabilidade,
compreendidos como grandes desafios da humanidade. Para serem alcan-
cados, esses desafios demandam que criangas, adolescentes e jovens tenham
oportunidade de identificar, desenvolver, incorporar e utilizar conhecimen-
tos, habilidades, atitudes e valores. A aprendizagem de contetdos curricula-
res, ainda que importante, ndo ¢ o suficiente para que as novas geragoes sejam
capazes de promover os necessarios avangos sociais, econémicos, politicos e
ambientais nas suas comunidades, no Brasil e no mundo.
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CONCEITO DE EQUIDADE

O conceito de equidade compreende e reconhece a diferenga como caracte-
ristica inerente da humanidade, a0 mesmo tempo em que desnaturaliza as desi-
gualdades, como afirma Boaventura Santos:

[...] temos o direito a ser iguais quando a nossa diferenca nos inferioriza; e temos o direito a ser
diferentes quando a nossa igualdade nos descaracteriza. Dai a necessidade de uma igualdade
que reconheca as diferencas e de uma diferenca que ndo produza, alimente ou reproduza as

desigualdades. (SANTOS, 2003, p. 56).

Nesse alinhamento reflexivo, entende-se que o sistema educacional ndo pode
ser alheio as diferencas, tratando os desiguais igualmente, pois se sabe que tal
posicionamento contribui para a perpetuagdo das desigualdades e das inequida-
des para uma parcela importante de criangas, jovens e adultos que residem em
nossa cidade, embora se saiba que sempre se busca responder ao desafio: “o que
ha de igual nos diferentes?”

Dessa forma, o curriculo deve ser concebido como um campo aberto a diversi-
dade, a qual ndo diz respeito ao que cada estudante poderia aprender em relagio a
contetdos, mas sim as distintas formas de aprender de cada estudante na relagdo com
seus contextos de vida. Defende-se, portanto, a apresentacdo de conteidos comuns
a partir de praticas e recursos pedagdgicos que garantam a todos o direito ao apren-
dizado. Para efetivar esse processo de mediagdo pedagdgica, ao planejar, o profes-
sor precisa considerar as diferentes formas de aprender, criando, assim, estratégias e
oportunidades para todos os estudantes. Tal consideragdo aos diferentes estilos cogni-
tivos faz do professor um pesquisador continuo sobre os processos de aprendizagem.

Silva e Menegazzo (2005) relatam que o controle das diferengas pelo/no cur-
riculo parece depender mais da combinagao de um conjunto de dinamicas gru-
pais e consensuais, nomeadamente da cultura escolar, do que de estratégias isola-
das ou prescritas.

Desde as duas tltimas décadas do século XIX, a Cidade de Sao Paulo tornou-
-se lugar de destino para milhoes de imigrantes oriundos de diversos paises do
mundo, em decorréncia de guerras, flagelos e conflitos, assim como da recon-
figuragdo da economia global e dos impactos sociais, politicos e culturais desse
processo. O Brasil todo ainda foi palco de amplas migra¢des e imigragoes dita-
das pelo pos-guerra da primeira metade do século XX e pela reorganizacdo do
modelo da economia mundial.

O acolhimento ou rejeigao pela cidade desses fluxos migratérios e imigrato-
rios motiva o estabelecimento definitivo dessas populagdes e transforma o ter-
ritério paulista e paulistano em cidade global e pioneira em inovagao e marco
histdrico, centro financeiro e industrial, rica em diversidade sociocultural pela
propria contribui¢ao dos migrantes e imigrantes.

A primeira e segunda décadas do século XXI reacendem, mesmo sem guer-
ras mundiais, o pavio de incertezas de ordem econdmica e politica, com seus
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consequentes impactos nos valores do convivio, nas leis, na cultura, na perspec-
tiva de futuro, na degradagao ambiental e, consequentemente, na educagio e na
organizagdo do curriculo. Neste contexto, o curriculo é atingido frontalmente em
busca de sua identidade. O curriculo emerge, mais que nunca, como o espago de
pergunta: que pais é este? O que seremos nele? Qual é nossa fungdo nele? Qual
sua identidade a ser construida? Qual o papel da escola como formadora de valo-
res e de critica aos amplos designios sociais?

Somos pais do Sul, somos enorme extensio territorial, somos detentores
de riquezas de subsolo, possuimos os maiores rios celestes, somos elaboradores
de ricas culturas, somos um espago, um corpo, milhares de linguas, histérias...
somos uma civilizagdo? O que somos e o que precisamos vir a ser? Existimos
na América Latina e somos um pais que pode caminhar na dire¢do de um pacto
de coesdo social de melhor vida. Sem tais perguntas continuamente feitas e sem
buscar as suas respostas, o curriculo torna-se uma peca fria, utilitarista e incapaz
de mobilizar as novas geragdes em suas vidas e sua busca de conhecimento.

Hoje, a Rede Municipal de Ensino atende mais de 80 grupos étnicos de diver-
sos paises, que vém contribuindo para a constru¢ao de uma cidadania responsa-
vel dentro do contexto internacional que vive a cidade.

Portanto, o Curriculo da Cidade de Sdo Paulo, ao definir os seus objetivos
de aprendizagem e desenvolvimento, considera o direito de todos a aprender
e participar do pais. Para isso, o curriculo valoriza a fungdo social do profes-
sor e a func¢do formativa da Escola. O conjunto dos professores e educadores
da Rede é fundamental para reconhecer as capacidades criticas e criadoras e
potencializar os recursos culturais de todos os seus estudantes, indistintamen-
te, ao considerar e valorizar os elementos que os constituem como humanos e
como cidadidos do mundo.

CONCEITO DE EDUCACAO INCLUSIVA

A ideia de educagéo inclusiva sustenta-se em um movimento mundial de
reconhecimento da diversidade humana e da necessidade contemporéanea de se
constituir uma escola para todos, sem barreiras, na qual a matricula, a perma-
néncia, a aprendizagem e a garantia do processo de escolarizagao sejam, real-
mente e sem distingdes, para todos.

A escola assume, nessa perspectiva, novos contornos e busca a interna-
lizagdo do conceito de diferenca. Podemos encontrar em Cury (2005, p. 55) o
ensinamento sobre o significado da diferenga a ser assumido pelas escolas
brasileiras: “a diferenca — do latim: dispersar, espalhar, semear - por sua vez é
a caracteristica de algo que distingue uma coisa da outra. Seu antonimo néo ¢é
igualdade, mas identidade!”. Portanto estamos vivenciando um momento em
que a diferenca deve estar em pauta e compreendida como algo que, a0 mesmo
tempo em que nos distingue, aproxima-nos da constituicdo de uma identidade
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genuinamente expressiva do povo brasileiro, ou seja, multipla, diversa, diferente,
rica e insubstituivel.

Indubitavelmente estamos nos referindo a instalacdo de uma cultura inclu-
siva, a qual implica mudancas substanciais no cotidiano escolar, para que possa-
mos, realmente, incorporar todas as diferencas na dinamica educacional e cum-
prir o papel imprescindivel que a escola possui no contexto social.

Ao pensar em uma educagéo inclusiva e em seu significado, é preciso que os
conteudos sejam portas abertas para a aprendizagem de todos. De acordo com
Connell, “ensinar bem [nas] escolas [...] requer uma mudanga na maneira como
o contetdo ¢ determinado e na pedagogia. Uma mudanca em dire¢do a um cur-
riculo mais negociado e a uma pratica de sala de aula mais participativa” (2004, p.
27). Portanto, coloca-se o desafio de se pensar formas diversas de aplicar o curri-
culo no contexto da sala de aula e adequa-lo para que todos os estudantes tenham
acesso ao conhecimento, por meio de estratégias e caminhos diferenciados. Cada
um pode adquirir o conhecimento escolar nas condigdes que lhe sdo possibili-
tadas em determinados momentos de sua trajetoria escolar (OLIVEIRA, 2013).

A pratica educacional ndo pode limitar-se a tarefas escolares homogéneas
ou padronizadas, as quais ndo condizem com a perspectiva inclusiva, uma vez
que se preconiza o respeito a forma e a caracteristica de aprendizagem de todos.
Portanto, para ensinar a todos, é preciso que se pense em atividades diversifica-
das, propostas diferenciadas e caminhos multiplos que podem levar ao mesmo
objetivo educacional.

Dessa forma, o professor podera ter o apoio necessario para ser um pensa-
dor criativo que alia teoria e pratica como vertentes indissocidveis do seu fazer e
de sua atuacio pedagogica, pensando sobre os instrumentos e estratégias a serem
utilizados para levar todos os estudantes — sem exce¢do — ao conhecimento e,
portanto, ao desenvolvimento de suas agdes mentais, possibilitando-lhes acessar
novas esferas de pensamento e linguagem, aten¢do e memoria, percepgdo e dis-
criminagio, emogao e raciocinio, desejo e sentido; ndo como atos primarios do
instinto humano, mas como Fungdes Psicolégicas Superiores (FPS), como pres-
crito na Teoria Histérico-Cultural (VYGOTSKY, 1996, 1997, 2000).

Nessa perspectiva educacional, as parcerias sdo essenciais e deman-
dam o trabalho colaborativo e articulado da equipe gestora e dos docen-
tes com profissionais especializados que integram os Centros de Formagio e
Acompanhamento a Inclusdo (CEFAIs) e o Nucleo de Apoio e Acompanhamento
para a Aprendizagem (NAAPA).

Além disso, e considerando que ¢ inaceitavel que os estudantes abandonem a
escola durante o ano letivo, especialmente em uma realidade como a da Cidade de
S&o Paulo, a Secretaria Municipal de Educagido definiu o Acesso e Permanéncia
como um de seus projetos estratégicos no Programa de Metas. A finalidade da
SME ¢ fortalecer a articulagdo entre as escolas municipais e a rede de prote¢io
social para garantir o acesso, a permanéncia e a aprendizagem dos estudantes
mais vulneraveis a reprovacdo ou a evasdo escolar. Para alcancgar essa finalida-
de, hé necessidade de um mapeamento do perfil dos estudantes reprovados e/
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ou evadidos da Rede e de um acompanhamento da frequéncia pelos professores,
gestores das escolas e supervisores de ensino, além do Conselho Tutelar. Além
dessas agdes, o municipio busca a articulagdo entre as varias secretarias para
atendimento a estudantes em situa¢do de vulnerabilidade.

Pensar na proposta de um curriculo inclusivo é, sem duvida, um movimento
que demanda a contribuigdo de todos os participes de uma Rede tdo grande
como a nossa. A qualidade dessa agdo esta na valorizagdo da heterogeneidade
dos sujeitos que estdo em nossas Unidades Educacionais e na participagdo dos
educadores representantes de uma concepgao de educagido que rompe com
as barreiras que impedem os estudantes estigmatizados pela sociedade, por
sua diferenga, de ter a oportunidade de estar em uma escola que prima pela
qualidade da educagao.
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A MATRIZ DE
SABERES E OS
OBJETIVOS DE
DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL:
COMPROMISSO COM
A INTEGRALIDADE
DOS SABERES




O direito educacdo implica a garantia das condicdes e oportu-
nidades necessarias para que bebés, criancas, adolescentes, jovens
e adultos tenham acesso a uma formacéao indispensavel para a sua
realizacdo pessoal, formacdo para a vida produtiva e pleno exercicio
da cidadania. Assim sendo, a Secretaria Municipal de Educacao defi-
ne uma Matriz de Saberes que se compromete com o processo de
escolarizacao.

A Matriz orienta o papel da SME, das equipes de formagdo dos 6rgaos
regionais, dos supervisores escolares, dos diretores e coordenadores pedagdgi-
cos das Unidades Educacionais e dos professores da Rede Municipal de Ensino
na garantia de saberes, sobretudo ao selecionar e organizar as aprendizagens
a serem asseguradas ao longo de todas as etapas e modalidades da Educagio
Basica e fomentar a revitalizagdo das praticas pedagdgicas, a fim de dar conta
desse desafio. Ressalta-se que os documentos curriculares, orientagdes dida-
ticas e normativas, materiais de apoio e demais publica¢des produzidas pela
SME reconhecem a importancia de se estabelecer uma relagdo direta entre a
vida e o conhecimento sobre ela e de se promover a pluralidade e a diversidade
de experiéncias no universo escolar.

REFERENCIAS QUE ORIENTAM A MATRIZ DE SABERES

A Matriz de Saberes estabelecida pela SME fundamenta-se em:

1. Principios éticos, politicos e estéticos definidos pelas Diretrizes Curriculares
Nacionais (BRASIL, 2013, p. 107-108), orientados para o exercicio da cidada-
nia responsavel, que levem a construgio de uma sociedade mais igualitaria, justa,
democratica e solidéria.

+  Principios Eticos: dejustica, solidariedade, liberdade e autonomia; de respei-
to a dignidade da pessoa humana e de compromisso com a promogao do bem
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detodos, contribuindo para combater e eliminar quaisquer manifestagdes de
preconceito e discriminagao;

o Principios Politicos: de reconhecimento dos direitos e deveres de
cidadania, de respeito ao bem comum e a preservacao do regime
democratico e dos recursos ambientais; de busca da equidade no aces-
so a educacdo, a saude, ao trabalho, aos bens culturais e outros benefi-
cios de exigéncia de diversidade de tratamento para assegurar a igual-
dade de direitos entre bebés, criangas, adolescentes, jovens e adultos
que apresentam diferentes necessidades; de reducdo da pobreza e das
desigualdades sociais e regionais;

o Principios Estéticos: de cultivo da sensibilidade juntamente com o da
racionalidade; de enriquecimento das formas de expressio e do exerci-
cio da criatividade; de valorizacdo das diferentes manifestagdes cultu-
rais, especialmente as da cultura brasileira; de construgdo de identidades
plurais e solidarias.

2. Saberes historicamente acumulados que fazem sentido para a vida dos bebés,
criancas, adolescentes, jovens e adultos no século XXI e ajudam a lidar com as
rapidas mudangas e incertezas em relagdo ao futuro da sociedade.

3. Abordagens pedagdgicas que priorizam as vozes de bebés, criancas, adoles-
centes, jovens e adultos, reconhecem e valorizam suas ideias, opinides e experi-
éncias de vida, além de garantir que facam escolhas e participem ativamente das
decisdes tomadas na escola e na sala de aula.

4. Valores fundamentais da contemporaneidade baseados em “solidariedade,
singularidade, coletividade, igualdade e liberdade”, os quais buscam eliminar
todas as formas de preconceito e discriminagdo, como orientagdo sexual, géne-
ro, raca, etnia, deficiéncia e todas as formas de opressdo que coibem o acesso de
bebés, criangas, adolescentes, jovens e adultos a participagdo politica e comunita-
ria e a bens materiais e simbolicos.

5. Concepcoes de Educacao Integral e Educacao Inclusiva voltadas a promover o
desenvolvimento humano integral e a equidade, de forma a garantir a igualdade de
oportunidades para que os sujeitos de direito sejam considerados a partir de suas
diversidades, possam vivenciar a Unidade Educacional de forma plena e expandir
suas capacidades intelectuais, fisicas, sociais, emocionais e culturais. Essas concep-
¢des estdo explicitadas nos principios que norteiam os Curriculos da Cidade.

Além disso, a Matriz de Saberes dos Curriculos da Cidade de Sao Paulo

fundamenta-se em marcos legais e documentos oficiais socialmente relevantes,
os quais indicam elementos imprescindiveis de serem inseridos em propostas
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curriculares alinhadas com conquistas relacionadas aos direitos humanos, em
geral, e ao direito a educagdo em especifico. Sao eles:

o Conven¢oes Internacionais sobre Direitos Humanos, Direitos da
Infancia e da Adolescéncia e Direitos das Pessoas com Deficiéncias;

o Artigos 205, 207 e 208 da Constitui¢do Federal (1988);

o Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢ao — LDB (1996);

o  Estatuto da Crianga e do Adolescente - ECA (1990);

o Lein°®10.639 (2003) e Lei n° 11.645 (2008), que estabelecem a obrigato-
riedade do ensino da histéria e das culturas africanas, afro-brasileira e
dos povos indigenas/originarios;

o Lein°® 16.478 (2016) - Institui a Politica Municipal para a Populagdo
Imigrante, dispde sobre seus objetivos, principios, diretrizes e agdes
prioritarias, bem como sobre o Conselho Municipal de Imigrantes;

o Lein° 11.340 (2006), que coibe a violéncia contra a mulher;

«  Plano Nacional de Educagdo (2014-2024);

o  Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (2015);

o Lein°16.493 (2016), que dispoe sobre a inclusdo do tema direitos huma-
nos nas escolas para universalizar os marcos legais internacionais das
Nagoes Unidas, que versam sobre os direitos civis, sociais, politicos, eco-
nomicos, culturais e ambientais;

o Documentos legais que mencionam o direito a educagao ou destacam
a relacio entre direito, educacdo, formacio e desenvolvimento humano
integral;

o  Atas das Conferéncias Nacionais de Educagio (CONAESs).

A elaboragdo da Matriz de Saberes considerou a opinido de 43.655 estudan-
tes do Ensino Fundamental da Rede Municipal de Ensino, que participaram, em
2017, de uma pesquisa sobre o que gostariam de vivenciar no curriculo escolar.’

Essa pesquisa de opinido dos estudantes deu indicios de como o trabalho
pode ser organizado nas escolas e subsidiou a constru¢ao da Matriz de Saberes da
Secretaria Municipal de Educagio de Sdo Paulo.

MATRIZ DE SABERES

Em 2018, a Matriz de Saberes do Curriculo da Cidade: Ensino Fundamental foi
revisada, concomitante aos processos de atualiza¢do curricular da Educagdo Infantil;
da Educagdo Especial, com os Curriculos de Lingua Brasileira de Sinais - Libras e de
LinguaPortuguesa para Surdos, e da Educagdo de Jovense Adultos, incluindo assim todas
as etapas da Educacdo Basica, contemplando desta maneira, asespecificidadesdebebés,
criangas,adolescentes, jovenseadultos.

A Matriz de Saberes tem como proposito formar cidaddos éticos, responsaveis
e soliddrios que fortalegam uma sociedade mais inclusiva, democratica, préspera
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e sustentavel, e indica o que bebés, criangas, adolescentes, jovens e adultos devem
aprender e desenvolver ao longo do seu processo de escolarizagao. Ela pode ser sintetiza-

da no seguinte esquema:

MATRIZ DE SABERES

Secretaria Municipal
de Educagdo - SP

PENSAMENTOI
CIENTIFICO, CRITICO
E CRIATIVO

Saber: Desenvolver repertorio cultural e
senso estético para reconhecer, valorizar
e fruir as diversas identidades e
manifestagoes artisticas e culturais,
brincar e participar de praticas
diversificadas de produgdo
sociocultural;

RESOLUCAO

Saber: Considerar a perspectiva e os
sentimentos do outro, colaborar com os
demais e tomar decisdes coletivas;
valorizando e respeitando as diferencas
que constituem os sujeitos, brincar e
interagir/relacionar-se com o outro;

EMPATIAE
COLABORACAQ

Saber: Reconhecer e exercer direitos e
deveres, tomar decisdes éticas e responsaveis
para consigo, 0 outro e o planeta,
desenvolvendo o protagonismo, a brincadeira
e o direito de fazer escolhas, expressando seus
interesses, hipdteses, preferéncias, etc.;

RESPONSABILIDADE
E PARTICIPACAO

ABERTURA

AUTONOMIA

Saber: Abrir-se a0 novo, E DETERMINACAQ

respeitar e valorizar diferenas
eacolher a diversidade;

Fonte: NTC/SME, 2019

Descreveremos a seguir cada um dos principios explicitados no esquema da
Matriz de Saberes:

1. Pensamento Cientifico, Critico e Criativo

Saber: Acessar, selecionar e organizar o conhecimento com curiosidade, ludici-
dade, pensamento cientifico, critico e criativo;

Para: Explorar, descobrir, experienciar, observar, brincar, questionar, investigar
causas, elaborar e testar hipdteses, refletir, interpretar e analisar ideias e fatos em
profundidade, produzir e utilizar evidéncias.

2. Resolucéo de Problemas

Saber: Descobrir possibilidades diferentes, brincar, avaliar e gerenciar experiéncias
vividas, ter ideias originais e criar solugdes, problemas e perguntas, sendo sujeitos de
sua aprendizagem e de seu desenvolvimento; interagindo com adultos/pares/meio;
Para: Inventar, reinventar-se, resolver problemas individuais e coletivos e agir de
forma propositiva em relagdo aos desafios contemporéaneos.
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COMUNICACAQ

AUTOCONHECIMENTO
EAUTOCUIDADO

* Saber: Acessar, selecionar e
organizar o conhecimento com
curiosidade, ludicidade,
pensamento cientifico,

critico e criativo;

Saber: Descobrir possibilidades
diferentes, brincar, avaliar e
gerenciar experiéncias vividas, ter
ideias originais e criar solugoes,
problemas e perguntas, sendo
sujeitos de sua aprendizagem e de
seu desenvolvimento; interagindo
com adultos/pares/meio;

Saber: Utilizar as mdltiplas
linguagens, como: verbal,
verbo-visual, corporal, multimodal,
brincadeira, artistica, matematica,
cientifica, Libras, tecnoldgica e digital
para expressar-se, partilhar
informacoes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo;

Saber: Conhecer e cuidar de seu

corpo, sua mente, suas emogdes,
suas aspiragdes e seu bem-estar
e ter autocritica;

Saber: Criar, escolher e recriar
estratégias, organizar-se, brincar,
definir metas e perseverar para
alcangar seus objetivos;



3. Comunicacdo

Saber: Utilizar as multiplas linguagens, como: verbal, verbo-visual, corporal,
multimodal, brincadeira, artistica, matematica, cientifica, Libras, tecnoldgica
e digital para expressar-se, partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sen-
timentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendi-
mento mutuo;

Para: Exercitar-se como sujeito dialdgico, criativo, sensivel e imaginativo, apren-
der corporalmente, compartilhar saberes, reorganizando o que ja sabe e criando
novos significados, e compreender o mundo, situando-se e vivenciando praticas
em diferentes contextos socioculturais.

4. Autoconhecimento e Autocuidado

Saber: Conhecer e cuidar de seu corpo, sua mente, suas emogdes, suas aspiragdes
e seu bem-estar e ter autocritica;

Para: Reconhecer limites, poténcias e interesses pessoais, apreciar suas proprias
qualidades, a fim de estabelecer objetivos de vida, evitar situagdes de risco, adotar
habitos saudaveis, gerir suas emogdes e comportamentos, dosar impulsos e saber
lidar com a influéncia de grupos, desenvolvendo sua autonomia no cuidado de si,
nas brincadeiras, nas interagdes/relagdes com os outros, com 0s espagos e com 0s
materiais.

5. Autonomia e Determinacdo

Saber: Criar, escolher e recriar estratégias, organizar-se, brincar, definir metas e
perseverar para alcancar seus objetivos;

Para: Agir com autonomia e responsabilidade, fazer escolhas, vencer obstaculos
e ter confianga para planejar e realizar projetos pessoais, profissionais e de inte-
resse coletivo.

6. Abertura a Diversidade

Saber: Abrir-se ao novo, respeitar e valorizar diferencas e acolher a diversidade;
Para: Agir com flexibilidade e sem preconceito de qualquer natureza, conviver
harmonicamente com os diferentes, apreciar, fruir e produzir bens culturais
diversos, valorizar as identidades e culturas locais, maximizando a¢des promoto-
ras da igualdade de género, de etnia e de cultura, brincar e interagir/relacionar-se
com a diversidade.

7. Responsabilidade e Participacao

Saber: Reconhecer e exercer direitos e deveres, tomar decisdes éticas e responsa-
veis para consigo, o outro e o planeta, desenvolvendo o protagonismo, a brinca-
deira e o direito de fazer escolhas, expressando seus interesses, hipoteses, prefe-
réncias, etc.;

Para: Agir de forma solidaria, engajada e sustentavel, respeitar e promover os
direitos humanos e ambientais, participar da vida cidada e perceber-se como
agente de transformacao.
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8. Empatia e Colaboracao

Saber: Considerar a perspectiva e os sentimentos do outro, colaborar com os
demais e tomar decisdes coletivas; valorizando e respeitando as diferencas que
constituem os sujeitos, brincar e interagir/relacionar-se com o outro;

Para: Agir com empatia, trabalhar em grupo, criar, pactuar e respeitar principios
de convivéncia, solucionar conflitos, desenvolver a tolerincia a frustragéo e pro-
mover a cultura da paz.

9. Repertério Cultural

Saber: Desenvolver repertdrio cultural e senso estético para reconhecer, valorizar
e fruir as diversas identidades e manifesta¢des artisticas e culturais, brincar e par-
ticipar de praticas diversificadas de produgéo sociocultural;

Para: Ampliar e diversificar suas possibilidades de acesso a produgdes culturais
e suas experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas,
sociais e relacionais, a partir de praticas culturais locais e regionais, desenvolven-
do conhecimentos, imaginacéo, criatividade, percep¢ao, intuigdo e emogao.

A construgdo dos objetivos de aprendizagem e desenvolvimento que cons-

tam nos componentes curriculares do Curriculo da EJA teve como referéncia a
Matriz de Saberes.

TEMAS INSPIRADORES DO CURRICULO DA CIDADE

Um curriculo pensado hoje precisa dialogar com a dindmica e os dilemas
da sociedade contemporéinea, de forma que as novas geragdes possam partici-
par ativamente da transformacgdo positiva tanto da sua realidade local, quanto
dos desafios globais. Temas prementes, como direitos humanos, meio ambiente,
desigualdades sociais e regionais, intolerdncias culturais e religiosas, abusos de
poder, popula¢des excluidas, avangos tecnoldgicos e seus impactos, politica, eco-
nomia, educagdo financeira, consumo e sustentabilidade, entre outros, precisam
ser debatidos e enfrentados, a fim de que fagam a humanidade avancar.

O desafio que se apresenta é entender como essas tematicas atuais podem ser
integradas a uma proposta inovadora e emancipatoria de curriculo, bem como ao
cotidiano das escolas e das salas de aula. Foi com essa intengao que o Curriculo
da Cidade incorporou os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), pac-
tuados na Agenda 2030 pelos paises-membros das Na¢des Unidas, como temas
inspiradores a serem trabalhados de forma articulada com os objetivos de apren-
dizagem e desenvolvimento dos diferentes componentes curriculares.

A Agenda é um plano de agdo que envolve 5 P's: Pessoas, Planeta,
Prosperidade, Paz, Parceria.

o Pessoas: garantir que todos os seres humanos possam realizar o seu

potencial em dignidade e igualdade, em um ambiente saudavel.
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Agenda 2030

Transformando Nosso Mundo:
A Agenda 2030 para o
Desenvolvimento Sustentavel.

Disponivel em:
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o  Planeta: proteger o planeta da degradagio, sobretudo por meio do con-
sumo e da produgio sustentaveis, bem como da gestdo sustentavel dos
seus recursos naturais.

o  Prosperidade: assegurar que todos os seres humanos possam desfrutar
de uma vida prospera e de plena realizacido pessoal.

o Paz: promover sociedades pacificas, justas e inclusivas que estdo livres
do medo e da violéncia.

o Parceria: mobilizar os meios necessarios para implementar esta Agenda
por meio de uma Parceria Global para o Desenvolvimento Sustentavel.

Os 17 objetivos sao precisos e propoem:

1. Erradicagdo da pobreza;

2. Fome zero e agricultura sustentavel;

3. Saude e bem-estar;

4. Educacio de qualidade;

5. Igualdade de género;

6. Agua potavel e saneamento bésico;

7. Energia limpa e acessivel;

8. Trabalho decente e crescimento econdmico;
9. Inddstria, inovacio e infraestrutura;

10. Redugdo das desigualdades;

11. Cidades e comunidades sustentaveis;

12. Consumo e produgio responsaveis;

13.  Agdo contra a mudanga global do clima;
14. Vida na 4gua;

15. Vida terrestre;

16. Paz, justicas e institui¢des eficazes;

17. Parcerias e meios de implementagao.

Esses objetivos estdo alinhados com os da atual gestdo da Cidade de Sao
Paulo nos seus eixos, metas e projetos, os quais determinam a melhoria da quali-
dade de vida e sustentabilidade de todos os habitantes da cidade.
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0S CINCO P'S DA AGENDA 2030
— DO GLOBAL PARA 0 LOCAL

Erradicar a pobreza e afome de todas as maneiras e garantir a dignidade e a igualdade

ERRADICAGAO FOME ZERO E SAUDE E EDUCACAO DE
DAPOBREZA AGRICULTURA BEM-ESTAR QUALIDADE
SUSTENTAVEL

Wit | &

IGUALDADE AGUA POTAVEL
DE GENERO E SANEAMENTO

Proteger os recursos naturais e o clima do 3 =
- . REDUGAO DAS
nosso pIaneta para as geracoes futuras DESIGUALDADES

@

AGUA POTAVEL CONSUMO E
E SANEAMENTO PRODUCAQ

RESPONSAVEIS

VIDA
NAAGUA

PESSOAS
000

PLANETA

Desenvolvimento

Sustentavel
PROSPERIDADE

PARCERIAS

>

Implementar a agenda
por meio de uma
parceria global sélida

PARCERIAS
EMEIOSDE
IMPLEMENTAGAO

Promover 16 Fistricees
. FORTES

sociedades

pacfficas, justas

e inclusivas

FONTE: http://jornada2030.com.br/2016/08/10/0s-5-ps/

Esses objetivos estdo compreendidos em 169 metas ambiciosas para cumpri-

mento pelos paises-membros da Organizacido das Nagdes Unidas (ONU). A inte-
gragdo do Curriculo da Cidade com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
se da tanto por escolhas tematicas de assuntos que podem ser trabalhados em sala
de aula nos diversos componentes curriculares, quanto na escolha das metodolo-
gias de ensino que priorizem uma educacio integral, em consonancia com a pro-
posta de Educacéo para o Desenvolvimento Sustentavel (EDS) da UNESCO.

A EDS traz uma abordagem cognitiva, socioemocional e comportamental e

busca fomentar competéncias-chave® para atuagio responsével dos cidadios, a
fim de lidar com os desafios do século XXI. O que a EDS oferece, mais além, é o
olhar sistémico e a capacidade antecipatdria, necessarios a propria natureza dos
ODS de serem integrados, indivisiveis e interdependentes.
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Garantir vidas prosperas e plenas,

em harmonia com a natureza

ERRADICAGAO FOME ZERO E
DAPOBREZA AGRICULTURA

SUSTENTAVEL
TanT

INDUSTRIA, REDUCAO DAS
INOVAGAO E DESIGUALDADES

INFRAESTRUTURA

@

CONSUMO E
1 PRODUGAO
RESPONSAVEIS
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8 O termo competéncias-chave

foi transcrito do documento da
UNESCO (2017) para fins de corres-
pondéncia com a Matriz de Saberes
do Curriculo da Cidade.
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A implementagédo da aprendizagem para os ODS por meio da EDS vai além

da incorporagdo de objetivos de aprendizagem e desenvolvimento no curriculo

escolar, com contornos precisos para cada ciclo de aprendizagem, idade e com-

ponente curricular, incluindo, também, a integragao dos ODS em politicas, estra-

tégias e programas educacionais; em materiais didaticos; na formagéo dos profes-

sores; na sala de aula e em outros ambientes de aprendizagem.

CORRESPONDENCIA ENTRE AS COMPETENCIAS-CHAVE DA EDUCACAO PARA O DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL E A MATRIZ DE SABERES DO CURRICULO DA CIDADE

Competéncias-Chave DEFINICAO MATRIZ DE SABERES -
CURRICULO DA CIDADE
Capacidade de aplicar diferentes marcos de resolucdo Pensamento Cientfico,
1. COMPETENCIA DE de rt)ro?lirjpzs (pj‘)ara dproblemlas com[ilexzs de| ) Erl’ticot'e Cr'&atlivg; )
PENSAMENTO SISTEMICO sustentabilidade e desenvolver opeties de solugbes mpatia e Colaboragdo
vidveis, inclusivas e equitativas que promovam o
desenvolvimento sustentével.
Capacidade de compreender e avaliar varios futuros - Resolugdo de problemas

2. COMPETENCIA
ANTECIPATORIA

possiveis, provaveis e desejaveis; criar as préprias visoes
para o futuro; aplicar o principio da precaucao; avaliar as
consequéncias das acdes; e lidar com riscos e mudangas.

3. COMPETENCIA

(Capacidade de entender e refletir sobre as normas e os
valores que fundamentam as acGes das pessoas; e negociar
valores, principios, objetivos e metas de sustentabilidade,

Responsabilidade e Participacdo;

NORMATIVA i ) - Empatia e Colaboracdo
em um contexto de conflitos de interesses e concessdes,
conhecimento incerto e contradicaes.
4. COMPETENCIA g a(E))easC ii?]?)(\j/zssr:se Sizvolzzc?\/?n? ‘;:E?;gg:ﬁ;‘;j? eer:[e Autonomia e Determinacdo
ESTRATEGICA ¢ guepromov - ¢
nivel local e em contextos mais amplos.
Capacidade de aprender com outros; compreender e
X respeitar as necessidades, as perspectivas e as agdes Comunicacao;
5. COMPETENCIA DE de outras pessoas (empatia); entender, relacionar e Abertura a Diversidade;
COLABORACAO ser sensivel aos outros (lideranca empatica); lidar com Empatia e Colaboracao;
conflitos em um grupo; e facilitar a colaboracao e a Repertdrio Cultural
participagdo na resolugdo de problemas.
6. COMPETENCIA DE rceiiiﬁlgsgreedoesqlftrl; Za\:ar;g:gaséfgztlcgsesesglr;zs-s;e Pensamento Cientifico,
PENSAMENTO CRITICO PIOPrIOS VAIOIES, PECEpEOs € ac0es Critico e Criativo
tomar uma posicdo no discurso da sustentabilidade.
X Capacidade de refletir sobre o préprio papel na
7. COMPETENCIA DE comunidade local e na sociedade (global); avaliar Autoconhecimento
AUTOCONHECIMENTO continuamente e motivar ainda mais as proprias acdes; e | e Autocuidado
lidar com os préprios sentimentos e desejos.
Capacidade de aplicar diferentes marcos de resolucao
8. COMPETENCIA DE de [t)roltjlebTngaragroblemlas comp~leX(()js de| ) " A
RESOLUCAO INTEGRADA sus entabilidade e desenvolver opgdes de soluges u ononjla e Determinaco;
7 vidveis, inclusivas e equitativas que promovam Resolugdo de Problemas

DE PROBLEMAS

o desenvolvimento sustentavel, integrando as
competéncias mencionadas anteriormente.

FONTE: UNESCO (2017, p.10) adaptado para fins de correlagao.
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Assim sendo, é de extrema relevincia que o Curriculo da EJA, assim como
os demais Curriculos da Cidade de Sdo Paulo, corrobore para que os estudantes
possam fazer uso critico e criativo dos saberes construidos, bem como refletir
sobre os apelos consumistas da sociedade contemporénea, os riscos da devasta-
¢do ambiental e naturalizacdo dos problemas sociais, humanos, afetivos e emo-
cionais. Também precisa orienta-los a reconhecer e proteger-se das varias formas
de violéncia, abuso e exploracdo que podem prejudicar o seu bem-estar e desen-
volvimento, além de apoid-los a constituirem-se como pessoas e cidadaos cada
vez mais aptos a lidar com as demandas e os desafios do século XXI.

Essas preocupag¢des apontam para a ado¢do de um curriculo orientado pela
Educagio Integral, que seja capaz de formar sujeitos criticos, autdnomos, respon-
saveis, colaborativos e prdésperos.
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PELO DIREITO A UMA EDUCACAO DE QUALIDADE NA EJA

Os estudantes tém direitos assegurados a educagdo de qualidade. Documentos
sobre Direitos Humanos, como a Declaracio Universal dos Direitos Humanos de
1948, e outros de cunho legal, consideram a educagao um direito fundamental, ina-
lienavel e universal, e sublinham as conexdes diretas existentes entre o direito a edu-
cagio e a formagdo e ao desenvolvimento humano. Assim, como consequéncia,

[...] decorre o direito ao conhecimento, & participagdo na cultura, na cidade, no trabalho, nas deci-
soes politicas, na partilha dos beneficios sociais. Decorre também o cuidado para fazer escolhas
sobre o que ensinar e aprender a partir do conhecimento socialmente disponivel, dos valores, da

memodria, da histéria, das culturas. (SAO PAULO, 2016a, p- 33).

E por meio do direito social fundamental a educacio que outros direitos sociais
podem ser alcancados pelo cidaddo, como o direito a satde, @ moradia, ao trabalho,
a participagio politica, entre outros, para que se possa exercer a plena cidadania e
nos colocarmos de forma ativa, criativa, plena e critica diante de nos préprios e do
mundo em que estamos inseridos. O direito a uma educagdo de qualidade pressu-
pode que a escola seja um local privilegiado para assegurar a aprendizagem de todos,
independentemente de género, etnia/raga, classe social, orientagdo sexual, religido,
convicgdo politica, deficiéncia, idade ou nacionalidade. Nessa perspectiva, ela deve
ser um espago de didlogo, um espago em que jovens e adultos, mulheres e homens,
pessoas com deficiéncia possam ser autoras e autores de seu conhecimento e de seu
saber. A escola deve ser um local que propicie a reflexao e a agao social.

O Curriculo da Cidade: Educagio de Jovens e Adultos entende que ¢é preciso,
por meio de uma pratica pedagdgica flexivel e diversificada, atender as necessidades
de todos, partindo-se do pressuposto de que é imprescindivel reconhecer, respeitar
e valorizar a diferenca e a diversidade das pessoas, dos modos de vida e das cultu-
ras e contribuir para reverter a situagdo atual presente no Brasil e na Cidade de Sao
Paulo, onde a diversidade tem sido marcada pela desigualdade (CATELLI JUNIOR,
2017a). Outro ponto absolutamente central é o posicionamento da educagdo como o
direito de aprender, de ampliar conhecimentos e horizontes ao longo de toda a vida,
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escapando assim de um entendimento mais comum de que educagio significa ape-
nas escolarizagio.

E de extrema importancia que os estudantes da EJA se reconhecam como pos-
suidores de saber, conhecimentos e visdes de mundo prdprios, originais e valiosos,
uma vez que os jovens e adultos, ao longo de suas vidas cotidianas, vivenciam as mais
diversas situagdes de aprendizado em seus percursos formativos.

E importante que os vérios saberes produzidos pela humanidade ao longo
dos tempos sejam entendidos como um patrimoénio e, portanto, os seus estudos e
conhecimentos considerados um direito de todos. Os saberes académicos, cientifi-
cos devem ser evidentemente estudados e compreendidos, mas, em meio a eles, deve
haver espago também para conhecimentos oriundos de outras matrizes, como os
saberes populares conquistados pelos povos por meio da observagio, da experiéncia
e da reflexdo ao longo de milénios, assim como espago para os saberes produzidos
por estudantes e professores no ambiente escolar.

O Curriculo da Cidade: Educagéo de Jovens e Adultos deve garantir aos estudan-
tes reconhecerem-se como sujeitos histdricos e, portanto, terem o direito a pensar a
propria histéria, a histdria de seu coletivo e da sociedade em que estdo inseridos nos
contextos nacional e mundial. Ao se reconhecerem como sujeitos histdricos, os estu-
dantes podem se posicionar de forma critica no tempo presente e na conquista da
cidadania efetiva e ativa e darem-se conta da necessidade de respeito a diversidade de
modos de vida, de posicionamentos diante de outros sujeitos historicos na sociedade
contemporanea.

Outro ponto importante é o exercicio da reflexdo sobre a produgio social da
memoria a partir das vivéncias histdricas cotidianas e da acio politica dos individu-
o0s. “A memoria é um elemento constitutivo do sentimento de identidade na medi-
da em que responde também pelos sentimentos de continuidade e de coeréncia”
(FERREIRA; FRANCO, 2013, p. 108). E necessario, por meio da recuperagdo da
memoria, trazer a tona “as relagdes de poder que envolvem produgéo e apropriagao
dos discursos sobre o passado” (SAO PAULO, 2016b, p. 71) e dar voz as populagdes
historicamente silenciadas. Ha uma relacdo direta entre memoria e identidades, em
que o segundo elemento é construido e ndo se caracteriza pela fixidez e imutabilida-
de. Assim, memoria e identidades podem ser negociadas e nao sdo, portanto, feno-
menos essencialistas.

Os estudantes tém direito ao reconhecimento da interculturalidade e de sua his-
toricidade nas priéticas sociais, identificando as representagdes do outro, para assim
se posicionar em defesa da diversidade, da tolerincia, do respeito as pessoas e as cul-
turas, percebendo o constante movimento de construgio e reconstrucdo cultural e
das identidades.

Nesse sentido, faz parte desse direito a compreensio da historicidade dos povos
indigenas e das populagdes de origem africana no Brasil, suas formas de organiza-
¢éo politica, social e cultural e o rompimento com visdes preconceituosas que se
obstinam em querer deslegitimar as lutas populares. Faz parte dos direitos dos estu-
dantes compreender criticamente o racismo e outras formas de discriminacéo e vio-
léncias contra as populagdes negras e indigenas no Brasil e as relacdes de poder que
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engendraram e engendram essas discriminagdes e violéncias, assim como o contexto
das lutas por reparacéo histérica e das conquistas das a¢des afirmativas no pais. Nessa
mesma perspectiva, o curriculo deve garantir o direito ao respeito, ao acolhimento,
ao combate aos estere6tipos e as violéncias fisicas e simbdlicas para com os estudan-
tes imigrantes, vindos da Ameérica Latina, da Africa, do Oriente Médio ou de qual-
quer outra parte do mundo, fato que tem crescido de forma evidente nas escolas da
Cidade de Sao Paulo.

Deve-se garantir o combate a misoginia, @ homofobia e as violéncias fisicas e
simbolicas. As lutas por direitos civis e por equidade devem ser conhecidas e valori-
zadas. Os componentes curriculares devem, assim, dar condi¢oes aos estudantes de
historicizar as questdes de género e de identidade.

Deve-se contribuir para a convivéncia pacifica, a interagdo harmoniosa e plural
entre as diferentes religides professadas e vividas por estudantes no pais. Esse aspecto
estd posto em uma educacio laica e deve ter como premissa a no¢ao do respeito as
diferentes manifestacdes religiosas existentes, sem o favorecimento ou a desqualifica-
¢d0 ou a perseguicdo a nenhuma religido em particular.

Deve-se possibilitar também a fruicdo do patriménio cultural material e imate-
rial produzidos pela humanidade, o gozo da riqueza artistica e estética que diferentes
sociedades ao redor do globo produziram e produzem regularmente. A abertura para
o ludico, para o campo do sensivel e do humanismo sdo também direitos fundamen-
tais do estudante.

Por fim, nunca é excessivo enfatizar que o curriculo deve contribuir para uma
postura cidada, para as praticas solidarias e de respeito a todos os seres vivos bem
como ao meio ambiente. Os principios fundamentais de uma sociedade democratica
constituem-se como um pilar do ensino e da aprendizagem na defesa da liberdade
de dialogar, de trocar ideias e experiéncias, de externar opinides, de divulgar saberes
e conhecimentos a partir da diversidade e das ideias plurais. O curriculo deve assim
auxiliar a construgdo de uma sociedade mais equitativa, movida por ideais de justica e
de oportunidades de uma vida digna e realizada para todos. Deve instigar os silencia-
dos, os vulneraveis, os tratados como subcidaddos (ARROYO, 2013) a reconhecerem
seu valor, conhecerem e reconhecerem-se em sua histdria de vida para resistirem aos
desmandos, a discriminagio e a injustica e afirmarem sua importancia como sujeitos
histéricos ativos e afirmativos.

JOVENS, ADULTOS E IDOSOS DA CIDADE DE SAO PAULO

O Plano Municipal de Educagdo de Sdo Paulo (PME), sancionado em 2015, em
consonéncia com o Plano Nacional de Educa¢io (2014 a 2024), em sua meta 10,
define que Sdo Paulo deve “Superar, na vigéncia deste PME, o analfabetismo abso-
luto na populagéo com 15 (quinze) anos ou mais e ampliar a escolaridade média da
populagdo” De acordo com os dados do Censo (IBGE, 2010), o analfabetismo na
Cidade de Sao Paulo, para a populagdo com 15 anos ou mais, situava-se em 3,2%.
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Em nuimeros absolutos, isso significava que 283,7 mil pessoas eram analfabetas em
Sao Paulo, o maior numero entre as cidades brasileiras. Considerando a demanda
potencial da EJA por faixa etdria, verificamos que ela aumenta conforme avanca
a idade, especialmente nas faixas etarias de 40 anos ou mais. No grupo com 60
anos ou mais, registra-se que mais da metade da populagao nao concluiu o Ensino
Fundamental. Ainda assim, constata-se que entre os mais jovens ha um grande
contingente de paulistanos que ndo concluiu essa etapa de escolarizagao.

Grafico 1- Percentual de pessoas que ndo concluiram o Ensino Fundamental

no Municipio de Sao Paulo por faixa etaria — 2010
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Fonte: IBGE. Censo Demografico, 2010.

Os dados a seguir apresentam o atendimento da Educa¢do de Jovens e
Adultos na cidade de Sao Paulo e foram levantados, entre dezembro de 2016 e
agosto de 2017, pela pesquisa “Implementacéo de politica de EJA no municipio
com vistas & superagdo do analfabetismo na cidade’, elaborada por Catelli Junior
(2017) para a Secretaria Municipal de Educa¢do de Sdo Paulo, com apoio da
Unesco.

Em 2016, o atendimento da EJA na Rede Municipal de Ensino correspondia
a 65% do total de matriculados na EJA Regular; enquanto a EJA Modular 8%; o
CIEJA 15% e o MOVA 12% das matriculas.

Para a constru¢io do Curriculo, alguns aspectos foram considerados. Quanto
as matriculas, hd uma evidente concentragio nas etapas finais, com reduzida pre-
senga nas etapas iniciais (I e IT). Na EJA Regular, em 2016, as matriculas nas eta-
pas I e Il representavam 15% do total e nas etapas III e IV, 84%. O mesmo ocorre
nos CIEJAs, nesse mesmo ano, onde a matricula nos modulos I e II representa-
vam 25% do total e nos médulos finais 75%. Entretanto, verificamos maior pre-
sen¢a de matriculas nas etapas iniciais no CIEJA que na EJA Regular. Isso se veri-
fica na medida em que 15% das matriculas realizadas nas etapas I e II referiam-se
a pessoas com idade entre 15 e 29 anos, e 85% eram de pessoas com 30 anos ou
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mais. J& nas etapas III e IV inverte-se, sendo 65% das pessoas com idade entre 15
e 29 anos, e 35% de pessoas com 30 anos ou mais.

Outro aspecto é o baixo numero de estudantes que consegue concluir a
etapa em que estdo inseridos, dificultando o processo de elevagdo da escolari-
dade da populagdo paulistana, pois além de a Rede apresentar baixo namero de
matriculas em relagdo & demanda potencial, ocorre um baixo nivel de conclu-
sao. Em 2016, apenas 53% dos que iniciaram uma etapa conseguiram conclui-
-la, sendo que 29% dos estudantes evadiram, sendo considerados desistentes, e
18% foram reprovados.

No que se refere a reprovagao, verifica-se que ocorre com maior intensi-
dade na EJA Regular, sendo que, em 2016, 21% dos estudantes foram repro-
vados, enquanto no CIEJA esta taxa foi de 16%. Ja a evasdo ocorre quase na
mesma propor¢do no CIEJA e na EJA Regular. Mesmo tendo uma jornada de
aula mais curta, o CIEJA apresentou 31% de evasdo em 2016 diante de 30%
da EJA Regular.

Outro aspecto refere-se ao perfil etario dos que evadem ou sdo reprovados na
EJA na Rede Municipal. Em relacio a evasdo, 35% dos estudantes tinham entre
15 e 19 anos em 2016. Ampliando esta faixa para 15 a 29 anos, verificamos que
esse percentual se eleva para 60%. No que se refere a reprovagio, 40% séo jovens
de 15 a 19 anos e, se considerarmos a faixa de 15 a 29 anos, o percentual se eleva
para 58%. Estes dados nos alertam acerca da necessidade de analisar e propor
encaminhamentos especificos para o ptblico mais jovem que frequenta a EJA,
mas rapidamente acaba excluido dela.

Ao analisar as matriculas por género, verificam-se diferencas de publico
entre os varios tipos de atendimento que se mostram bastante complementares.

No MOVA, evidencia-se uma significativa presenca feminina, que represen-
tava 69,2% do total de inscritos em 2016. Também nos CIEJAs ha um predomi-
nio feminino com 57,9% de matriculadas. Ja na EJA Regular evidencia-se um
maior equilibrio com presenga de 50,4% de mulheres em 2016.

Quanto a presenca de estudantes com deficiéncia nas turmas de EJA, perce-
bemos um maior atendimento do publico da educagio especial nos CIEJAs, em
que 6% dos alunos possuem algum tipo de deficiéncia. Isso ocorre em apenas
0,7% das escolas da EJA Regular e 1,5% no MOVA. A maior presenca de estudan-
tes deficientes nos CIEJAs pode se dar devido a jornada mais curta que ¢ ofereci-
da neste espago, o que favorece a permanéncia dos estudantes.

Também em rela¢do as faixas etdrias, observa-se significativa diferenca entre as
formas de atendimento, uma vez que no MOVA 56% dos estudantes tém 50 anos
ou mais em 2016, o que s ocorre com 23% dos estudantes do CIEJA e 10% dos
estudantes da EJA Regular. Evidencia-se que a EJA Regular tem um atendimento
prioritdrio aos mais jovens, ja que 61% possuem entre 15 e 29 anos, enquanto no
CIEJA, este publico corresponde a 40% do total de estudantes e a 7% no MOVA.

Quanto as relagdes étnico-raciais, em 2016, 52,2% da popula¢io atendida era
negra e 46,9% era branca. A presen¢a da populagdo negra amplia-se ligeiramente
no CIEJA, com 55,1% dos atendidos, e no MOVA com 55,8% dos atendidos.
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Deve-se considerar, entretanto, que se trata de uma autodeclaragdo e exis-
te um elevado percentual de pessoas que nao se autodeclararam ao realizar a
matricula, o que torna impreciso o perfil tracado. No CIEJA e MOVA, 82% e
78%, respectivamente, declararam sua ra¢a, mas, na EJA Regular, apenas 48%
informaram.

Chama ainda atengio a crescente presenga de imigrantes na Rede, entre 2014
e 2016, as nacionalidades predominantes sdo de haitianos, angolanos, bolivianos
e colombianos, dentre outras nacionalidades.

Grafico 2 - Matriculas na Educagdo de Jovens e Adultos no Municipio de
Sao Paulo por nacionalidade - 2014-2016
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Fonte: SME, Centro de Informagdes Educacionais.

Deve-se considerar, que a presen¢a de imigrantes na EJA requer uma espe-
cial configuragio curricular levando em conta as particularidades culturais des-
ses estudantes para a construgdo das propostas didaticas.

UM CURRICULO PENSADO PARA A EJA DA CIDADE DE SAO PAULO

A Educagédo de Jovens e Adultos coloca-se como parte do direito humano
a educagdo ao longo da vida. A Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional
(BRASIL, 1996), em seu artigo 37, estabelece que:

A educagdo de jovens e adultos serd destinada aqueles que ndo tiveram acesso ou continuidade
de estudos nos ensinos fundamental e médio na idade propria e constituird instrumento para a

educagio e a aprendizagem ao longo da vida. (Reda¢do dada pela Lei n° 13.632, de 2018).
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Uma das caracteristicas da EJA é a especificidade e a diversidade do seu
publico: jovens e adultos que, por diversas razdes, ndo concluiram seus estudos
na idade escolar esperada. Parte deste publico ja possui obrigacdes sociais con-
solidadas, responsabilidades nos seus lares e na educagdo dos filhos, trabalham
cotidianamente ou estdo em busca de uma nova colocagdo no mercado de traba-
lho. Trata-se de uma modalidade em que vamos nos deparar também com jovens
e adultos apartados do chamado sistema regular, uma multiplicidade de sujeitos
que tiveram, de alguma forma, seu direito a educagdo negado ao longo de sua
trajetoria de vida. Embora marcados por diferentes contextos e historias de vida,
esses jovens e adultos tém um ponto em comum: escolhem desempenhar o papel
de estudantes da EJA com aspiragdes em construir uma nova histéria no presente
e ampliar suas possibilidades de planejar seu futuro, tendo a educa¢do como uma
importante aliada para a busca de novas conquistas.

Neste sentido, construir um curriculo para EJA significa desenvolver um
trabalho que tem como pressuposto a heterogeneidade e ndo a homogeneidade.
Trata-se de formular estratégias que facam proveito desta heterogeneidade sem
uma perspectiva homogeneizante do grupo de estudantes em uma sala de aula.

A presenca de um grupo heterogéneo ¢ a possibilidade de exercer o dia-
logo, a cooperag¢io, ampliando, a0 mesmo tempo, as capacidades dos individu-
os (MARQUES, 2006). Marta Khol de Oliveira indica que para se pensar sobre
o processo de aprendizagem de jovens e adultos é necessario reconhecer “trés
campos que contribuem para a defini¢do de seu lugar social: a condi¢do de ‘nao-
-criangas), a condi¢do de excluidos da escola e a condigdo de membros de deter-
minados grupos culturais” (OLIVEIRA, 1999, p. 60).

Algumas indaga¢des nortearam o processo de elaboragao do Curriculo da
Cidade: Educagéo de Jovens e Adultos: quem sdo os sujeitos que demandam a EJA
na cidade? Quais experiéncias de vida esses estudantes trazem para o ambiente
escolar? Qual o ponto de partida para seu retorno a escola? Como trabalhar os con-
teidos escolares de modo a atribuir significado em uma perspectiva interdiscipli-
nar? Para responder a essas perguntas, fomentou-se o debate e o didlogo de ideias
entre os profissionais envolvidos na produgio deste documento curricular.

Considerando as caracteristicas e as expectativas desse publico, que preci-
sam ser conhecidas pela equipe escolar, é fundamental oferecer-lhe oportuni-
dades de retomada e continuidade dos estudos que considerem seus diferentes
repertdrios culturais e conhecimentos obtidos por meio da experiéncia. Hd,
inclusive, experiéncias escolares anteriores que podem representar historias
de descontinuidades e insucessos que requerem superagdo e respeito ao ritmo
proprio de aprendizagem de cada estudante. Seja a EJA Regular, EJA Modular
ou CIEJA, a SME tem o compromisso de propor um Curriculo que considere
as especificidades desse publico e, embasando-se pelos componentes curricula-
res e Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento propostos, busque favore-
cer a aprendizagem de cada estudante, mediante a articulagdo entre os saberes
escolares e aqueles obtidos por meio de suas experiéncias de vida. Neste senti-
do, explicitam Catelli Junior et al. (2013):
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Da diversidade de sujeitos da EJA, é possivel identificar como ponto em comum as marcas de
discriminagdo, desigualdade e exclusdo que permearam suas vidas e suas relagdes com a escola.
Para que a educagao de jovens e adultos se consolide, de fato, como um espago para a garantia
do direito a educagdo dessa parcela da populagio é preciso, antes de tudo, reconhecer as necessi-
dades e demandas especificas desses grupos. Nesse sentido, o curriculo emerge como campo de
intervengdo e disputa: seja a disputa pelos sentidos da educagdo ou pelo interesse desse ptiblico de

jovens e adultos que permanecem a margem da escola. (CATELLI et al., 2013, p. 171).

Na construc¢io do Curriculo da Cidade: Educacio de Jovens e Adultos, consi-
deramos a complexidade envolvida na elaborag¢do de novos paradigmas pedago-
gicos para estes sujeitos. A interdisciplinaridade bem como a interculturalidade
se apresentam como tematicas e estratégias norteadoras, constituintes de nossa
proposigdo curricular, que tera como documentos norteadores a Constitui¢do
Federal (1988), a Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢ao Nacional (1996), o
Estatuto da Crianca e Adolescente (1990), o Curriculo da Cidade: Ensino
Fundamental (2017), dentre outros documentos. Especialmente, no que se refe-
re & Educacédo de Jovens e Adultos, deve-se considerar o Parecer n° 11/2000 do
Conselho Nacional de Educagédo, que dispde sobre as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educagdo de Jovens e Adultos (2000).

O Curriculo busca inserir o estudante da EJA em um contexto de educagio foca-
do no didlogo e na aprendizagem significativa, com elementos contemporaneos de
linguagem e relevantes para as diferentes faixas etarias. Para Paulo Freire, o dialogo:

E uma relagdo horizontal de A com B. Nasce de uma matriz critica e gera criticidade. Nutre-se do
amor, de humanidade, de esperanga, de fé, de confianca. Por isso, somente o didlogo comunica. E
quando os dois polos do didlogo se ligam assim, com amor, com esperanga, com fé no préximo,
se fazem criticos na procura de algo e se produz uma relagdo de “empatia” entre ambos. S6 ali ha
comunicagdo. O didlogo é, portanto, o caminho indispensavel, ndo somente nas questoes vitais

para nossa ordem politica, mas em todos os sentidos da existéncia. (FREIRE, 1979, p. 93).

Neste Curriculo, destaca-se o acolhimento da diversidade cultural e da inter-
geracional que se apresentam nesta modalidade. Nosso objetivo é subsidiar os
envolvidos no processo educacional, de forma que o ingresso ou retomada da
vida escolar se apresente como possibilidade de mudanga ao longo da vida e ndo
apenas o cumprimento formal de uma etapa de escolariza¢do. A educacido de
jovens e adultos é um campo que ultrapassa o limite da escolarizacdo proposta
para criangas e adolescentes, trazendo as questdoes demandadas por esses sujeitos
para ampliarem sua participa¢do na vida social, incluindo-se ai a formac¢ao poli-
tica, as questdes culturais, os temas sociais e do mundo do trabalho.

Conforme Maria Clara Di Pierro, para constituir escolas que atendam a espe-
cificidade dos jovens e adultos, é necessério:

[...] o reconhecimento, o acolhimento e a valoriza¢do da diversidade dos educandos da EJA,

pois antes de serem alunos, esses jovens e adultos sdo portadores de identidades de classe,
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género, raga e geracgdo. Suas trajetdrias de vida sdo marcadas pela regido de origem, pela vivén-
cia rural ou urbana, pela migracéo, pelo trabalho, pela familia, pela religido e, em alguns casos,

pela condigdo de portadores de necessidades especiais. (DI PIERRO, 2014).

Assim, a EJA tem como pilar o desafio de empreender o didlogo entre as
diversas dreas de conhecimento, os diferentes grupos sociais, e, em uma pers-
pectiva intersetorial, incluir os setores relacionados com o trabalho, a satde, o
meio ambiente e a cultura, sem perder de vista a especificidade de seus sujeitos,
suas experiéncias de vida e uma maior participagdo na vida social. Como afirma
Paulo Freire: “Nenhuma ag¢do educativa pode prescindir de uma reflexdo sobre o
homem e de uma analise sobre suas condi¢des culturais. Nao ha educacéo fora
das sociedades humanas e nao ha homens isolados” (FREIRE, 1979, p. 82).

AS FORMAS DE ATENDIMENTO
E ORGANIZACAO DA EJA NA CIDADE DE SAO PAULO

A Rede Municipal de Ensino de Sao Paulo, além do Movimento de
Alfabetizagdo (MOVA), que recebe recursos do municipio para criar turmas de
alfabetizagdo em espagos ndo escolares, mantém também quatro formas de aten-
dimento para a educacdo de jovens e adultos:

o Os Centros Integrados de Educac¢io de Jovens e Adultos (CIEJAs), que
mantém turmas de Alfabetiza¢do e de Ensino Fundamental em um for-
mato particular com jornada escolar de 2 horas e 15 minutos por dia, em
espagos que sdo especificos para o atendimento de jovens e adultos.

o A EJA Modular, oferecida no periodo noturno, composta por contetidos
organizados em moédulos de 50 dias letivos e com outras atividades de
enriquecimento curricular.

« A EJA Regular, que concentra o maior nimero de alunos matriculados e
escolas, sendo oferecida nas Escolas Municipais de Ensino Fundamental
(EMEFs) e nas Escolas Municipais de Ensino Fundamental e Médio
(EMEFMs), no periodo noturno, com duragio de 4 anos, sendo que as
aulas ocorrem entre 19 e 23 horas.

o O Centro Municipal de Capacitagdo e Treinamento (CMCT), localiza-
do na regido de Sdo Miguel Paulista, extremo leste da cidade, em que,
jovens e adultos podem frequentar cursos de formagao profissional de
curta duragdo nas areas de panificacdo, confeitaria, elétrica residencial,
mecanica de autos, corte e costura e auxiliar administrativo.

A Educagdo de Jovens e Adultos, regulamentada pela Portaria n°

5.930/13, pautada no Decreto n° 54.452/2013, por meio do art. 5°, que trata da
Reorganizagdo Curricular no seu Inciso II relativo ao Ensino Fundamental na
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Modalidade EJA, organiza-se em Etapas na periodicidade semestral nos CIEJAs
e na EJA Modular, sendo respeitadas as matrizes curriculares e as especificidades
de cada projeto, adequando as formas de atendimento conforme a proposta de
ciclos. Quanto as classes do MOVA dos CMCTs, serdo respeitadas as especifi-
cidades que lhes sdo proprias. Na EJA Regular, o curriculo sera organizado em
Etapas na periodicidade semestral, conforme segue:

I - Etapa de Alfabetizacdao — dois semestres — objetiva a alfabetizagédo e
o letramento como forma de expressdo, interpretagdo e participa-
¢do social, no exercicio da cidadania plena, ampliando a leitura de
mundo do jovem e do adulto favorecendo a sua formagao integral,
por meio da aquisicdo de conhecimentos, valores e habilidades para
leitura, escrita e oralidade, as multiplas linguagens, que se articulem
entre si e com todos os componentes curriculares, bem como, a solu-
¢do de problemas matematicos.

IT - Etapa Basica — dois semestres — as aprendizagens relacionadas a Lingua
Portuguesa, a Musica, a Expressdo Corporal e demais linguagens assim
como o aprendizado da Matematica, das Ciéncias, da Historia e da
Geografia devem ser desenvolvidos de forma articulada, tendo em vista a
complexidade e a necessdria continuidade do processo de alfabetizagao.

IIT - Etapa Complementar - dois semestres - representa o0 momento da a¢do
educativa para jovens e adultos com énfase na amplia¢ao das habilidades
conhecimentos e valores que permitam um processo mais efetivo de par-
ticipacdo na vida social.

IV - Etapa Final - dois semestres — objetiva enfatizar a capacidade do jovem
e do adulto em intervir em seu processo de aprendizagem e em sua pro-
pria realidade, visando a melhoria da qualidade de vida e ampliacio de
sua participacio da sociedade. (SAO PAULO, 2013).

O Curriculo da Cidade: Educagdo de Jovens e Adultos preserva a subdivisdo
do Ensino Fundamental de nove anos em quatro etapas. A Etapa de Alfabetizagdo
compreende os trés primeiros anos (1°, 2° e 3°); a Etapa Basica envolve os dois
anos seguintes (4°, 5°); a Etapa Complementar compreende os 6° e 7° anos e a
Etapa Final que abarca os anos finais (8° e 9°).

Assim, considerando os diferentes tipos de atendimento, pode-se concluir que
existe uma complementariedade entre os perfis de pessoas que sdo atendidas por
cada um deles. A riqueza e a valorizagdo da interculturalidade estdo de acordo com
os principios enunciados neste documento: equidade, educagio inclusiva e educa-
¢do integral como parte do reconhecimento do direito humano a educagio.

Desta maneira a reorganizagao da EJA passa pelo reconhecimento da impor-
tancia da garantia do acesso e permanéncia dos estudantes e pela implantacdo da
reorienta¢do curricular a partir do conhecimento do perfil dos estudantes e pro-
fessores dessa modalidade de ensino, garantindo a diversidade de atendimentos
dos diferentes grupos, conforme suas necessidades e demandas.
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AREAS DO CONHECIMENTO E COMPONENTES CURRICULARES

O Curriculo da Cidade organiza-se por Areas do Conhecimento
e Componentes Curriculares:

Linguagens: Arte, Educac¢do Fisica, Lingua Brasileira de Sinais — Libras,
Lingua Inglesa, Lingua Portuguesa, Lingua Portuguesa para Surdos
Matematica: Matematica

Ciéncias da Natureza: Ciéncias Naturais

Ciéncias Humanas: Geografia e Historia

Além das Areas do Conhecimento e dos Componentes Curriculares descri-
tos acima, o Curriculo da Cidade apresenta de forma inédita no Brasil um cur-
riculo para a Area/Componente Curricular Tecnologias para Aprendizagem.

Nesses tltimos trinta anos, as tecnologias, em especial as digitais, evoluiram
socialmente de forma rdpida. Hoje, hd novos e diferenciados processos comuni-
cativos e formas de culturas estruturadas com base em distintas linguagens e sis-
temas de signos, transformando pardmetros comportamentais e habitos sociais.

As primeiras experiéncias do uso de computadores na Rede Municipal de
Ensino da Cidade de Sdo Paulo datam de 1987. Entre as mudangas ocorridas na
década de 1990, surge a fung¢do do Professor Orientador de Informatica Educativa
(POIE), referendado pelo Conselho de Escola, para atuar nos Laboratdrios de
Informatica Educativa, com aulas previstas na organizagao curricular de todas as
escolas de Ensino Fundamental.

Tal contexto leva-nos a ajustar processos educacionais, ampliando e res-
significando o uso que fazemos das tecnologias para que os estudantes saibam
lidar com a informacio cada vez mais disponivel. Nesse sentido, os objetivos
do trabalho desse componente curricular, entre outros, sdo estes: atuar com
discernimento e responsabilidade, aplicar conhecimentos para resolver pro-
blemas, ter autonomia para tomar decisoes, ser proativo e identificar dados de
uma situacio e buscar solugdes. E um desafio imposto as escolas que tém, entre
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uma de suas fungdes, auxiliar criancas e jovens na construc¢io de suas identida-
des pessoal e social.

Em 2018, as Areas do Conhecimento do Curriculo da Cidade de Sdo Paulo
foram revisadas e os Componentes Curriculares de Lingua Portuguesa para Surdos
e Lingua Brasileira de Sinais (Libras) foram inseridos em Linguagem, de forma a
reconhecé-los e reafirma-los dentro da drea. Esta agdo corrobora para reforgar os
conceitos orientadores de educagio integral, equidade e educagéo inclusiva esta-
belecidos no Curriculo da Cidade e reitera a importancia desses Componentes
Curriculares para toda a Educagdo Basica na Rede Municipal de Ensino.

Sendo assim, o documento curricular expressa a concepgio da sua respectiva
Area do Conhecimento e reflexdes contemporaneas sobre seu ensino e aprendi-
zagem no Ensino Fundamental.

EIXOS

Os eixos estruturantes organizam os objetos de conhecimento de cada com-
ponente curricular, agrupando o que os professores precisam ensinar em cada
etapa da EJA.

O Curriculo da Cidade define seus eixos estruturantes em func¢io da nature-
za e das especificidades de cada componente curricular, observando niveis cres-
centes de abrangéncia e complexidade, sempre em consonédncia com a faixa etd-
ria e as possibilidades de aprendizagem dos estudantes. Na proposta curricular,
os eixos sdo trabalhados de forma articulada, com a finalidade de permitir que os
estudantes tenham uma visdo mais ampla de cada componente.

OBJETOS DE CONHECIMENTO

Os objetos de conhecimento sdo elementos orientadores do curriculo e tém
a finalidade de nortear o trabalho do professor, especificando de forma ampla os
assuntos a serem abordados em sala de aula.

O Curriculo da Cidade considera o conhecimento a partir de dois elemen-
tos basicos: o sujeito e o objeto. O sujeito é o ser humano cognoscente, aque-
le que deseja conhecer, neste caso os estudantes do Ensino Fundamental. Ja o
objeto ¢ a realidade ou as coisas, fatos, fendmenos e processos que coexistem
com o sujeito. O proprio ser humano também pode ser objeto do conhecimen-
to. No entanto, o ser humano e a realidade sé se tornam objeto do conhecimen-
to perante um sujeito que queira conhecé-los. Tais elementos basicos ndo se
antagonizam: sujeito e objeto. Antes, um nao existe sem a existéncia do outro.
S6 somos sujeitos porque existem objetos. Assim, o conhecimento é o estabele-
cimento de uma rela¢do e ndo uma ac¢do de posse ou consumo.
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OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO

O Curriculo da Cidade optou por utilizar a terminologia Objetivos de
Aprendizagem e Desenvolvimento para designar o conjunto de saberes que os
estudantes da Rede Municipal de Ensino devem desenvolver ao longo do Ensino
Fundamental. A escolha busca contemplar o direito a educa¢do em toda a sua
plenitude - Educagio Integral - considerando que a sua conquista se da por meio
de “um processo social interminavel de construgdo de vida e identidade, na rela-
¢do com os outros e com o mundo de sentidos” (SAO PAULO, 2016, p. 29).

Arroyo (2007) associa os objetivos de aprendizagem a relagdo dos seres
humanos com o conhecimento, ao dialogo inerente as relagdes entre sujeitos de
direito e a troca de saberes entre todos que compdem o universo escolar, bem
como a comunidade e a sociedade em que esta inserido.

No Curriculo da Cidade, os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento
orientam-se pela Educagdo Integral a partir da Matriz de Saberes e indicam o
que os estudantes devem alcancar a cada etapa como resultado das experiéncias
de ensino e de aprendizagem intencionalmente previstas para esse fim. Além
disso, os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento organizam-se de forma
progressiva nas etapas da Educacdo de Jovens e Adultos, permitindo que sejam
constantemente revisitados e/ou expandidos, para que ndo se esgotem em um
unico momento, e gerem aprendizagens mais profundas e consistentes. Embora
descritos de forma concisa, eles também apontam as articulagdes existentes entre
as areas do conhecimento.
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Para ser efetivo, o Curriculo da Cidade precisa dialogar com as
diferentes acdes das escolas, das DREs e da SME. Dessa maneira, a
implementacao do Curriculo da Cidade acontece por meio da realiza-
cao de um conjunto de acdes estruturantes.

IMPLEMENTACAO DO CURRICULO DA CIDADE

Projeto Politico-Pedagégico da Escola (PPP): A garantia dos direitos e objetivos
de aprendizagem e desenvolvimento previstos no Curriculo da Cidade requer
investigagdo, analise, elaboragao, formulagéo, planejamento e tomada de decisdes
coletivas. Por essa razdo, cada comunidade escolar precisa revisitar o seu Projeto
Politico-Pedagdgico a luz da nova proposta curricular, de forma a incorpora-la
ao seu cotidiano em consonancia com a identidade e as peculiaridades da prépria
escola. O processo de construcio deve envolver a participagdo dos profissionais
da educagdo e também dos estudantes e familiares. Além de consolidar a incor-
poragdo do novo curriculo, o PPP tem o propdsito de fortalecer a escola para
que possa enfrentar os seus desafios cotidianos de maneira refletida, consciente,
sistematizada, organica e participativa.

E importante que a construcio do PPP estruture-se a partir de um pro-
cesso continuo e cumulativo de avaliagdo interna da escola, conforme previsto
na LDB (1996)°. Uma vez concluidas essas a¢des, o grupo de professores pode
planejar suas aulas, orientando-se pelos objetivos de aprendizagem e desenvol-
vimento que pretende atingir e apoiando-se em conhecimentos tedricos e pra-
ticos disponiveis.

Formacéo de Professores: A SME ird propor projetos de formagdo continu-
ada juntamente com as escolas, priorizando processos de desenvolvimento
profissional centrados na pratica letiva de cunho colaborativo e reflexivo, a
fim de que os professores tenham condi¢des de implementar o novo curriculo
considerando seu contexto escolar. Ndo podemos deixar de considerar nesse
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percurso formativo o horario coletivo da JEIF como um espago privilegiado de
reflexdo no qual, a partir dos conhecimentos disponiveis sobre a comunidade
escolar, gestores e professores, colaborativamente, possam elaborar suas traje-
torias de ensino.

Materiais Didaticos: Outra tarefa importante é a analise e selecdo de materiais
pedagdgicos alinhados ao Curriculo e escolhidos criteriosamente pelos professo-
res e pela equipe gestora para que possam subsidiar o desenvolvimento das pro-
postas pedagogicas nas Unidades Educacionais.

Avaliacdo: A implementagdo do novo curriculo demanda a revisio dos processos
e instrumentos de avaliagdo utilizados pela Rede Municipal de Ensino. Entendida
como agao formativa, reflexiva e desafiadora, a avaliagao da aprendizagem con-
tribui, elucida e favorece o didlogo entre o professor e seus estudantes, identi-
ficando em que medida os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento estdo
sendo alcancados no dia a dia das atividades educativas. Por outro lado, a nova
proposta curricular também vai requerer a reestruturagdo das avaliagdes exter-
nas em larga escala, realizadas pela SME com a finalidade de coletar dados de
desempenho dos estudantes e propor agdes que possam ajudar escolas, gestores e
professores a enfrentar problemas identificados.

GESTAO CURRICULAR

A gestdo curricular refere-se a forma como o curriculo se realiza na uni-
dade escolar. Sua consecu¢do depende de como as equipes gestora e docen-
te planejam, interpretam e desenvolvem a proposta curricular, levando em
conta o perfil de seus estudantes, a infraestrutura, os recursos e as condi¢oes
existentes na escola e no seu entorno social. A macrogestdo envolve o plane-
jamento de longo prazo; a micro compreende o planejamento de uma unida-
de ou até mesmo de uma aula.

Ao planejar, ¢ importante que todos:

Analisem os eixos estruturantes, os objetos de conhecimento e os objetivos de
aprendizagem e desenvolvimento do seu componente curricular;

Identifiquem as possiveis integracdes entre os objetivos de aprendizagem
e desenvolvimento do seu componente curricular e das diferentes areas do
conhecimento;

Compreendam o papel que cada objetivo de aprendizagem e desenvolvi-

mento representa no conjunto das aprendizagens previstas para cada ano de
escolaridade;
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Avaliem os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento trabalhados em anos ante-
riores, tanto para diagnosticar em que medida ja foram alcancados pelos estudantes,
quanto paraidentificar como poderao contribuir paraasaprendizagens seguintes;

Criem as estratégias de ensino, definindo o que vao realizar, 0 que esperam que seus
estudantes fagam e o tempo necessario para a execugio das tarefas propostas, lembran-
doqueadiversidade deatividades enriquece o curriculo;

Assegurem que o conjunto de atividades propostas componha um percurso coerente,
que permita aos estudantes construir todos os conhecimentos previstos para aquele ano
deescolaridade;

Selecionem os materiais pedagdgicos mais adequados para o trabalho com os obje-
tivos de aprendizagem e desenvolvimento, contemplando livros didaticos e recursos
digitais;

Envolvam os estudantes em momentos de reflexdo, discussdo e anélise criti-
ca, para que também possam avaliar e contribuir com o seu préprio processo de

aprendizagem;

Registrem o préprio percurso e o do estudante e verifiquem quais objetivos ainda nao
foram alcancados.
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Compreendemos a avaliacdao como um ato pedagdgico, que
subsidia as decisdes do professor, permite acompanhar a progressao
das aprendizagens, compreender de que forma se efetivam e propor
reflexdes sobre o préprio processo de ensino.

A avaliagdo concebida como parte integrante do processo de ensino fornece
elementos para o professor tragar a sua trajetoria de trabalho, por meio do planeja-
mento e replanejamento continuo das atividades, uma vez identificados os conhe-
cimentos que os estudantes ja possuem e suas dificuldades de aprendizagem.

Nessa perspectiva, a avaliacdo ajudara o professor a estabelecer a dire¢do do
agir pedagogico, permitindo uma pratica de acompanhamento do trabalho de
ensino que revele o que, de fato, os estudantes aprenderam na agao que foi plane-
jada. Portanto, ela ajuda a verificar o alcance dos objetivos tragados, contribuin-
do para acompanhar a construgao de saberes dos estudantes.

Nesse sentido, e de acordo com Roldao e Ferro (2015), a avaliacdo tem uma
funcdo reguladora porque permite que professores e estudantes organizem seus
processos a partir do que é constatado pela avaliagao.

Para o professor, a regulagio refere-se ao processo de ensino que adequa o
que é necessario que os estudantes aprendam de acordo com o curriculo. Ha
um planejamento do que precisa ser ensinado (a partir do documento curricu-
lar), mas também existe uma turma real de estudantes com diferentes saberes
construidos que precisam avancar em suas aprendizagens. E o processo avalia-
tivo que indica a distancia entre esses dois aspectos e, entdo, o que é preciso o
professor fazer para garantir a aprendizagem de todos a partir de planejamen-
tos adequados a turma.

Para os estudantes, a avalia¢do fornece informag¢des que permitem acompa-
nhar a evolugdo de seu conhecimento, identificando o que aprenderam e o que
precisa de maior investimento em periodo de tempo, regulando seu processo de
aprendizagem e corresponsabilizando-se por essa agao.

Porém, para que isso aconteca é necessario criar na escola uma cultura avalia-
tiva. Ndo basta somente aplicar o instrumento e mensurar as aprendizagens com
um conceito ou nota. O processo avaliativo ¢ muito mais que isso. Precisamos,
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entdo, cuidar do planejamento de dois aspectos importantes: o tipo de avaliagdo a
ser utilizada e a diversidade de instrumentos avaliativos.

Considerando o carater processual da avaliacdo na EJA, ela pode ser realizada
em diferentes momentos e com diversos prop6sitos: no inicio do semestre ou na
introdu¢do de um novo conhecimento, a avaliagao realiza-se numa perspectiva diag-
ndstica, procurando identificar o que os estudantes ja sabem e o que ainda precisam
aprender. Esses dados contribuem para o planejamento do professor, permitindo
ajusta-lo as especificidades da turma. Ao longo do periodo letivo, diversos contextos
de aprendizagem sdo proporcionados aos estudantes a partir do plano inicial do pro-
fessor. Nesse contexto, ¢ importante garantir a regulagdo do processo educativo: os
estudantes tém aprendido o que é esperado? O planejamento docente estd ajustado
as necessidades e ao ritmo de aprendizagem dos estudantes? Esses questionamentos
caracterizam um processo avaliativo que se efetiva ao longo do trabalho pedagdgico
e tem carater formativo por trazer indicativos do processo vivido por estudantes e
professores, subsidiando os ajustes necessarios a aprendizagem da turma. Ao final
do processo, a avaliagdo assume um carater cumulativo, permitindo que o professor
compare o percurso planejado e o realizado, verificando se os objetivos de aprendiza-
gem e desenvolvimento propostos foram atingidos e, dessa forma, trazendo parame-
tros sobre a aprendizagem dos estudantes ao término de uma agio pedagogica.

E importante considerar que a avaliagio ndo pode ser vista como uma ameaga ao
estudante da EJA, especialmente porque seu historico de exclusdo da vida escolar faz
com que esteja sempre vulneravel a evasdo em face de possiveis maus resultados. Isso
ndo quer dizer que ndo se possa avaliar ou ter atitudes paternalistas, trata-se apenas
de considerar que a avaliagdo precisa ter um papel diagndstico e possibilitar o didlogo
sobre o que foi aprendido, sendo necessario também buscar variadas estratégias para
avaliar, levando em conta as experiéncias e perfis dos sujeitos.

Além disso, os contextos de observagdo do cotidiano da sala de aula e os
registros docentes trazem pistas fundamentais sobre o percurso de aprendizagem
dos estudantes. Dessa forma, avaliar é mais do que atribuir notas ou conceitos: é
acompanhar o processo de ensino e aprendizagem, regulando a agdo docente a
partir dos indicadores, em um processo ciclico que envolve diferentes contextos
de avaliagdo, feedback aos estudantes (devolutivas) e replanejamento do ensino,
como demonstra o fluxograma apresentado.

No que se refere aos tipos de fungao avaliativa, acreditamos na avaliagdo
formativa que possibilita a realizagdo dos processos de regulagao de professores
e estudantes, uma vez que da sentido ao trabalho docente, que é o alcance dos
objetivos de aprendizagem e desenvolvimento e, também, fornece informacoes
ao estudante, indicando o quanto ele evoluiu, o que ainda nio sabe, mas também
o que sabe naquele momento. Para que esteja inserida na continuidade do pro-
cesso de ensino, fornecendo informagdes para o ajuste das atividades de ensino
e aprendizagem, ¢ necessario que o professor introduza na sua rotina momentos
para realizar feedbacks ou devolutivas aos estudantes.

Além disso, utilizamos a avaliacdo diagnostica para identificar o que ja sabem
os estudantes sobre determinado conteudo ou objeto. E se a avaliagdo ajuda o
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professor a verificar se os objetivos propostos foram atingidos ou ainda mapear
quais as dificuldades que os estudantes sentiram ao término de uma a¢éo pedagé-

gica, ela ¢ chamada de cumulativa. O quadro abaixo traz uma sintese das trés.

QUADRO 1: TIPOS DE FUNCAQ AVALIATIVA E SUAS CARACTERISTICAS

Caracteristicas AVALIACAO AVALIACAO AVALIACAO
DIAGNOSTICA CUMULATIVA FORMATIVA

OBJETIVO

TEMPO

FUNCAO

@

Levantar os conhecimentos | Verificar o que os estudantes | Acompanhar as aprendizagens

prévios dos estudantes aprenderam dos estudantes

Antes de iniciar um novo Ao final do trabalho Durante o desenvolvimento

objeto de conhecimento realizado do objeto de conhecimento

Levantar dados para o Verificar se ha necessidade | Ajustar as atividades de

planejamento do ensino de retomada ou ndo do ensino e o processo de
objeto de conhecimento aprendizagem

No processo de ensino das diferentes Areas do Conhecimento, deve-se con-
siderar estas trés formas de avaliagdo: a diagnostica, a cumulativa e a formativa.
Elas se retroalimentam para dar sentido ao processo de ensino e de aprendiza-
gem, como apresentado no esquema a seguir:

PLANEJAMENTO PROCESSO
REPLANEJAMENTO DE ENSINO

AVALIACAO AVALIACAO
DIAGNOSTICA CUMULATIVA

AVALIACAO FEEDBACK
FORMATIVA devolutiva

A utilizagao desse processo avaliativo é o que muda a perspectiva da ava-
liagdo como fim em si mesma e a coloca a servigo das aprendizagens. Centra-se
nos sujeitos aprendentes e é, segundo Gatti (2003), benéfica para esses porque 0s
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ensina a se avaliarem, e também para os professores porque propicia que avaliem
além dos estudantes, a si mesmos.

Outro aspecto importante a considerar nesse processo é o planejamento da
avaliacdo a partir de diferentes instrumentos avaliativos. Utilizar provas, relatd-
rios, fichas de observacao, registros, semindrios, autoavaliacdo, entre outros, per-
mite ao professor levantar informagdes sobre os conhecimentos que os seus estu-
dantes ja possuem e suas dificuldades, de forma que esses elementos possibilitem
ao professor planejar suas atividades de ensino de forma mais adequada.

Como visto até agora, a avaliagdo sé faz sentido se a ela estiver vinculada a
tomada de decisdo: sobre novos ou outros percursos de ensino, sobre o que fazer
com os estudantes que parecem nao aprender, sobre a utilizacao de instrumentos
diferenciados para evidenciar a diversidade de saberes e percursos dos estudan-
tes, entre outros aspectos.

Essas decisdes niao envolvem somente professores e estudantes. O processo ava-
liativo engaja toda equipe gestora e docente com a aprendizagem dos estudantes e
com as decisdes coletivas em que todos os atores sio importantes. Falamos do profes-
sor porque é ele que estd em sala de aula. E, portanto, responsavel pela avaliagio da
aprendizagem, mas o processo avaliativo é algo que envolve a escola como um todo,
que precisa ter metas claras e estar implicada com o percurso desses estudantes.

Esse olhar para a escola vem de vérias perspectivas da avaliagdo. Uma delas é a
reflexdo a partir dos resultados de avaliagcdes externas. Embora essa avaliacdo tenha
como foco o olhar para o sistema, para o ensino oferecido pelo municipio e suas
escolas, pode (e deve) permitir a reflexdo sobre a aprendizagem dos estudantes ali-
nhada com os resultados que ja foram aferidos a partir da avaliacdo da aprendizagem.

Essas avaliagoes produzem informagdes para as equipes gestora e docente da
escola com o intuito de aprimorar o trabalho pedagogico. Como a avaliagdo da
aprendizagem, a avaliacdo externa aponta problemas de aprendizagem que pre-
cisam ser superados. Ela é mais um indicador que pde luz & agdo realizada na
escola e permite que metas qualitativas e quantitativas sejam definidas e acompa-
nhadas para verificar se estdo sendo atingidas.

Outro caminho necessario para envolver os diferentes sujeitos no percurso de
avaliagdo da escola é a qualificacdo dos contextos de avaliagio institucional. Quando
a instituicdo é pensada coletivamente a partir de diferentes dimensdes, é possivel
diagnosticar fragilidades e tomar decisdes que impliquem o compromisso de todos
com as mudancas necessarias. Dessa forma, a avaliagdo institucional estd a servigo
do aprimoramento do fazer educativo e, ao articular-se com as avaliacdes internas e
externas, subsidia o olhar da equipe escolar sobre seus percursos educativos.

E possivel e necessario, por meio desse processo, como aponta Fernandes
(2008), melhorar nao s6 o que se aprende e, portanto, o que se ensina, mas como
se aprende ou como se ensina.

Séo agbes desafiadoras que merecem investimento e cuidado se efetivamente qui-
sermos garantir o direito de todos por uma educagdo de qualidade, com equidade.
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O Curriculo da Cidade: Educacao de Jovens e Adultos organiza-se
a partir dos seguintes elementos:

Matriz de Saberes - Explicita os direitos de aprendizagem que devem ser
garantidos a todos os estudantes da Rede Municipal de Ensino ao longo
de toda a Educacéo Bésica.

Temas Inspiradores - Conectam os aprendizados dos estudantes aos
temas da atualidade.

Etapas - Definem as quatro etapas em que se divide o Ensino Fundamental
na modalidade EJA na Rede Municipal de Ensino.

Eixos Estruturantes - Organizam os Objetos de Conhecimento.

Objetos de Conhecimento - Indicam o que os professores precisam ensi-
nar a cada etapa em cada um dos componentes curriculares.

Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento - Definem o que cada
estudante precisa aprender a cada etapa em cada um dos componentes
curriculares.

A Matriz de Saberes, os Eixos Estruturantes, os Objetos de Conhecimento

e os Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento formulam os resultados

buscados pela agdo educativa cotidiana, fruto do trabalho da equipe escolar.

Desempenham, dessa forma, papel fundamental no inicio e ao final do processo

de ensino e de aprendizagem. No inicio, sdo guias para a construcdo de trajetd-

rias voltadas ao alcance das aprendizagens esperadas. Ao final, sdo subsidios para

a formula¢do de padroes de desempenho que serdo avaliados pelos professores,

explicitando em que medida os resultados propostos foram atingidos e que inter-

vengdes ou corre¢ao de rumos se fazem necessarias.
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UM CURRICULO
PENSADO EM REDE

No Curriculo da Cidade para a Educacao de Jovens e Adultos,
os Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento estao identificados
por uma sigla em que:

m X X | X ——— componente curricular Tecnologias
para Aprendizagem seguido da
sequéncia de Objetivos de Aprendizagem
; e Desenvolvimento desse componente

Ensino Fundamental - EJA Etapa de escolaridade

EF EJA Ensino Fundamental Educagédo de Jovens e Adultos

OX Etapa de escolaridade

TPAXX Componente Curricular Tecnologias para Aprendizagem seguido da
sequéncia de Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento desse componente.

Essa ordem sequencial que aparece no documento é apenas um indicati-
Vo para organizac¢do, ndo significa que na sala de aula esses objetivos devam ser
organizados nessa sequéncia. Eles apresentam uma organiza¢ao de um ano para o
outro, de modo que sua redagao revela que aquilo que se espera da aprendizagem
num ano seja mais simples do que o que se espera da aprendizagem no ano sub-
sequente. A progressao nao ¢ linear, mas indica uma visdo em espiral do conheci-
mento, propondo a revisitagdo dos conhecimentos anteriores a medida que avanca
no ano subsequente. Além disso, num mesmo ano de escolaridade, os objetivos
de aprendizagem e desenvolvimento apresentam um encadeamento para que a
compreensdo de um determinado conceito decorra de uma rede de significados
proporcionada por esse encadeamento.

Compreendemos, assim como Pires (2000), que o curriculo é um documento
vivo e flexivel, no qual as agdes de planejamento e organiza¢do didatica estardo em
constante reflexdo por parte dos professores, permitindo sua construcdo e ressig-
nificacdo de sentidos frente aos contextos em que sdo produzidos. Assim, é impor-
tante também considerar um desenho curricular que néo seja rigido nem inflexi-
vel e que permita uma pluralidade de ressignificagoes e caminhos sem privilegiar
um em detrimento de outro e sem indicagao de hierarquia.
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INTRODUCAO E CONCEPCOES

Estruturar e discorrer sobre os contetidos a serem trabalhados
pelo Componente Curricular Tecnologias para Aprendizagem para
o publico de estudantes jovens e adultos, matriculados na Rede
Municipal de Ensino de Sao Paulo (RME-SP), demanda um breve
resgate histdrico sobre o uso desses dispositivos e as ocorréncias do
contexto desse publico especifico na SME-SP.

Em 1987, foi implementado o Projeto Introdugao a Informatica, para ofertar
cursos ministrados fora do hordrio regular de aula, o que propiciou as primeiras
oportunidades de uso de computadores pelos jovens. O objetivo era de preparar
esses estudantes para o ingresso profissional na area de informatica.

Com a reestruturagdo pedagdgica, é criado o Projeto Génese, que envolvia
o0 uso de computadores na educagdo, por meio do Comunicado n° 21/89 de
12/12/1989. Tendo como objetivo proporcionar ao estudante acesso a formagéao
de uma consciéncia critica em relagdo ao conhecimento e uso da informdtica,
buscando auxilia-lo no desenvolvimento do raciocinio légico e na descoberta
da prépria capacidade de estudo/aprendizagem; proporcionar aos professores
acesso critico aos conhecimentos e uso da informatica, bem como a oportuni-
dade de reflexdo sobre as implicagdes e utilidades didaticas possiveis na busca
da interdisciplinaridade e o questionamento das praticas educacionais corren-
tes (SAO PAULO, 1992).

A época, foi estabelecida uma parceria entre a Secretaria Municipal de
Educagédo de Sdo Paulo (SME-SP) e o Instituto ITI Millenium, para trabalhar pra-
ticas educativas mediadas pelo uso de equipamentos de informatica no ambito
das escolas de Ensino Fundamental da RME-SP, com o objetivo de construir,
aprofundar e disseminar conhecimentos consistentes sobre esse contexto das
possibilidades de usos e efeitos/impactos desses equipamentos e respectivos
recursos, inclusive para a construcéo e fortalecimento de uma cultura digital con-
sistente, reflexiva e critica quanto a intengéo estruturante da escolha desses usos.
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[...] Uma sociedade informatizada estd passando a exigir homens com potencial de assimilar
a “novidade” e criar o novo, o homem aberto para o mundo, no sentido que lhe confere a teo-
ria piagetiana quando se refere as assimilacdes mentais majorantes; da mesma forma, exige a
presenca do cidadéo critico e comunitario, onde os artefatos tecnoldgicos, especificamente o
computador, possam ser ferramentas auxiliares para a construgdo de uma sociedade mais igua-

litédria e justa. (SAO PAULO, 1992, p. 7).

O objetivo politico-pedagogico foi viabilizar aos estudantes e professores a
chance de formagdo de um conhecimento critico e criativo sobre o uso de infor-
matica, bem como de fomentar nesses educadores reflexdes sobre possibilidades
de usos interdisciplinares das TIC.

Aos poucos, houve a incorporagdo de praticas de informatica educativa ao
processo de ensino e de aprendizagem desses jovens e adultos para o enrique-
cimento do conhecimento, mas o maior foco foi no atendimento da demanda
desses estudantes em conhecer e se apropriar de conteudos basicos de softwares
voltados ao trabalho, conhecidos como contetidos basicos da informatica: plani-
lhas, internet, editor de texto e desenho de paginas web.

Outro importante aspecto que vale ser destacado foi que, em 2001, houve
as primeiras acdes de Robotica na RME-SP, com o projeto “A Cidade que a
Gente Quer”, em parceria com o Massachusets Institute of Technology (MIT),
dos Estados Unidos da América (EUA), em cerca de 150 das escolas. Esse pro-
jeto teve como principal foco trabalhar o uso das Tecnologias da Informagao e
Comunicagdo - TIC, linguagem de programacio e o estimulo a criatividade e
autonomia na constru¢do do conhecimento. Para esse projeto também houve a
inclusio de equipes de Educacgio de Jovens e Adultos (EJA).

Em 2006, com o projeto Web Curriculo, as préticas passaram a focar no pla-
nejamento e implementac¢io de dinamicas que permitiam aos estudantes exerce-
rem papéis de protagonistas, o que promovia o desenvolvimento de novos sabe-
res por meio do uso de linguagens midiaticas.

E, em 2017, foi criado o primeiro Curriculo da Cidade de Sao Paulo de
Tecnologias para Aprendizagem para o Ensino Fundamental da Rede, com a
indicagdo dos contetdos especificos da area e metodologias e estratégias peda-
gogicas. Dai a importéncia de se pensar este documento para os estudantes da
EJA e suas especificidades na perspectiva da atuagdo deste grupo como cida-
daos plenos na sociedade, garantindo a viabiliza¢do e concretizacido dos direi-
tos de aprendizagem, diante da complexidade cultural que as tecnologias os
envolveram.

Nio se trata apenas de computadores, mas de ferramentas tecnologicas com
potencial para promover a equidade e a aproximagdo da escola ao universo dos
estudantes, que possibilitam além do acesso e imersdo em tecnologias, a experi-
mentagdo, a depuracio de ideias, o protagonismo, o desenvolvimento de compe-
téncias ndo cognitivas, a valorizagdo do trabalho em equipe e das varias formas
de comunicagéo e expressdo. As aulas com as diferentes tecnologias dos labora-
torios propiciam o exercicio de coautoria de projetos entre os professores dos
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diversos componentes curriculares com os estudantes, para além dos espacos da
escola e das salas de aula, superando o que esta posto nos livros, estabelecendo
ligacdes com a realidade dos educandos, os valores, os saberes constituidos, as
diferentes histérias de vida, idades, condi¢des sociais, conhecimentos e experi-
éncias prévias que possuem ao longo da vida, fazendo com que os estudantes da
EJA possam ser atores e produtores de novos conhecimentos.

Estes alunos usaram recursos como computadores, Internet, cimeras e video digital, além de
materiais tradicionais, para desenvolver atividades nas quais eles encontraram um sentido em
seu cotidiano, se expressaram sobre os assuntos discutidos na comunidade em geral e no espa-
¢o educacional em especifico. Como foi observado por esta pesquisadora, além da diversidade
de meios e de materiais para que os alunos pudessem expressar suas ideias, é necessario que os
projetos e atividades desenvolvidos possibilitem a investigagdo e o compartilhamento dessas
ideias entre eles, de modo a permitir que venham a tona seus cotidianos e suas impressdes
sobre o mundo, e que saibam expressa-los de maneira adequada e efetiva. Ou seja, para que
estas atividades funcionem, é necessario o amalgama de dois ingredientes: que as atividades e
os projetos que o aluno desenvolve sejam relacionados com a sua realidade; e que, além de dis-
ponibilizar os diferentes meios tecnologicos, que o professor entenda as especificidades desses

meios e saiba usa-los como recursos pedagdgicos. (ALMEIDA; VALENTE, 2012, p. 67).

As formas de representagdo do pensamento e da construgdo dos saberes sis-
tematizados pela escola sdo aprofundados e ampliados a partir da possibilidade
do uso de distintas midias, tais como cdmera fotografica, cimera de video, gra-
vador de som, e por meio de tecnologias digitais diversas, como tablet, laptop,
desktop e telefone celular disponivel. Além de que, tais formas de aprendizagens
auxiliam o professor, tanto como ferramenta de trabalho quanto como ferramen-
ta para estreitar o relacionamento com os estudantes, de modo que consigam
apropriarem-se do conhecimento de forma auténoma, critica, participativa.

Por isso mesmo pensar certo coloca ao professor ou, mais amplamente, a escola, o dever de ndo
s6 respeitar os saberes com que os educandos, sobretudo os das classes populares, chegam a ela -
saberes socialmente construidos na pratica comunitaria — mas, também, discutir com os alunos

arazdo de ser de alguns desses saberes em relagao com o ensino dos contetidos. (FREIRE, 1996).

Assim, professores e estudantes tornam-se comprometidos na constru¢iao
das aprendizagens pela constincia do didlogo, pela expressdo e direito a voz, pela
producdo em equipe, favorecendo assim as trocas e as ajudas mutuas. Nas classes
de EJA, a heterogeneidade quanto a origem, a diferenca de idades dos estudantes,
a diversidade de crencas, de valores e de géneros podem favorecer a construgiao
de diferentes experiéncias. E dessa heterogeneidade podem nascer os temas de
estudo que vao unir e integrar o grupo.

O adulto ¢ alguém que evolui e se transforma continuamente a partir dos
conhecimentos adquiridos. Nesta sociedade globalizada, as tecnologias pos-
suem uma func¢do quase indispensavel como ferramentas de acesso a informacao,
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interagdo social e profissional, e ndo surgem como algo de fora do cotidiano dos
nossos estudantes. Os adultos utilizam diversos recursos digitais: caixas eletroni-
cos, smartphone (uso de video e/ou voz), as redes sociais (também conhecidas por
midias sociais), como o Facebook, Twitter, Instagram e blogs, por exemplo, valen-
do-se muitas vezes pela iconografia de cada uma delas.

O que se propode é o empoderamento desses estudantes, possibilitado por
meio da integragao das tecnologias, desenvolvendo senso critico, acesso e conhe-
cimento de poder escolher, descrever e comunicar ndo somente com imagens,
mas também que possam criar narrativas, interagindo com diferentes modos
de ler o mundo, ampliando, assim, seus conhecimentos e tendo a capacidade de
avaliar e decidir, ressignificando o uso das tecnologias nas atividades do dia a
dia. Uma vez sujeitos de seus saberes, esses jovens e adultos serdo capazes de
compreender e transformar suas realidades sociais e pessoais e poderdo agir no
desenvolvimento local, de forma conjunta.

E importante considerar as especificidades e carateristicas sobre o publico de
EJA, sendo que, segundo Knowles (2009), planejar processos de aprendizagem
de estudantes com idades que variam entre 16 e 70 anos implica em considerar
algumas premissas diferenciadas.

EJA Modular

W 60 anos ou mais
W50 a59 anos

W 40 a 49 anos
W30 a39anos
W20 a 29 anos
W15 a19 anos

CIEJA

MOVA

EJA Regular

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

Fonte: Edital 05/2016 - termo de referéncia n° 011/2016. Consultor Roberto Catelli Junior. Produto N°04
de 21/08/2017, Acordo de Cooperagdo Técnica entre a SME-SP e UNESCO/Inovagdes para a qualidade da
Educagao da Gestao a Sala de Aula.

O quadro apresentado aponta para alguns aspectos relevantes que merecem
atenc¢do dos professores quanto as concepg¢des, metodologias de aprendizagem e
estratégias pedagogicas a serem adotadas nas praticas que trabalham os contet-
dos de Tecnologias para Aprendizagem.

A analise desses dados a luz do que ¢ considerado jovem e adulto (jovem =>
15 a 19 anos; adulto => 20 a 60 anos ou mais) permite observar uma crescente
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transformacdo no perfil dos estudantes de EJA. Ou seja, apesar de o percentual
de adultos ainda se mostrar bem superior ao numero de jovens, quando somada
a quantidade de estudantes nas diferentes faixas etarias adultas de 20 a 60 anos ou
mais, observa-se que cerca de 70% em EJA Modular, cerca de 75% em CIEJA, e
pouco mais de 60% em EJA Regular sdo estudantes adultos.

A decisdo sobre as metodologias de aprendizagem e respectivas estratégias
pedagdgicas frente a esses resultados sinalizam para a importancia de se trabalhar
concepgoes especificas para esse publico, no sentido de promover a motivagdo e
engajamento dos estudantes no processo de aprendizagem, de maneira que eles se
sintam respeitados, incluidos e motivados a prosseguir e finalizar a educagao bésica.

N\

Necessidade de Saber (Por qué? O qué? Como?): querem conhecer e
entender a necessidade de atender a formagdo, ou mesmo de executar uma
determinada tarefa.

\

Autonomia/Autodirecionamento: gostam de ter certo espaco e
autonomia para tomarem decisdes em relagdo ao proprio processo de
aprendizagem, pois tém consciéncia sobre suas limitagoes e

necessidades de conhecimentos sobre determinados temas.

Experiéncias prévias: modelos mentais definidos com base em
crengas, valores, culturas, formagoes académicas, experiéncias
de vida (pessoais e profissionais).

I
‘ Prontidiao/disponibilidade: rela¢io com seu proposito de vida

e desenvolvimento, vontade de se adaptar ao mundo.

/
Orientagao: centrado na resolugdo de desafios/problemas ligados
ao seu dia a dia.

{

Motivacgao: valor intrinseco, reconhecimento e recomprensa pessoal.

4

A analise desses aspectos permite perceber a importéincia de valorizagdo das
experiéncias prévias pessoais - culturas, crengas, habitos - e profissionais, bem
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como suas expectativas e anseios frente a todas as possibilidades de aprendiza-
gem que a escola lhes propicia.

O desenvolvimento de propostas metodologicas e estratégias pedagogicas
devem assegurar a concretizagdo dos objetivos de aprendizagem e desenvolvi-
mento para que esses estudantes compreendam e ressignifiquem esses conteu-
dos frente as suas realidades, de maneira que os recursos digitais os auxiliem em
varias de suas tarefas rotineiras, mas também de forma integrada em inimeras
atividades ligadas aos demais componentes curriculares.
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1 O termo ubiquo tem origem no
latim ubique e significa a presenga
e o uso das midias e tecnologias
digitais em toda parte e a0 mesmo
tempo, isto é, de modo onipresente,
global, pervasivo.

7e)

PRINCiPIOS NORTEADORES PARA O CURRICULO DE TECNOLOGIAS
PARA APRENDIZAGEM

A sociedade atual vive um momento importante em sua histdria em dmbito
mundial, com o surgimento e desenvolvimento das tecnologias de informagao e
comunicagdo (TIC) em contextos digitais, que tem provocado inimeras trans-
formagoes das relagdes interpessoais com impactos significativos em seus varios
ambitos, inclusive na Educacéo.

Ha um consenso quase incontestavel sobre o carater hibrido da comunicagio,
observando-se uma hipercomplexidade cultural (SANTAELLA, 2004), resultado
da emergéncia, integracdo e interacdo de novas culturas derivadas das mudan-
¢as nos processos comunicacionais da sociedade, os quais afetaram - e seguem
afetando - diretamente as formas como as pessoas interagem entre si. De fato, ao
longo da histéria da humanidade houve pelo menos seis ciclos comunicacionais
que promoveram grandes transformacdes, a saber: oralidade, escrita, impressao,
massificagdo, midiatizagao, ciber ou digital.

Os atributos de tais tecnologias tém feito surgir novas expressdes para carac-
teriza-los, como alfabetizac¢do e letramento digital, a “cultura da mobilidade” ou
mesmo a “cultura ubiqua” !, derivados de um ambiente global altamente permea-
do pelos mais variados tipos de TIC.

Os processos de ensino e aprendizagem néo estdo mais restritos ao eu de
cada individuo que, em qualquer momento, tem acesso a redes informacionais
por meio dos mais variados dispositivos méveis, reduzindo distdncias que ficam
imperceptiveis no digital e implicam a necessidade de repensar os principios e
certezas que nortearam a pedagogia. Repensar que seus espacos formais sao res-
ponsaveis por formar cidadados aptos para atuarem critica e ativamente nos espa-
¢os tecnologicos.

Como subjetividade curiosa, inteligente, interferidora na objetividade com que dialeticamente

me relaciono, meu papel no mundo ndo é s6 o de quem constata o que ocorre, mas também o

de quem intervém como sujeito de ocorréncias. Nao sou apenas objeto da Histéria, mas seu
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sujeito igualmente. No mundo da Histdria, da cultura, da politica, constato nao para me adap-
tar, mas para mudar. [...] Ninguém pode estar no mundo, com o mundo e com os outros de
forma neutra. Nao posso estar no mundo de luvas nas maos constatando apenas. A acomo-
dagdo em mim ¢é apenas o caminho para a inser¢éo, que implica decisdo, escolha, intervengao
na realidade. Ha perguntas a serem feitas insistentemente por todos nds e que nos fazem ver a

impossibilidade de estudar por estudar. (FREIRE, 1996, p. 90).

Com a disponibilidade das TIC no 4mbito escolar, ha desafios e oportunida-
des para professores e estudantes, que demandam mudangas de modelos mentais
e a forma de olhar e compreender o mundo e as relagdes que os constroem como
cidadaos nos contextos digitais emergentes.

Como atores deste processo, os estudantes precisam perceber-se como agen-
tes transformadores e o quanto o conhecimento por eles adquirido como indivi-
duos podem impactar na construgdo de novas aprendizagens.

Neste sentido, o Curriculo de Tecnologias para Aprendizagem estrutura-se
com base nos seguintes principios:

Informacao +
Construcao do
Conhecimento

Pensamento

Reflexivo Cultura Digital

TECNOLOGIAS PARA
APRENDIZAGEM
Colaboracao Protagonismo

Inventividade Autonomia
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A apropriagio sobre o funcionamento de hardwares, softwares e demais dis-
positivos permite a compreensdo e produgdo de midia de forma a ressignificar
novos saberes que podem ser compartilhados.

A utilizagdo das Tecnologias para Aprendizagem tem como uma de suas pre-
missas a adogao de processos de aprendizagem ativa, propositiva e colaborativa.
Isso implica em interagdes entre os estudantes e deles com os dispositivos.

A mediagao por meio de tecnologias permite o acompanhamento das ativi-
dades desenvolvidas, possibilitam realizagdo de intervengdes e eventuais ajustes
que se fagam necessarios durante esse processo.

Essas interagdes podem ser compreendidas a partir da espiral de aprendiza-
gem aqui apresentada:

‘- reflete

age —}

n APRENDIZ l

o
; ' ‘
DESCREVE
M aprenniz INDAGACOES PROFESSORES

reflete

REPORTA
IDEIAS

Figura - Espiral de Aprendizagem - Adaptado de Valente (2002, p.86).
Fonte: Curriculo da Cidade: Tecnologias para Aprendizagem (2017, p. 73).

O processo de aprendizagem a partir das praticas de Tecnologias para
Aprendizagem se inicia com a defini¢do de uma dada situagdo desafiadora ou proble-
matica, a qual demanda uma busca de maiores detalhes. Para um alinhamento sobre
0 que ja se conhece sobre o tema, hd a interagio entre os estudantes, de maneira que
eles apresentem para os pares esses saberes prévios, e também reflitam durante todo
0 processo, questionem a origem e idoneidade dos sites de informagdes visitados e de
que forma irdo solucionar os desafios que lhes foram apresentados.

Cada um desses jovens e adultos tem sua propria espiral de aprendizagem em
desenvolvimento, de forma simultanea a ocorréncia da espiral de aprendizagem
que se origina de todas as interagdes mencionadas.

Para Valente (2002), a exposicdo a situagdes variadas e simulagdes do
cotidiano deles permite um exercicio reflexivo de ressignificagdo e reinter-
pretacdo dos conteudos em estudo, o que enriquece muito a apropriagdo
desse novo saber.
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Ao se trabalhar a coleta de informagdes mediada por TIC, bem como as tro-
cas reflexivas entre os participantes desse processo e seus respectivos registros
em recursos de TIC oportuniza-se a espiral coletiva de aprendizagem que, por
sua vez, ocorre juntamente com a espiral de aprendizagem individual dos estu-
dantes participantes desse processo.

Sdo as estratégias pedagdgicas mediadas por uma ou mais TIC ao longo do
processo de aprendizagem, tendo como caracteristicas estruturantes a colabo-
ragao, autonomia, inventividade protagonismo, que propiciam interagdes ainda
mais enriquecedoras, as quais ampliam e aprofundam o processo reflexivo desen-
volvido para a construgdo do conhecimento.

Cultura e Letramento Digitais

Sao atividades cotidianas no mundo inteiro e também no Brasil usar telefone
celular, assistir TV, movimentar conta bancaria, comprar produtos, trocar men-
sagens, sejam escritas ou por voz, com pessoas que estdo em qualquer parte do
mundo. A cultura produzida por diferentes povos e regides do planeta é migra-
da para o digital, permitindo que as identidades possam construir uma rede de
significados que sdo compartilhados e repetidos, com participagdo ativa e que
fazem dos dispositivos tecnoldgicos seu principal instrumento de difusao.

Os conteudos partilhados digitalmente em rede muitas vezes definem coisas,
organizam ideias, interferem em decisdes, influenciam na compra de produtos e
regulam a conduta de uns em relagdo aos outros.

Estes sistemas ou cddigos de significado dao sentido as nossas a¢oes. Eles nos permitem inter-
pretar significativamente as agdes alheias. Tomados em seu conjunto, eles constituem nossas
“culturas”. Contribuem para assegurar que toda agdo social é “cultural’, que todas as praticas
sociais expressam ou comunicam um significado e, neste sentido, sio praticas de significagao.

(HALL, 1997, p.16).

Com dispositivos na palma da mao, o acesso a informagdo e a comunicagio
em tempo real dos acontecimentos alcangam quase todos os lugares do planeta.
As tecnologias estabelecem novos sentidos de tempo e espago.

A cultura surge das manifestagdes humanas em sociedade, assim a “Cultura
Digital” se transmite, seja por meio de uma narrativa de voz, de musica, de uma
histéria ou de uma vestimenta, e acontece do desejo do ser humano que é nato
de se comunicar, de se fazer entender. Para tanto, é preciso haver a condi¢do de
querer mostrar, fazer, experimentar e compartilhar. A cultura faz parte do desejo
das pessoas e das comunidades em que estdo inseridas, das suas formas de “usar’,
“ver”, “praticar” e “compreender” o mundo com o que estiver disponivel, como
no uso dos smartphones, na condi¢éo de sujeitos de a¢des criativas.

Na histdria da humanidade sempre houve o desejo de poder registrar as agoes,
desde desenhos nas paredes de cavernas usando carvio, no chio de terra, nos
jornais e revistas. Quando foram descobertas as possibilidades proporcionadas
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pelas midias digitais no que se refere ao registro e compartilhamento, ocorreu
uma verdadeira revolu¢ao cultural.

Os sentimentos das pessoas também rompem barreiras quando elas sdo con-
vidadas a interagir com o que veem ou tocam nas telas, trazendo situagdes coti-
dianas para serem visualizadas, com o uso de um dispositivo tecnologico. Muitas
vezes, o assombro, o medo e a ansiedade sdo sentimentos comuns, s6 substitui-
dos na medida em que compreendem o seu real funcionamento.

Nesse sentido, os acessos hoje aos meios de edi¢ao de fotos, filmes e voz que
antes eram restritos e necessitavam de um servico de revelagio, estdo acessiveis a
todos pelas tecnologias digitais.

As tecnologias digitais oportunizaram a humanidade o acesso aos servi-
¢os e informagdes que estdo disponiveis na internet. Atualmente, é possivel
programar a que horas os aparelhos eletrodomésticos de casa sio ligados, por
exemplo. O envolvimento com estes dispositivos na tentativa de melhorar, res-
significar e adaptar o que é preciso, e descartar o que ndo é preciso, traduz em
necessidades e desejos.

A Cultura Digital esta articulada com qualquer outro campo além das tecno-
logias, por exemplo, a educagdo, a arte, a ciéncia, a filosofia etc. Nesta perspecti-
va, a proposta de educagio integral que potencializa todos os campos dos saberes,
tanto dentro quanto fora do espaco escolar, ndo pode fechar-se em aulas tradicio-
nais. Neste sentido, a organizacdo das aprendizagens deve estar em consonancia
ao respeito para com o outro, estimulando a criatividade e a inventividade.

As tecnologias digitais podem contribuir muito para a educagdo quando uti-
lizadas como elementos de mediatizagdo entre o conhecimento cientifico e as
experiéncias da vida dos estudantes que usam as tecnologias para a leitura do
mundo e a expressdo do pensamento, bem como para o estabelecimento de dia-
logo com os pares e a producdo colaborativa de conhecimento. Usar tecnologias
desta forma representa um impulso intelectual, social e politico em dire¢do a
uma sociedade menos excludente e mais solidaria, cujo exercicio da democracia
¢ interpretado como uma “forma de vida associada, de experiéncia conjunta e
mutuamente comunicada” (DEWEY, 1959, p.93).

Almeida e Valente (2012) fazem uma analogia do processo de apropriagio das
TIC com o processo de alfabetiza¢do e letramento tradicionais conceituando-os:

Letramento é entendido como a apropriagdo da leitura e da escrita, para exercer a cidadania,
ter acesso a cultura da sociedade letrada e ser capaz de utilizar estes conhecimentos em praticas
sociais (SOARES, 2002). Assim, a apropriacdo da escrita vai além da alfabetizacio, ou seja, refere-
-se a codificagdo e a decodificagdo da escrita, enquanto letramento implica apreender (tomar para

si) e usar a leitura e a escrita em situa¢des de propria vida. (ALMEIDA; VALENTE, 2012, p. 68).

Trata-se, pois, de trabalhar conceitos de alfabetizacio e letramento digital com
os jovens e adultos, de maneira que compreendam os impactos sociais desses usos,
inclusive em relagio a forma como eles se relacionam com as pessoas e com o mundo.
A partir dai, come¢a a haver uma mudanca na forma de pensar e usar esses aparatos,
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onde os estudantes passam a desenvolver uma cultura digital, cujas crengas, hébitos,
acoes, comportamentos sdo mediados de forma consciente e critica pelas TIC.

Todas essas agdes coordenadas, acompanhadas e mediadas pelos professo-
res sdo estruturadas com foco na pratica, com base nas premissas da experién-
cia educadora de Dewey, a qual consiste em desenvolver dindmicas e sequéncias
didaticas que tenham como temas estruturantes as mesmas situagdes da vida real
desses jovens e adultos. Dessa forma, eles podem vivenciar e aplicar os conteudos
em estudo no dia a dia para uma ressignificagdo e melhor compreensio sobre a
importéncia dos contetdos em suas realidades.

Dewey (1976) explicava a educa¢do como uma: “reconstru¢io ou reorganiza-
¢do das experiéncias, que esclarece e aumenta o sentido desta e também a nossa
aptiddo para dirigirmos o curso das experiéncias subsequentes” (DEWEY, 1976,
p-83). E complementava que:

Saber de segunda mao, saber que ndo nosso, mas dos outros, tende a tornar-se meramente ver-
bal. Nada se objeta a que as informacdes sejam expressas com palavras; a comunicagdo opera-
-se necessariamente por meio de palavras. Mas na propor¢ao em que o comunicado nao possa
ser incorporado a experiéncia existente de quem aprende, converteu-se em simples palavras isto

¢, estimulos sensoriais desprovidos de significagdo. (DEWEY, 1976, p. 207).

Esse foco permite o desenvolvimento de dindmicas variadas que fomentam a
autonomia, a inventividade, a colaboragio, por meio de uma postura protagonis-
ta por parte dos estudantes.

Protagonismo, Autonomia, Inventividade e Colaboracdo

Protagonismo é um dos principios considerados na estruturagdo das praticas
de Tecnologias para Aprendizagem. Apesar de muitas pessoas conhecerem o sig-
nificado do termo, sua execucio e desenvolvimento acabam sendo desafiadoras.

Desenvolver estratégias pedagdgicas que considerem atitudes e compor-
tamentos protagonistas por parte dos estudantes de EJA implica em coloca-los
no papel central de executores de um determinado processo como um todo, ndo
apenas no que tange a realizaciao ou cumprimento de uma atividade previamente
definida pelo docente responsavel.

Trata-se principalmente de colocéd-los - e deixa-los atuar de fato - como responsaveis pela estru-
turagdo / planejamento, implementagéo, producio, acompanhamento e avaliagdao do processo
como um todo. Consiste em fazé-los vivenciar todas essas agdes, de maneira que aos poucos
eles consigam desenvolver diversas competéncias, sendo que o objetivo maior dessa mudanga

de papéis visa a promogdo de uma mudanga social. (COSTA; VIEIRA, 2006).
O protagonismo como uma das premissas das estratégias pedagdgicas e

sequéncias didaticas com tecnologias implica em permitir que os estudantes de
EJA experimentem, testem, produzam e analisem produtos variados mediados
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de alguma forma pelas TIC, focando na resolugdo de desafios ou problemas, de
maneira que passem a olhar para a realidade que os cerca de outra forma, com a
compreensdo de que podem e devem mudar os contextos sociais que os cercam.

Costa e Vieira (2006) explicam que o processo de desenvolvimento e fortale-
cimento de atitudes protagonistas implica principalmente na compreensdo sobre
como trabalhar com esses estudantes de maneira que eles de fato modifiquem
seus comportamentos. Isso demanda um olhar mais detalhado dos Professores
Orientadores de Informatica Educativa (POIEs) sobre como se ddo as partici-
pacoes desses jovens e adultos ao longo do processo de desenvolvimento des-
sas praticas como um todo, pois, segundo esses autores, as possiveis variagoes de
participa¢do podem impactar nos resultados obtidos.

A ideia de distribuir os tipos de participa¢cdes em um circulo é para mostrar
que ndo se trata de planejar o desenvolvimento de atividades lineares e sequen-
ciais de participa¢do, mas de eles vivenciarem e se aperceberem de que havera
momentos em que terdo uma participagdo mais operacional frente aos demais
membros de um grupo de trabalho. Em outros, eles assumirdo a participagdo
colaborativa plena ou até mesmo a plenamente auténoma. Isso dependerd dos
contextos, das pessoas que participam dessa equipe ou grupo, mas principalmen-
te do comportamento que cada um desses jovens e adultos decidirem adotar.

A figura a seguir pode explicar mais claramente o que sdo esses diferen-
tes tipos de participa¢do, da mais simples e submissa, a mais independente e
protagonista.
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A presenca dos jovens
em uma atividade ou
evento serve apenas
para mostrar e lembrar
aos adultos que eles
existem e que sdo
considerados importantes.
A participacdo é, ela
mesma, uma mensagem

Os jovens apenas
marcam presenca em
uma acao, sem influir
no seu curso e sem
transmitir qualquer
mensagem especial
aos adultos

Adultos determi-
nam e controlam

0 que 0s jovens
deverdo fazer numa
determinada
situacao

Os jovens, além

de realizarem todas
as etapas, orientam

a participacdo
dos adultos

Os jovens
participam do
planejamento
e da execucdo
de uma acdo

PROTAGONISMO

Jovens realizam
todas as etapas

Os jovens
participam da
decisdo de se
fazer algo ou néo,
do planejamento e
da execucdo de
uma acao

Os jovens partici-
pam da deciséo,
do planejamento
e da execucdo de
uma acao

Os jovens partici-
pam da deciséo,
do planejamento,
da execucdo e

da avaliacdo de
uma acao

Os jovens participam
da deciséo, do
planejamento, da
execucdo, da avaliacao
e da apropriacéo de

uma acao

Fonte: Curriculo da Cidade de Sao Paulo (2017, p. 75).

Pensamento Computacional

Uma das premissas que tem estruturado o estudo de contetidos ligados ao
uso de tecnologias na educagdo em varios paises, e atualmente também no Brasil,
¢ a do desenvolvimento do pensamento computacional.

O termo pensamento computacional é recente, tendo sido apresentado pela
primeira vez por Jeanette Wing, em 2006, sendo, em 2010, ajustada pela referida
pesquisadora, em func¢do do aprofundamento das pesquisas no tema.

Pensamento Computacional ¢ o processo de pensamento envolvido na formulagao e resolu-

¢do de problemas de maneira que as solugdes sejam representadas de tal forma que possam
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ser efetivamente realizadas / executadas por um agente de processamento de informagdes.

(WING, 2010, p.1)2.

O objetivo do desenvolvimento deste pensamento estd diretamente ligado
a necessidade e importancia de que os estudantes de EJA compreendam que a
logica que estrutura as programagoes das TIC, com seus dispositivos, softwares e
aplicativos diversos, originam-se da légica do pensamento humano e de conhe-
cer sua estrutura potencializada pelo uso das tecnologias.

A proposta de se adotar a sequéncia de a¢des desenvolvidas na programa-
¢do para trabalhar com as criancas e jovens processos que os auxiliem a pensar
de forma mais eficaz teve Papert (1980) como precursor. Em 1971, ele ja defen-
dia que a sequéncia reflete o conhecimento processual das etapas que o cérebro
humano percorre para ter ideias poderosas e criativas. Ele ja destacava que os
computadores deveriam ser utilizados para que as pessoas pudessem “pensar
com” as maquinas e “pensar sobre” o proprio pensar (VALENTE, 2016, p. 6).

Muitas pesquisas tém sido desenvolvidas depois da primeira defini¢do de Wing
(2006) a partir da area de Ciéncias da Computagdo, com o objetivo de validar essa
definicdo e de aprofundar a compreensio sobre tal tema ao redor do mundo.

[...]a defini¢ao operacional pela CSTA (2011) (Computer Science Teacher Association), em con-
junto com a ISTE (International Society for Technology in Education), torna-se mais adequada
para pesquisas envolvendo préticas de ensino-aprendizagem de PC. A CSTA (2011) define PC
para educagio basica como sendo um processo de resolu¢do de problemas que inclui caracte-
risticas como: formulagdo de problemas computaveis; organizagio, analise e representacdo de
dados através de modelos e simula¢des; implementac¢do de solugdes para uma ampla gama de

problemas. (BOMBASAR; RAABE; SANTIAGO, 2015, p. 82).

Pesquisa bibliografica e documental realizada por Valente (2016) indicou
algumas das principais estratégias pedagogicas que podem ser desenvolvidas a
partir dessa concepgdo, quais sejam: sequéncias de atividades didrias comuns,
desplugadas ou desconectadas (Computer Science Unplugged), como compor um
texto jornalistico ou fazer um curriculum vitae escrito ou mesmo uma apresen-
tacdo pessoal para conseguir emprego por meio de uma gravagao de dudio ou
video de apresentagio; criagao de games e de propostas de gamificagdo; progra-
magdo na robotica; producdo de narrativas digitais; simulacdes para a investiga-
¢do de fendmenos.

2 Tradugdo nossa, livre, do texto
em inglés: Computational Thinking
is the thought processes involved

in formulating problems and their
solutions so that the solutions are
represented in a form that can

be effectively carried out by an
information-processing agent.
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Sequéncia légica, finita e ordenada
em passos sequenciais, a qual devera
ser seguida para a resolucdo de um
determinado problema.

Ap6s concluir uma acéo, etapa ou
programa, testar e se certificar que
tudo funciona a contento.

Depuracédo Algoritmo

Descricao Abstracao

Implica na coleta de maiores

informacdes sobre o contexto, quais Dividir problemas complexos em
as solucdes encontradas e os partes menores, removendo detalhes
comandos de programacao utilizados desnecessarios, para sua solucéo.

para a resolucéo do problema

O resultado obtido neste processo sera o fio condutor da Reflexdo sobre qual
era a intencionalidade inicial e o que se obteve no final do processo. Erros, acer-
tos, possibilidades de melhoria deverdo ser considerados para o entendimento e
reflexdo do processo de construg¢ao do conhecimento.

CULTURA MAKER NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

“Desde o inicio da histéria da humanidade, houve invenc¢des no sentido de
viabilizar a realiza¢do de técnicas para facilitar ou permitir a sobrevivéncia das
pessoas” (GALIMBERTT, 2006).

Com a Revolugdo Industrial, muitos desses criadores passaram a desenvol-
ver suas invengdes nas garagens de suas casas, sendo que eram longos processos
de criagdo, desenvolvimento e testes de protdtipos, para posterior registro e pro-
dugdo comercial deles. Anderson (2012) explica que eram pessoas comuns, que
refletiam individualmente sobre como solucionar diversos problemas e desafios
identificados por eles nas suas comunidades de entorno. Essa prética acabou lhes
atribuindo também o nome de “garageiros”

O surgimento das TIC e a criagdo e evolugio da internet fez com que eles revi-
sassem suas praticas e viabilizou algo que antes era inimagindvel: a criagdo compar-
tilhada de uma série de solu¢des com a conexio entre pessoas de interesses simi-
lares, favorecendo a esses inventores compartilhar suas ideias e criacdes. Todo esse
contexto deu origem ao que é conhecido hoje por movimento maker.

Esse, por sua vez, tem impactado diretamente nas formas de agir desses cria-
dores, cujo comportamento se caracteriza por inventar e resolver problemas de
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3 Maker: termo em inglés que
pode ser traduzido por criador,

construtor, inventor.

®

forma criativa, compartilhada e colaborativa. Sua disseminag¢do deu origem ao
que hoje ja é chamado de cultura maker.

Os chamados makers® sdo os participantes do movimento maker, os
quais compartilham suas ideias nesses grupos ao redor de todo o mundo.
Consequentemente, estdo disponibilizados manuais, tutoriais e projetos de codi-
go aberto, dentre outros, o que propicia o acesso, a cocriagdo e recriagdo de ind-
meras ideias.

O Movimento Maker comegou a ser conhecido dessa forma a partir de 2005,
mas foi com o Manifesto Maker, surgido na Feira Maker, em 2006, nos EUA, que
sua disseminag¢do ganhou for¢a. Esse manifesto surgiu na propria comunidade de
inventores, sem um autor especifico, e apresenta concepgdes bésicas desse movi-
mento, que caracterizam a cultura maker, a saber:

o Todo mundo é Maker;

o O mundo é o que fazemos dele;

o+ Sevocé pode sonhar com algo, vocé pode realizar isso;

o Sevocé nio pode abri-lo, vocé nio pode ter a posse dele;

o Ajudam-se uns aos outros para fazer algo e compartilham uns com os

outros o que criaram;

» Nio sdo apenas consumidores, sdo produtores, criativos;

o Sempre perguntam o que mais podem fazer com o que sabem;

« Nao sido vencedores, nem perdedores, mas um todo fazendo as coisas de

uma forma melhor.

A cultura maker se estrutura do conjunto de atitudes, crengas, habitos e com-
portamentos desses criadores, como o fazer e criar conjunto, compartilhar, cola-
borar, interagir com o mundo. E o fato de fomentar a experimenta¢io lhes con-
fere também a caracteristica de mao na massa, de fazer e refazer experimentos
iniimeras vezes, até solucionarem um determinado problema.

Considerar as premissas dessa cultura nas praticas dos professores com os
estudantes de EJA é reconhecer a convergéncia do pensamento dos makers com
as concepgoes de Tecnologias para Aprendizagem, bem como compreender o
quanto as agdes inspiradas nesses comportamentos de compartilhar e criar jun-
tos podem contribuir para o desenvolvimento e fortalecimento das préprias con-
cepgdes pedagogicas previstas para a area de Tecnologias para Aprendizagem.
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Caracteristicas Estruturantes do Movimento Maker

Compartilhe

TECNOLOGIAS PARA
APRENDIZAGEM

Participe Aprenda

Equipe-se
Brinque

Fonte: adaptado das premissas do Movimento Maker (HATCH, 2013).

Trata-se de planejar sequéncias de atividades que propiciem a experimentacao
de situagdes de participagdo ativa, criativa, transformadora, de compartilhamento
e colaborac¢io. Além disso, permite ainda a compreensdo sobre o lado positivo do
erro no processo de aprendizagem, a partir do fazer, testar e refazer, pois é por meio
dele que esses estudantes da EJA poderdo reformular hipdteses e conceitos estru-
turados a partir do senso comum, por ideias formuladas a partir do senso critico.

Trata-se de propor metodologias de aprendizagem e estratégias pedagogicas
que permitam que esses jovens e adultos trabalhem solu¢des de problemas liga-
dos a seus contextos de vida, de forma conjunta, por meio do compartilhamento
de ideias, produtos e resultados.
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Diferentes das criancas, os jovens e adultos carregam com eles experiéncias
nas quais aspectos da Cultura Maker sdo vivenciados na medida em que produ-
tos existentes no mercado sdo transformados em outros objetos. A transforma-
¢do de uma garrafa pet em vasos, objetos de mesa, hortas verticais, dentre outros,
representa que ndo sao apenas consumidores, mas produtores e criativos mesmo
sem identificar o conceito Maker.

A pesquisa realizada com os estudantes da EJA no primeiro semestre de
2018, demostrou frequéncia de projetos ligados ao tema identidade. O resgate
das experiéncias dos estudantes, que em muitos casos relatam ter oficios ou pro-
fissoes informais, podem ser utilizadas através de atividades makers, na trans-
formac¢ido dos conhecimentos prévios em conceitos formais, fazendo com que a
escola desafie a curiosidade epistemolégica dos jovens e adultos para incentivéd-
-los a descobrir a razao de ser dos fatos e dos objetos de conhecimento. Ao ouvir
o0 que o estudante traz de sua vivéncia, o professor mediador insere os conceitos
cientificos sobre tais fatos.

Na medida em que se respeitam a experiéncia e o conhecimento pratico dos
estudantes, como por exemplo, o conhecimento para se construir uma parede, ou
para costurar uma roupa, a quantidade de produtos utilizados para realizar a lim-
peza da casa, o custo dos produtos, ou ainda a contagem dos pontos de trico para
a produgdo de um cachecol, entre vérios outros, podem-se proporcionar a partir
da media¢ao do professor, novas aprendizagens e aprofundamentos tedricos de
acordo com os objetos de conhecimentos propostos neste documento e realizar a
integragdo com as demais dreas do conhecimento.

ESTRUTURA DO CURRICULO DE TECNOLOGIAS PARA
APRENDIZAGEM

Eixos Estruturantes

A definicao dos eixos estruturantes de Tecnologias para Aprendizagem deri-
va do préprio processo de apropria¢do dos usos e impactos das TIC nos contex-
tos digitais em varios ambitos da sociedade.

Em fungdo das praticas desenvolvidas ao longo de cerca de trinta anos de
histéria, o Grupo de Trabalho constituido definiu os seguintes nomes para os trés
eixos norteadores das praticas de Tecnologias para Aprendizagem: Programagao,
Tecnologias da Informagdo e Comunicagio - TIC e Letramento Digital.
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Programaciao

O eixo programagdo trata da descri¢do de ideias, reflexdo sobre o que se pre-
tende realizar, verificar o resultado obtido, trabalhar com erro e acerto, movi-
mento dialético entre o pensamento concreto e o abstrato, identificar diferentes
dispositivos e ldgica utilizada para seu funcionamento, capacidade de analise,
estruturacao de sequéncias logicas de agdes, organizagao e narragdo de sequén-
cias de fatos, emogodes e vivéncias em diferentes linguagens midiaticas que podem
ser resgatadas facilmente com os estudantes da EJA.

Segundo o pesquisador Resnick (2014), desenvolvedor do Scratch, em um
ambiente de mudangas tdo rapidas, o fazer e refazer é uma estratégia particu-
larmente valiosa. Os praticantes dessa estratégia entendem como improvisar,
adaptar e iterar, entdo eles nunca estdo presos a planos antigos a medida que
surgem novas situacoes. O fazer e refazer prioriza criatividade e agilidade em
vez de eficiéncia e otimiza¢do, uma compensagdo que vale a pena para um
mundo em constante mudanca.

Ele propde que sejam planejadas estratégias pedagdgicas que permitam
a compreensdo da organiza¢do da sistematica do pensamento para o fomen-
to de ideias criativas voltadas a solucdo de desafios, por meio de sequéncias
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algoritmicas mediadas ou ndo pelas TIC e outros aparatos, como Kits de
robdtica e sucata.

Ele destaca que o proprio cenario tecnoldgico da sociedade demanda que
a educagdo basica inclua nos curriculos a aprendizagem sobre como progra-
mar e como trabalhar o desenvolvimento da fluéncia digital, a qual viabili-
zard uma interacdo de melhor qualidade e criticidade das criangas, jovens e
adultos com o mundo.

Resnick (2014) explica que as pessoas ja fazem uso da légica de programa-
¢do em suas atividades corriqueiras, como se organizar para ir para o trabalho
ou mesmo para planejar um entretenimento de final de semana com a familia,
quando elaboram os roteiros e definem as atividades, inclusive quanto ao meio
de transporte que utilizardo para chegarem a seus destinos, ainda que ndo se
apercebam ou desconhecam que estdo agindo dessa forma.

Contudo, a ado¢do da programagdo como um eixo norteador do curriculo
implica no desenvolvimento de a¢des a serem desenvolvidas pelo computador ou
outro dispositivo digital, e também de forma ltudica e desplugada para facilitar a
compreensdo do algoritmo como uma sequéncia de a¢des. Um inicio para com-
preender a linguagem das maquinas que funcionam com sequéncias bindrias e que
necessariamente precisam de uma linguagem de programacio para executd-la.

Uma das linguagens utilizadas atualmente nas escolas da Rede é o Scratch.
Uma linguagem de programacao visual e multimidia, cuja proposta recupera o
modelo do Logo, de premissas construcionistas.

Ele permite o desenvolvimento da capacidade analitica dos estudantes a
partir da proposta do pensamento computacional e avanga nessa tematica, com
orientagdes sobre como esses jovens e adultos podem desenvolver programacoes
com produtos digitais variados como, por exemplo, jogo sobre diferentes temati-
cas e estruturagdo de narrativas digitais.

Ha também a possibilidade de integrar o uso das linguagens de programacio
com as préticas de robdtica, o que pode envolver o desenvolvimento de estraté-
gias pedagogicas inter e transdisciplinares.

A atividade de robdtica pedagdgica neste curriculo tem suas bases nas ideias
da experiéncia educativa de Dewey (1976), de Freire (1996) e do construcionis-
mo de Papert (1993), pois permitem que sejam trabalhados aspectos como auto-
ria, protagonismo, resolu¢do de problemas, criatividade, colaborag¢io, comparti-
lhamento e intera¢do com o mundo.

A robotica pedagégica pode viabilizar o desenvolvimento e a ampliagdo da
criatividade e da imaginac¢do dos estudantes de EJA, podendo ser implementada
por meio do uso de kits de pecas variadas e de outros componentes, inclusive de
partes e pegas classificadas como sucatas, para a constru¢io de prototipos.

Em funcédo da variedade de tipos de contetidos que podem ser trabalhados
sob esta mesma temadtica, estdo apresentados na sequéncia os objetos de conheci-
mento a partir dos quais os contetidos foram distribuidos.

O eixo programagédo devera abordar praticas que contemplem os seguintes
objetos de conhecimento:
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dispositivos de hardware: identificagdo e utilizagdo dos diferentes dis-
positivos de hardware possiveis e necessarios a execucdo de diferentes
atividades;

sistema computacional: compreensao da légica basica utilizada para dar
origem a recursos, programas, fun¢des e comandos nos diferentes dispo-
sitivos e sistemas existentes, proporcionando as criancas e jovens a com-
preensdo de como se estrutura e se concretiza esse contexto de integra-
¢do das maquinas (hardware) com a programacédo légica do ser humano
(softwares);

capacidade analitica (de abstracio): estruturacido e vivéncia de diversos
processos cognitivos que permitam um entendimento/compreensao mais
aprofundada do conhecimento e das habilidades envolvidas no referido
processo;

narrativas digitais: organizacdo e narracdo de uma sequéncia unica de
fatos, emocdes e vivéncias que envolvam pessoas diversas, dentro de um
determinado contexto, considerando os tempos dessas ocorréncias e
intengdes da pessoa que estd formulando tal narrativa, mediante a cultura,
referenciais internos e significados do préprio narrador, por meio do pla-
nejamento, implementagéo, produ¢do, acompanhamento e avaliagdo das
mais diversas narrativas, utilizando e combinando principalmente dife-
rentes linguagens e respectivas midias digitais, para que os participantes se
apropriem também do processo de construgdo de conhecimento sobre o
mundo que os cerca (ALMEIDA; VALENTE, 2014);

linguagem de programacio: processo de estruturagdo de varias sequén-
cias de agdes, ligadas a diversas tematicas e contextos, para que os estu-
dantes compreendam a légica de se programar um computador, com énfa-
se no esclarecimento de que as regras para definicdo das sequéncias de
acoes tém uma forte proximidade com os proprios processos mentais do
cérebro humano (SAO PAULO, 2017,p. 81).

Tecnologias da Informacao e Comunicacao

O eixo de Tecnologias da Informagdo e Comunica¢do tem como finalida-

de desenvolver nos estudantes da EJA a compreenséo e a conscientizagao sobre

como trabalhar com as TIC com responsabilidade e critério tanto para comparti-

lhar contetidos de maneira colaborativa como para fomentar o espirito investiga-

tivo na busca de solu¢des para os desafios.

Abrange aspectos sobre quais os dispositivos de hardware podem ser integra-

dos entre si e ndo devem ser vistos simplesmente como recurso, mas como lin-

guagem de representa¢ido do conhecimento e potencializadora da comunicagio.

S4o objetos de conhecimento deste eixo:

papel e uso das TIC na sociedade: compreensdo do uso das TIC como
ferramentas de participa¢do na sociedade.

acesso, seguranca digital, responsabilidade e cidadania (moral e
ética): compreensdo sobre riscos e prevengdo ao compartilhar dados e
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informagdes e ao interagir com outras pessoas na rede mundial de compu-
tadores, a verificacdo sobre a veracidade das fontes, assim como respeito
aos direitos humanos.

produgdes criativas, colaborativas e propriedade intelectual: trabalhar
planejamento, producio e divulgagdo de projetos e atividades desenvolvi-
das de forma compartilhada, bem como compreender os aspectos ligados
a propriedade intelectual nas produg¢ées individuais e coletivas.

Letramento Digital

Letramento digital é o eixo que foca o desenvolvimento de praticas reflexivas

sobre os impactos do uso das TIC na vida das pessoas, principalmente nas suas

atitudes e interagcbes com as demais pessoas e com o mundo. Encontrar, investi-

gar, filtrar, avaliar e compartilhar com criticidade as informagdes existentes no

mundo virtual para o desenvolvimento de atividades e projetos.

E a partir deste eixo que esses estudantes da EJA compreendem como traba-

lhar as linguagens midiaticas e seus impactos na sociedade, com foco no fortale-

cimento e na disseminacio da cultura digital.

Sao objetos de conhecimento deste eixo:

linguagens midiaticas: uso consciente das inimeras linguagens midiati-
cas, com reflexdo sobre impactos dos resultados que se almeja atingir com
a emissdo de uma mensagem.

cultura digital: apropriagdo sobre os usos das TIC, utilizacao das diver-
sas midias digitais de forma natural e espontidnea em iniimeros contextos,
considerando inclusive a mudanga de habitos, atitudes, crengas, compor-
tamentos e formas de se relacionar com as pessoas e com a sociedade.
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ETAPA DE ALFABETIZACAQO

ETAPA DE ALFABETIZACAO

QUADRO DE OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO

ETAPA DE ALFABETIZACAO

Eixos Objetos Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento Objetivos de
de Conhecimento Desenvolvimento
Sustentavel
+ Dispositivos de (EFEJAEATPAQT) Descrever e utilizar dispositivos de hardware
Hardware com ajuda do professor.
+ Sistema (EFEJAEATPAQ2) Identificar fcones de softwares e hardware e
Computacional compreender suas funcionalidades com ajuda do professor.
+ (apacidade Analitica | (EFEJAEATPAO3) Reconhecer a l6gica existente nas acGes
concretas e cotidianas.
OGRAMACAO + Linguagem de (EFEJAEATPAQ4) Realizar programacao utilizando diferentes
PROGRAMAC Programacdo materiais concretos, identificando a légica da sequéncia das
atividades.
+ Narrativas Digitais (EFEJAEATPAQS) Estruturar sequéncias Idgicas de producdes e/
ou objetivos, valorizando a expressdo oral por meio de videos,
imagens e sons.
+ Papel e Uso da TIC na | (EFEJAEATPAQ6) Reconhecer os periféricos (teclado, mouse,
Sociedade pen drive, notebooks) e as suas funges com mediagdo do
professor.
(EFEJAEATPAQ?) Identificar e reconhecer diferentes midias
digitais (texto, udio, video, e-mail, games etc.).
(EFEJAEATPAQ8) Produzir textos e imagens, com mediacdo do
professor.
+ Acesso, seguranca (EFEJAEATPAQ9) Ter conhecimento sobre o uso responsavel da 16 e
digital, responsabilidade | informacéo. !i
TIC e cidadania (moral e :

ética)

+ Produgdes criativas,

colaborativas
e propriedade
intelectual

(EFEJAEATPA10) Utilizar as TIC em producGes individuais e em
grupo.

PAZ, JUSTICA
E INSTITUIGOES
FORTES ,,

(EFEJAEATPATT) Respeitar propriedades intelectuais.

PAZ, JUSTICA
EINSTITUICOES
FORTES ,,

0

Y,

(EFEJAEATPAT2) Compreender aimportancia da parceria e da
colaboracdo na realizacdo das atividades.
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ETAPA DE ALFABETIZACAQ

Eixos

Objetos
de Conhecimento

Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento

Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel

LETRAMENTO
DIGITAL

* Linguagens
Miditicas

(EFEJAEATPAT3) Narrar, escolher e interagir com imagens que
refletem agdes cotidianas do contexto dos estudantes mediadas
pelo professor.

EDUCAGAO DE REDUGAO DAS
QUA! o0

DESIGUALDADES

Ul

(EFEJAEATPA14) Diferenciar modos de ler o mundo por meio de
imagens, icones, textos.

EDUCAGAO DE
QUALIDADE

(EFEJAEATPAT5) Empregar diferentes linguagens midiaticas e
contelidos digitais de forma colaborativa.

PAZ, JUSTICA
E msmulcnss

* Cultura Digital

(EFEJAEATPAT16) Debater oralmente problemas sociais locais em
ambientes mediados por tecnologias.

FOME ZEROE
AGRICULTURA

AGUA POTAVEL
E SANEAMENTO

lw

11 12 (CONSUMO E 1 PAZ, JUSTICA
ConNDADES PRODUCAO £ wsmuwoes
SUSTENTAVEIS RESPONSAVEIS

(EFEJAEATPAT7) Empregar recursos tecnoldgicos de dudio e
imagem para mobilizacdo contra qualquer forma de preconceito,
discriminacéo e “cyberbullying".

IGUALDADE PAZ, JUSTICA
DE GENERO DES s 16 Ewswulcnss

(EFEJAEATPA18) Expressar histdrias pessoais por meio de video,
som e imagem (memdria: arte, crencas, valores).

PAZ, JUSTICA
16 € wsmuncoss

(EFEJAEATPA19) Reconhecer noticias falsas compartilhadas nas
midias e nas diferentes redes sociais, empregando regras de
seguranca da Internet.

PAZ, JUSTIGA
E msmu\coes

Y,
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ETAPA BASICA

ETAPA BASICA
QUADRO DE OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO
ETAPA BASICA
Eixos Objetos de Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento Objetivos de Desenvolvimento
Conhecimento Sustentavel
« Dispositivos de | (EFEJAEBTPAOT) Descrever as fungdes dos dispositivos e
Hardware equipamentos (hardware).
« Sistema (EFEJAEBTPAQ2) Identificar e operar com autonomia os
Computacional | sistemas e diferentes softwares.
« (Capacidade (EFEJAEBTPAQ3) Reconhecer e descrever processos
Analtica l6gicos concretos utilizando diferentes midias.
* Linguagem de (EFEJAEBTPAQ4) Experimentar por meio de programacao o
PROGRAMACAQ Programacdo aresolucdo de problemas concretos.
* Narrativas (EFEJAEBTPAQS) Descrever as experiéncias cotidianas Gt
Digitais por meio de produc@es de narrativas utilizando imagens .' g‘
€ s0ns.
iz |CO| &
« PapeleUsoda | (EFEJAEBTPAQ6) Reconhecer os periféricos (teclado,
TIC na Sociedade | mouse, pendrive, notebooks) e suas funcdes com
mediacdo do professor.
(EFEJAEBTPAQY) Identificar e compreender a
aplicabilidade de diferentes midias digitais (texto, dudio,
video, e-mail, games etc.).
(EFEJAEBTPAQB) Produzir textos e imagens com
TIC mediagdo do professor.
(EFEJAEBTPAQ9) Reconhecer o papel das tecnologias 16 Zheticks
como meio de informacdo e comunicaco na pratica z_
social e nas relacdes cotidianas. ’
(EFEJAEBTPAI0) Utilizar sistemas de busca de
informacdes.

¢/
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ETAPA BASICA

(continuacdo)

Eixos Objetos de Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento Objetivos de Desenvolvimento
Conhecimento Sustentavel
* Acesso, (EFEJAEBTPAT) Ter conhecimento sobre o uso oo NDES08E N 18 S
seguranca digital, | responsével da informacdo.
responsabilidade
e cidadania (EFEJAEBTPAT2) Reconhecer a existéncia de propriedade =l
(morale ética) | toral
(EFEJAEBTPA13) Compreender que toda producdo tem 16 2
uma autoria. #
(EFEJAEBTPA14) Organizar, armazenar e recuperar
informacdes com auxilio do professor.
TIC
(continuacao) * Productes (EFEJAEBTPAI15) Utilizar e compreender as produgdes das 16 2t
criativas, atividades individuais e/ou colaborativas por meio das
colaborativas TIC.
€ propriedade (EFEJAEBTPA16) Socializar por meio das diferentes midias 16 ;ﬁ;ﬁg;es
intelectual as producdes realizadas. v
(EFEJAEBTPAT7) Conhecer e respeitar as propriedades 18 2o
intelectuais.
(EFEJAEBTPAI8) Reconhecer critérios de seguranca em 16 e
relacdo a identidade virtual, protecdo e preservacdo de ¢
dados pessoais digitais.
* Linguagens (EFEJAEBTPAT9) Escolher, descrever e interagir com
Mididticas imagens que refletem acGes cotidianas do contexto dos
estudantes, mediados pelo professor.
DIGITAL P 8 q ' G

cotidianas.

(EFEJAEBTPA21) Usar diferentes linguagens midiaticas e
contetidos digitais de forma colaborativa.

PAZ, JUSTICA
E msmu\coss
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ETAPA BASICA

(continuacdo)

Eixos Objetos Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento Objetivos de Desenvolvimento
de Conhecimento Sustentavel

(EFEJAEBTPAZ22) Explorar e interagir por meio de imagens,
textos, videos, ampliando as formas de leitura do mundo.

(EFEJAEBTPA23) Debater oralmente problemas sociais locais i s
em ambientes mediados por tecnologias. {{ E
w

CIDADES E consumo 3
COMUNIDADES 12
SUSTENTAVEIS RESPONSAVEIS

PAZ, JUSTICA
E INSTIN\COES

LETRAMENTO
DIGITAL * Cultura Digital A (o

(continuacio) (EFEJAEBTPA24) Utilizar diferentes recursos tecnolégicos 205 | 16 et
para mobilizacdo contra qualquer forma de preconceito, ¥
discriminacdo e "cyberbullying”.

(EFEJAEBTPA25) Demostrar por diferentes recursos = PSEE 16 :‘:ﬁsﬁfuﬁ'é:s
tecnoldgicos as histérias pessoais (memdria: arte, crencas, i E é

valores). ndEE
(EFEJAEBTPA26) Reconhecer noticias falsas compartilhadas 16 :‘:ﬁ;ﬁ'é;ss

nas midias e nas diferentes redes sociais empregando regras de
seguranca da Internet.

(EFEJAEBTPA27) Reconhecer e utilizar regras de "Netiqueta”. e LR

EINSTITUICOES
FORTES ,,
G
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ETAPA COMPLEMENTAR

ETAPA COMPLEMENTAR
QUADRO DE OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO
ETAPA COMPLEMENTAR
Eixos Objetos Objetivos de Aprendizagem e Objetivos de Desenvolvimento
de Conhecimento Desenvolvimento Sustentavel
* Dispositivos de (EFEJAECTPAQT) Compreender as inter-
Hardware relacGes entre tipos de dispositivos.
« Sistema (EFEJAECTPAQ2) Escolher e operar com
Computacional autonomia softwares e/ou dispositivos.
* (Capacidade (EFEJAECTPAQ3) Estruturar e representar
Analftica situacBes concretas utilizando diferentes
softwares.
* Linguagem de (EFEJAECTPAO4) Criar sequéncias logicas gianms:
PROGRAMACAO Programacdo para a resolucdo de problemas concretos com
diferentes softwares.

* Narrativas Digitais | (EFEJAECTPAOS) Estruturar experiéncias
e producdes autorais utilizando recursos
mididticos.

QO

* Papele Usoda TIC | (EFEJAECTPAO6) Reconhecer os periféricos e
na Sociedade as suas funcées com mediacdo do professor.

(EFEJAECTPAQY?) Identificar e compreender
a aplicabilidade das diferentes midias digitais
(texto, dudio, video, e-mail, games etc.).

(EFEJAECTPAQ8) Reconhecer o papel das ; 18 Eitiishs
tecnologias como meio de informaczo e !i
TIC comunicacdo da pratica social nas relacoes ‘
cotidianas.
(EFEJAECTPAQ9) Utilizar sistemas de busca de D

FORTES ,,
¥

informacges. z

(EFEJAECTPAIO0) Ter conhecimento sobre o uso
responsavel da informacéo.
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ETAPA COMPLEMENTAR

(continuacdo)

Eixos Objetos Objetivos de Aprendizagem e Objetivos de Desenvolvimento
de Conhecimento Desenvolvimento Sustentavel
+ Acesso, (EFEJAECTPAT) Reconhecer propriedade e o i
seguranca digital, | autoral.
responsabilidade e
cidadania (moral e
dies) (EFEJAECTPAT2) Compreender que toda 16 :ﬁssm'ggfs
producdo tem uma autoria.
(EFEJAECTPAT3) Organizar, armazenar e
recuperar informacées com o auxilio do
professor.
Tic o * Producdes criativas, | (EFEJAECTPA14) Utilizar e compreender as 16 Z5tvess | 17
(continuacdo) i - O R e i
colaborativas producdes das atividades individuais e/ou z_
e propriedade colaborativas por meio das TIC e socializar nas ——
intelectual diferentes midias as produces realizadas.
(EFEJAECTPATS) Conhecer e respeitar as 16 Rt
propriedades intelectuais.
(EFEJAECTPAT16) Reconhecer critérios de
seguranca em relacdo a identidade virtual,
protecdo e preservacdo de dados pessoais
digitais.
+ Linguagens (EFEJAECTPA17) Descrever cenas que refletem
Mididticas acBes cotidianas do contexto dos estudantes,
mediados pelo professor.
(EFEJAECTPAI18) Usar diferentes linguagens
mididticas e contelidos digitais de forma
LETRAMENTO colaborativa em suas produces.
DIGITAL

(EFEJAECTPAI9) Experimentar o potencial dos
recursos midiaticos para formular hipéteses e
buscar respostas para problemas do cotidiano.

ERRADICAGAQ IGUALDADE
DA POBREZA DE GENERO
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ETAPA COMPLEMENTAR

(continuacéo)

Eixos

Objetos
de Conhecimento

Objetivos de Aprendizagem e
Desenvolvimento

Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel

LETRAMENTO
DIGITAL

(continuacao)

* Cultura Digital

(EFEJAECTPAZ0) Explorar e interagir
comimagens, icones, textos, ampliando
conhecimentos e compartilhando impressdes
entre seus pares.

PAZ, JUSTICA

E INSTITUIGOES

FORTES ,,
03

(EFEJAECTPA21) Debater oralmente problemas
sociais locais em ambientes mediados por
tecnologias.

FOME ZEROE AGUAPOTAVEL
AGRICULTURA £ SANEAVENTO
SUSTENTAVEL

CIDADES E
COMUNIDADES
SUSTENTAVEIS

1 PAZ, JUSTICA
E \NST\TUICOES

(EFEJAECTPA22) Utilizar diferentes recursos
tecnoldgicos para mobilizacdo contra qualquer
forma de preconceito, discriminacdo e
“cyberbullying’”.

IGUALDADE PAZ, JUSTICA
DE GENERO S| S E wsmmcoes

(EFEJAECTPA23) Reconhecer e utilizar regras
de "Netiqueta".

PAZ, JUSTICA
E INST\TUICOES
S w2

(EFEJAECTPA24) Compreender a
intencionalidade no processo de apropriacdo
das tecnologias, como cidadao critico,
criativo e participativo, reformulando ideias e
posicionamentos sociais.

PAZ, JUSTICA
E |Nsmmcoss

(EFEJAECTPA25) Compreender a convergéncia.

(EFEJAECTPA26) Repensar o uso de
tecnologias a partir das experiéncias cotidianas.

4 ED ) PAZ, JUSTICA
QUALID ADES E INSTITUIOES
FORTES ,,
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ETAPA FINAL

ETAPA FINAL
QUADRO DE OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO
ETAPA FINAL
Eixos Objetos de Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento Objetivos de Desenvolvimento
Conhecimento Sustentavel
« Dispositivos de (EFEJAEFTPAQT) Planejar e estruturar o uso integrado e
Hardware de diversos dispositivos. i
« Sistema (EFEJAEFTPAO2) Planejar com autonomia o uso de o LE
Computacional diferentes softwares em variados contextos.
« (Capacidade (EFEJAEFTPAO3) Analisar situacdes concretas S
PROGRAMACAQ Analtica utilizando diferentes softwares. N
* Linguagem de (EFEJAEFTPAO4) Criar sequéncias légicas para a oRe:
Programacdo resolucdo de problemas em diferentes softwares.
* Narrativas Digitais | (EFEJAEFTPAQS) Produzir roteiros com senso estético
em diferentes midias.
* Papele Usoda TIC | (EFEJAEFTPAQ6) Reconhecer os periféricos e as suas
na Sociedade funcdes.
(EFEJAEFTPAO?) Identificar e compreender a
aplicabilidade de diferentes midias digitais (texto, dudio,
video, e-mail, games etc.).
(EFEJAEFTPAOS) Produzir textos e imagens.
TIC (EFEJAEFTPAQY) Reconhecer o papel das tecnologias
como meio de informacdo e comunicacéo da prética
social nas relacoes cotidianas.
(EFEJAEFTPAI0) Utilizar sistemas de busca de
informacdes.
(EFEJAEFTPATT) Compartilhar produces utilizando
diferentes midias digitais em repositdrios midiéticos
(blog, sites, redes sociais).
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ETAPA FINAL

(continuacdo)

Eixos Objetos de Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento Objetivos de Desenvolvimento
Conhecimento Sustentavel
+ Acesso, (EFEJAEFTPA12) Ter conhecimento sobre o uso s
seguranca digital, | responsavel da informacdo e compartilhamento de
responsabilidade e | dados.
cidadania (moral :ﬁs;ﬁ.&:ﬁs
ética)
(EFEJAEFTPAT3) Compreender a autoria nas productes 16 :ﬁsiffuﬁ'ééss
e buscar informactes em diferentes fontes de pesquisa,
detectando  a veracidade.
(EFEJAEFTPA14) Organizar, armazenar e recuperar
TIC informacdes.
(continuacdo)
* Producdes criativas, | (EFEJAEFTPAT5) Utilizar, compreender e validar :ﬁsﬁms
colaborativas producdes das atividades individuais e/ou colaborativas
e propriedade por meio das TIC e Socializar, por meio das diferentes
intelectual midias em ambientes virtuais, as producdes realizadas.
(EFEJAEFTPAT6) Reconhecer e respeitar as s
propriedades intelectuais, citando suas fontes. J
(EFEJAEFTPAI7) Reconhecer critérios de seguranca em 16 Fie
relacdo a identidade virtual, protecéo e preservacao de
dados pessoais digitais.
* Linguagens (EFEJAEFTPA18) Criar narrativas a partir de cenas que
Mididticas refletem acdes cotidianas.
(EFEJAEFTPA19) Usar diferentes linguagens mididticas e
contelidos digitais de forma colaborativa.
LETRAMENTO
DIGITAL

(EFEJAEFTPA20) Explorar as potencialidades dos
recursos midiaticos para formular hipéteses e buscar
respostas para problemas do cotidiano.

IGUALDADE
DE GENERO

1 PAZ, JUSTICA
E \NST\TUICGES
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ETAPA FINAL

(continuacéo)

Eixos Objetos de Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento Objetivos de Desenvolvimento
Conhecimento Sustentavel
* Cultura Digital « (EFEJAEFTPAZ1) Explorar e interagir com imagens, X :’ﬁ;ﬁ'&éﬁ

icones, textos, ampliando conhecimentos e
compartilhando impressdes entre seus pares.

« (EFEJAEFTPAZ22) Debater problemas sociais locais et | R

'SUSTENTAVEL

em ambientes mediados por tecnologias. it (¢ E

1 Couvnoroes 12 rronucio

SUSTENTAVEIS RESPONSAVEIS

PAZ, JUSTICA
E |NsnTulcoEs

* (EFEJAEFTPAZ3) Utilizar diferentes recursos e aons 16 ta
tecnoldgicos para mobilizacdo contra qualquer forma #
de preconceito, discriminacdo e “cyberbullying”.

« (EFEJAEFTPA24) Utilizar diferentes recursos A Fiighs
tecnoldgicos para valorizagdo das histérias pessoais i
(memdria: arte, crencas, valores).

LETRAMENTO
DIGITAL * (EFEJAEFTPAZ5) Usar redes sociais reconhecendo < |16z
(continuago) noticias falsas. s
* (EFEJAEFTPA26) Reconhecer e utilizar regras de ‘ s
“Netiqueta”. 4

* (EFEJAEFTPAZ7) Compreender a intencionalidade : s
no processo de apropriacdo das tecnologias, como ¢
cidadao critico, criativo e participativo, reformulando
ideias e posicionamentos sociais.

« (EFEJAEFTPA28) Compreender e integrar as
convergéncias de midias digitais na comunicacdo e
producdo de contetido.

* (EFEJAEFTPAZ29) Antecipar e decidir, a partir F | [(e
das experiéncias cotidianas, quais recursos das
linguagens midiaticas podem ser utilizados no
desenvolvimento de producdes (textos, videos,
audios, animacdes, exposicdes fotograficas, HQ,
Fanzines).
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TECNOLOGIAS E ACESSIBILIDADE

Ha varios caminhos que podem ser trilhados pelos professores da Rede
Municipal de Ensino de Sao Paulo (RME-SP) para se alcancar os objetivos defini-
dos com base nos direitos de aprendizagem, concepg¢des pedagogicas e eixos nor-
teadores da area de Tecnologias para Aprendizagem para a Educagdo de Jovens
e Adultos, além de diagnosticar e utilizar metodologias e estratégias pedagdgicas
que valorizem os conhecimentos e experiéncias dos jovens e adultos.

Estas orientagdes indicam possibilidades que priorizam o protagonismo,
a experimentac¢io, a autonomia, a inventividade, a colaborag¢do, o pensamento
reflexivo e a construgdo do conhecimento, respeitando, assim, os principios para
o trabalho com as tecnologias para a aprendizagem.

Cada individuo traz consigo vivéncias e caracteristicas particulares, com dife-
rentes condi¢des sociais, emocionais, fisicas e intelectuais. Dai decorre a importancia
da organizacdo dos espagos escolares, materiais e das propostas pedagdgicas, em que
todos com as suas caracteristicas e diferengas conseguem participar em igualdade
de condigdes. Ambiente educacional inclusivo se da no respeito as diferentes formas
e ritmos, removendo os obstaculos que impedem os estudantes de avangarem nas
aprendizagens, a fim de garantir um ensino de qualidade e equidade.

A tecnologia tem um poder importante na inclusdo. Além de softwares espe-
cificos, a adequagdo do ambiente deve ser pensada para o atendimento as pessoas
com deficiéncia. Quando os ambientes sdo inclusivos, todos podem se beneficiar,
tanto com os saberes trabalhados nos diferentes componentes curriculares quan-
to nas diversas oportunidades escolares.

As Tecnologias da Informa¢do e Comunicagdo (TIC) podem ser aliadas
para potencializar e consolidar um sistema educacional inclusivo. A facilidade
de acesso as informacdes e conteddos curriculares por elas proporcionadas e a
possibilidade de construgdo de recursos e contetidos podem proporcionar expe-
riéncias de aprendizado considerando as diversidades e diferengas entre todos.

As TIC tém contribuido e muito para o acesso ao conhecimento e acessibilidade de pessoas com

deficiéncia, permitindo a muitos usudrios participarem efetivamente de atividades académicas,
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4 Tecnologia Assistiva, compre-
ende a pesquisa e o desenvolvimento
de instrumentos que restaurem

as funcionalidades humanas,
ampliando a autonomia de pessoas
com deficiéncia ou com mobilidade
reduzida em suas atividades de vida
didria, ocupacionais e de lazer. E
uma area do conhecimento inter-
disciplinar, que engloba produtos,
recursos, metodologias, estratégias,
praéticas e servigos que visam pro-
mover a autonomia, independéncia,
qualidade de vida e inclusdo social
desses grupos. Fonte: MCTIC/BR.

og

profissionais, culturais, de lazer, uma vez que as novas tecnologias facilitam a leitura e escrita,

bem como o acesso a web de forma independente. (DABREU; SOUSA; PUPO; MARTINS, 2008).

Ao planejar as atividades, é preciso identificar quais recursos tecnoldgicos
podem ampliar a participa¢do e a autonomia dos estudantes, tanto na realizagdo
das atividades quanto na comunicagdao com o grupo e com a propria tecnologia
para que possam atingir maior qualidade nos seus processos de aprendizagem e
de exercicio da cidadania.

Utilizar as tecnologias de forma a estabelecer comunicagio ¢é propiciar ao
estudante oportunidade de expressar seu pensamento, colaborar e demonstrar o
que aprendeu. A intera¢do entre os individuos e entre estes e os recursos tecno-
logicos possibilita a geragao de novas experiéncias e conhecimento.

Conforme a teoria de Vygotsky, construir conhecimento envolve um processo
de mediagdo entre sujeitos. Em todo processo de aprendizagem humana, a interagéo
social e a mediagao com o outro e com os recursos tecnoldgicos disponiveis tem fun-
damental importincia para a construgdo dos saberes. A heterogeneidade do grupo
enriquece o didlogo, a cooperagdo e a informagao, ampliando consequentemente as
possibilidades individuais. O estudante se constitui na relagdo com o outro, e é na
escola que se reinem grupos diferenciados, o que acaba contribuindo para que, no
conjunto de tantas especificidades, as singularidades sejam respeitadas.

A Educagio Inclusiva, um dos conceitos orientadores do Curriculo da EJA
para a Cidade de Sao Paulo, caracteriza-se por promover a conscientizagao, o for-
talecimento e a disseminagdo do respeito e da valorizacio a equidade e a diver-
sidade, reconhecendo o0 modo de ser, de pensar e de aprender de cada estudante,
propiciando desafios adequados as suas caracteristicas biopsicossociais, apostan-
do nas suas possibilidades de crescimento e orientando-se por uma perspectiva
de educagdo inclusiva, plural e democratica.

As respostas das tecnologias para a diversidade deverdo ser contempladas como uma via de
acesso a participacdo dos sujeitos na construgéo de seu conhecimento e cultura para poderem

escolher uma vida independente e auténoma. (GONZALEZ, 2002, p.184).

Os equipamentos e recursos de tecnologia podem eliminar entraves a par-
ticipagdo plena dos estudantes e otimizam o processo de aprendizagem favore-
cendo a dinamica da vida adulta. A RME-SP ja disponibiliza, para auxiliar na
estruturagdo desse contexto de incluséo, softwares e instrumentos especificos.

Além do que esta disponivel nos dispositivos, o avango das ciéncias no
desenvolvimento de tecnologias digitais acessiveis, em especial pesquisas que
envolvem a Tecnologia Assistiva?, proporcionaram ferramentas que podem ser
poderosas aliadas para a construc¢do de um processo inclusivo de valora¢io da
heterogeneidade e maior autonomia destes estudantes. A questao é muito mais
ampla, o intuito é a promog¢éio dos Direitos Humanos, pelos quais as pessoas com
deficiéncia tém a oportunidade de alcangar sua independéncia, liberdade e auto-
nomia em todos os aspectos de suas vidas.
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Mais recentemente, impressoras 3D, cortadoras a laser, plotter de recorte, fresa-
doras CNC, computadores com softwares de desenho digital, equipamentos de ele-
tronica e roboética, e ferramentas de marcenaria e mecénica, dentre outros maqui-
narios disponiveis e livres para uso nos FAB LAB Livres na Cidade de Sao Paulo,
que transformam ideias em produtos, impactam de forma positiva e facilitam a
qualidade de vida e o desenvolvimento profissional no caso de jovens e adultos.

As parcerias com o FAB LAB Livre ji acontecem na RME-SP e solugdes pen-
sadas estdo impactando a vida dos estudantes de forma positiva para aprimorar
seus aprendizados. No caso das pessoas cegas e com baixa visdo, a construgdo de
objetos tridimensionais, como mapas, obras de arte, maquetes, placas de sinaliza-
¢80, podem dar acesso a informacdes, comunicacdes e conhecimentos.

Ha comunidades mundiais de voluntarios que pensam e usam a tecnologia
para melhorar a vida das pessoas, e seus projetos sdo compartilhados e prontos
para download em bancos disponibilizados na Web, seguindo uma das premissas
do Movimento Maker.

Os recursos tecnoldgicos sdo aliados poderosos e até na ponta dos dedos
podemos encontrar solugdes para garantir autonomia a quem nem sempre con-
segue fazer sozinho determinadas agdes. O uso de tablets, smartphones e tam-
bém o braille sdo grandes aliados nesta autonomia, por exemplo.

Importante destacar que todos os estudantes - e ndo apenas aqueles com
algum tipo de deficiéncia - se beneficiam dessas inovagdes, uma vez que esse
convivio tem feito com que todos repensem as formas de compreender e conviver
com a diversidade. A promogdo dos Direitos Humanos perpassa pela constru¢io
de recursos tecnologicos e de qualquer outro elemento de Tecnologia Assistiva
que propicia integracio, valorizagdo, independéncia e inclusio das pessoas.
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Na sequéncia, sdo listados os softwares, ja instalados nos computadores das

escolas, e algumas indicagdes e contribui¢des sobre suas fungdes na intencao de

auxiliar a identifica¢do e escolhas de utilizagdo em situagdes especificas, mas nao

limitadas a elas.

DosVox: softwares indicado para estudantes com deficiéncia visual e difi-
culdades de leitura, permite a interagdo desses usudrios com os computa-
dores do tipo PC por meio de controle voz, permitindo que esses estudan-
tes realizem suas atividades de aprendizagem com certa autonomia.

Editor Livre de Prancha: indicado para casos de dificuldades na fala ou
sem escrita funcional, este editor é um canal de comunicacéo diferente que
se caracteriza por viabilizar a cria¢do de pranchas de comunicagio para que
sejam impressas e utilizadas fora do computador. Contém todos os simbo-
los disponibilizados na Prancha Livre de Comunicagéo e a possibilidade de
importacdo de qualquer imagem armazenada no computador. Pranchas de
comunicacdo sio utilizadas por pessoas com dificuldade ou impossibilidade
de uso da fala e, portanto, fazem uso de simbologia especifica.

EG ou Eugénio: utilizado para limitagdes motoras, este é um preditor de
texto ou de palavras que propde complementar textos editados, conside-
rando o contexto e a relevancia da palavra.

MecDaisy: indicado para pessoas com deficiéncia visual e com dificuldades
de escrita e leitura, é uma solugdo desenvolvida pela Universidade Federal
do Rio de Janeiro (UFR]) - adotado pelo Ministério da Educagio e Cultura
(MEC) -, que viabiliza a produgio de livros digitais falados, com possibili-
dade de reprodugiao em audio. Apresenta recursos variados: facil navegacio
pelos textos, reprodugao sincronizada de trechos selecionados, possibilidade
de anotagdes nos arquivos do livro e de impressdo em braille, dentre outros.

Mouse Ocular: indicado para deficiéncia motora, este recurso permite
operar o computador com os olhos, por meio da codificagio dos movi-
mentos e piscadas do globo ocular. Foi desenvolvido pelo Professor
Manoel Cardoso, da Universidade Federal do Amazonas, em 1996.

NVDA: adotado para casos de deficiéncia visual e motora, é um leitor
de tela em cddigo aberto e de telas livres, compativel com o Windows.
Permite que pessoas de baixa visdo ou cegas acessem computadores por
meio de respostas com voz sintética e braille.

Simon: indicado para deficiéncia motora trata-se de um softwares de
reconhecimento de voz. Mais do que um substituto do teclado e mouse,
este softwares usa uma arquitetura cliente-servidor de forma que mul-
tiplos usudrios podem, teoricamente, acessar um unico servidor. Essa
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funcionalidade o torna particularmente interessante para o trabalho
com os estudantes com deficiéncia. Reconhece diferentes idiomas, além
de possibilitar a criacdo de marcas linguisticas proprias.

o Componentes de acessibilidade do Windows: lupa, alto contraste, con-
figuracao de teclado e mouse, teclado virtual.

GESTAO PEDAGOGICA DE TPA

A Gestdo Pedagdgica é um processo de agdo coletiva de um plano de agao
que orienta, coordena, articula as acdes pedagdgicas, tendo em vista a melhoria
da qualidade das aprendizagens.

O planejamento das a¢des em que os professores fazem no uso das tecnolo-
gias devera contemplar os objetos de conhecimento, os objetivos de aprendiza-
gem e desenvolvimento e os principios norteadores deste documento, integran-
do este Curriculo ao Projeto Politico-Pedagogico (PPP) da unidade educacional
com seu respectivo Plano Especial de A¢ao (PEA).

A partir de um diagnostico sobre os conhecimentos prévios dos estudantes,
do espago, materiais disponiveis e interagdes possibilitadas pelo ambiente escolar,
o professor descreve trilhas que pretende seguir para atingir os objetivos especifi-
cos. Pode criar mecanismos democraticos e éticos para avaliar as a¢Oes realizadas
e corrigir os rumos ao longo do processo.

O principal aspecto que norteia esse contexto é a definicdo de que os estu-
dantes desenvolvam dinamicas que foquem no protagonismo, na colaboragio, no
compartilhamento, na autoria, na inventividade, dentre outros.

Aula Compartilhada

Para as aulas de TPA da EJA, prevé-se regéncia compartilhada por 2 (dois)
professores, sendo necessario que o planejamento, a organizacio e o desenvolvi-
mento das a¢des acontecam também de forma conjunta e colaborativa, incluindo
os demais componentes curriculares.

Esse formato de aula permite que os objetos e objetivos de TPA e demais
componentes sejam trabalhados de forma integrada e convergente, considerando
o contexto de vida desses estudantes, o que permite um exercicio de verificacio,
compreensio e consequente ressignificagdo no dia a dia desses jovens e adultos.

Planejamento Conjunto

Planejar significa esquematizar caminhos que se pretende trilhar para que
se consiga atingir os objetivos almejados para um processo de aprendizagem, ao
final de um periodo especifico de tempo.
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Os caminhos, ou planos, precisam rever o ponto de partida, as paradas, os
atalhos e os pontos de atengdo ao longo do trajeto, bem como devem identificar
os obstaculos e prever onde se deseja chegar, tornando claro para os envolvidos
no trajeto os objetivos almejados, os novos percursos a serem trilhados e as novas
aprendizagens que deverao ser construidas.

O processo de planejamento deve ocorrer de forma conjunta entre os profes-
sores envolvidos, de maneira que as dindmicas possam ser pensadas e estrutura-
das de forma integrada e convergente para que os objetos e objetivos de aprendi-
zagem possam ser trabalhados conjunta e simultaneamente.

As atividades de Tecnologias para Aprendizagem (TPA) devem ser estrutura-
das com base nas premissas das Metodologias Ativas. O planejamento elaborado
deverd indicar e prever as etapas com foco no acompanhamento e ndo na defini-
¢do detalhada de atividades que os estudantes deverdao cumprir.

A partir das concepg¢des pedagdgicas do curriculo de TPA, devem ser estru-
turadas estratégias para que os estudantes realizem tanto o planejamento quanto
o registro do processo de suas proprias atividades. O detalhamento dos passos e
atividades do grupo devera ser acompanhado pelos professores que poderao rea-
lizar a mediagdo e intervencdes necessarias para o amadurecimento do processo
de aprendizagem.
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Protagonismo

Desenvolver atividades variadas que obrigatoria-
mente facam uso de tecnologias digitais de
informac&o e comunicacdo em situacdes voltadas
a realizacdo de analises reflexivas, para compre-
ensdo sobre as trasnsformacdes que essas
adocdes promovem na sociedade como o todo,
principalmente quanto a forma como esses usos
impactam nos habitos, crencas, atitudes, compor-
tamentos e interacdo com pessoas e situacdes do
dia a dia.

Cultura
Digital

EJACTPAO1 - Compreender as interacdes entre
tipos de dispositivos.

EJAATPAQ9 - Ter conhecimento sobre o uso
responsavel da informacéo.

Colaboracao

EJABTPAT1O - Utilizar sistemas de busca de
informacdes.

Fomentar / incentivar acdes voltadas a inovacao,
por meio de dindmicas integradas de coleta e
verificacdo de infromacdes diversas, questiona-
mento sobre a origem, pertinéncia e coeréncia
dos dados apurados, e ampliacdo do conhecimen-
to sobre o tema em estudo.

Invencao
e
Investigacao

EJAATPAO3 - Reconhecer a légica existente nas
acdes concretas e cotidianas.

EJAATPAT14 - Diferenciar modos de ler o mundo por
meio de imagens, icones, textos.

EJAATPAOS - Reconhecer periféricos e suas
funcées com mediacdo do professor.

Autonomia

Fomentar a construcdo de novos saberes por
meio da revisao, anélise, comparacéo e ressignifi-
cacdo de conceitos e informacdes selecionadas.

Pensamento
Reflexivo

EJABTPAO4 - Criar sequéncias légicas para a
resolucédo de problemas concretos em diferentes
softwares.

EJACTPA26 - Repensar o uso de tecnologias a
partir das experiéncias cotidianas

EJAATPAI16 - Debater oralmente problemas sociais
locais em ambientes mediados por tecnologias.

Coordenar dindmicas que privilegiem aos
estudantes de EJA participacdes que permitam
que eles planejem, implementem, acompanhem,
se autoavalieme orientem outros participantes
desses processos de aprendizagem, para constru-
cdo e fortalecimento da autorregulacdo dos
mesmos (HADJI, 2011).

EJAATPA18 - Expressar histérias pessoais por meio
de video, sons e imagens.

EJAFTPAT1 - Compartilhar producdes utilizando
diferentes midias digitais em repositérios
midiaticos (blog, sites, redes sociais).

EJAFTPA29 - Antecipar e decidir a partir de
experiéncias cotidianas quais recursos midiaticos
podem ser utilizados no desenvolvimento das
producdes

Adotar atividades que sejam estruturadas por
meio de intensas trocas reflexivas entre os
estudantes de uma turma por meio da implemen-
tacdo de acdes colaborativas, de ajuda entre
pares, cooperacao e colaboracéo.

EJAFTPA19 - Usar diferentes linguagens midiaticas
e conteddos digitais de forma colaborativa.

EJAFTPAI1O0 - Utilizar TIC em producdes individuais
e em Grupo.

EJABTPAT6 - Socializar por meio das diferentes
midias as producdes realizadas.

Preparar os estudantes de EJA para tomarem
decisbes sobre os mais variados contextos da
vida na sociedade, a partir de experiéncias
educativas voltadas ao desenvolvimento e
fortalecimento de capacidade de autossuficién-
cia, autodirecionamento e autorregulacdo

EJAFTPAOS - Produzir roteiros com senso estético
em diferentes midias.

EJACTPAO2 - Escolher e operar com autonomia
softwares e/ou dispositivos.

EJACTPA24 - Compreender a intencionalidade no
processo de apropriacdo das tecnologias, como
cidado critico, criativo e participativo, reformulan-
do ideias e posicionamentos sociais.
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IMPORTANTE

Os exemplos de objetivos de aprendizagem para cada orientagao pedagdgica
aqui apresentada configuram-se como sugestdes iniciais e pontuais para auxi-
liar na compreensédo sobre como realizar a aproximagao dos objetivos com as
concepgdes do curriculo, mas nio se resumem apenas a esses exemplos.

E importante que a definicdo das premissas das metodologias ativas seja feita
mediante a analise e escolha mais adequada dos objetivos de aprendizagem
que constam do Curriculo da Cidade de TPA, frente as atividades, projetos e
acoes pretendidas pelos POIEs e demais professores nas Unidades Escolares.

Diagnéstico

Para a defini¢iao da metodologia e estratégias pedagdgicas que serdo adequadas
para o processo de aprendizagem, é importante reconhecer as especificidades que
estudantes de EJA trazem consigo e que impactam diretamente nesse processo.

A cada Etapa ou Médulo da EJA, é necessario verificar com quais saberes os
estudantes de uma turma estdo iniciando novo mddulo/etapa, tanto em termos
de formacdes prévias como em termos de referéncias pessoais e profissionais,
para conhecer as expectativas de aprendizagem, para poder adaptar as dindmicas
e sequéncias didaticas a contextos que atendam a esses anseios e, ainda, quais os
saberes prévios que eles ja apresentam sobre os tipos de tecnologias disponiveis
na referida escola, quais os usos que foram feitos com elas, quais as eventuais
dificuldades que possam ter encontrado na utilizagdo de tais aparatos, e quais as
tecnologias e metodologias de que mais gostaram e por quais razdes. Além disso,
¢é importante mapear também quais os contetdos de outros componentes curri-
culares que também foram trabalhados nessas experiéncias prévias.

Ha diversas estratégias pedagdgicas que podem ser adotadas para apuragdo
de tais informagdes: roda de conversa, quiz, questiondrios on-line, entre outras.

A presenca de estudantes nas aulas, por turmas, pode variar e é importante
que seja escolhido algum tipo de sistematizagdo de registro, no qual os professo-
res envolvidos possam anotar as colocagdes iniciais de cada um dos participantes
da turma, de maneira a poderem fazer o planejamento de forma mais adequada.

Os professores envolvidos podem preparar uma matriz sobre os temas cujas
informagdes eles desejam apurar com os estudantes. Trata-se de pensar em estra-
tégias que fomentem as experiéncias dos estudantes e seus saberes prévios, para
os tipos de informagdes que precisam desenvolver mediante os projetos a serem
construidos. Contribui também para a supera¢do dos desafios que permeiam o
processo educativo e para o desenvolvimento do conceito de Educagio Inclusiva.

Na sequéncia, segue um exemplo de matriz de diagndstico que pode ser uti-
lizada, a qual é derivada dos mapas mentais, para os estudantes completarem os
baldes que estao vazios com os componentes circulares, estratégias pedagogi-
cas, softwares e recursos, metodologias e aplicativos que melhor atenderam suas
expectativas, anseios e necessidades.
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A partir desse mapa mental, os educadores podem identificar pontos comuns,
bem como destacar algumas caracteristicas diferenciadas entre os estudantes, incluin-
do saberes e dificuldades sobre os processos que envolvam a utilizagio de tecnologias
(produgdo de videos, entrevistas, utilizacdo de aplicativos, entre outros). Os dados
poderao auxiliar o docente na mediagdo dos processos de aprendizagem e na identifi-
cagao das estratégias e tempos mais adequados a este grupo de estudantes.

O diagnostico e valorizagdo dos conhecimentos prévios sdo extremamente
relevantes para que estes educadores possam trabalhar juntos no desenvolvimen-
to dos seguintes aspectos:

PARTE 3 - TECNOLOGIAS PARA APRENDIZAGEM
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5 Tradugdo livre do texto original
em inglés: " Learner-centered
practices offer learners control over
their learning and create a sense

of relevance to learning tasks, thus
supporting motivation. Learner-
centered pedagogy fosters the sha-
ring of power between students and
teachers, offering students choices
and responsibility, and contextuali-
zes learning to increase the sense of
relevance - both of which serve to
create learning environments that
are conducive to creativity".

@

« motivag¢do: quando a tematica a ser trabalhada é definida com base nos
interesses e expectativas dos estudantes, a tendéncia é que eles se sintam
ouvidos e respeitados, o que resulta em uma maior motivagdo para par-
ticiparem do referido processo de aprendizagem.

o coesdo social grupo: ao perceberem que ha interesses comuns & maioria
dos estudantes, os vinculos do grupo se fortalecem, favorecendo a parti-
cipagdo e o comprometimento com o trabalho a ser desenvolvido.

o personalizagdo: ao se perceberem membros de contextos de vida e de
formacao similares, identificam-se e possibilitam-se a formag¢ao de gru-
pos menores que poderdo realizar leituras mais claras da realidade que
os cercam, o que permite a explicagdo de contextos tedricos ligados a
essas realidades.

« elaboragdo cognitiva: a troca de saberes entre os integrantes de um
grupo permite que um aprenda com o outro a partir de elaboragdes e
reflexdes conjuntas. Isso valoriza o processo de aprendizagem de cada
um e ilustra como os conhecimentos estdo interligados e como podem
avangar e evoluir a medida que valorizam isso.

A realizagdo dessa atividade inicial de mapeamento e verificagdo dos saberes
prévios permite trabalhar os aspectos da aprendizagem como um todo.

METODOLOGIAS PARA O ENSINO DE TPA

O Curriculo de EJA para TPA privilegia os sujeitos das aprendizagens a par-
tir da adogdo de Metodologias Ativas as quais colocam os estudantes como cen-
tro desse processo.

Isso implica na defini¢do de metodologias de aprendizagem e estratégias
pedagogicas que propiciem processos ao longo dos quais os estudantes da EJA
da RME-SP atuem como “autores, colaboradores, produtores e atribuidores de
novos significados e sentidos aos conhecimentos que circulem na sociedade e
que sio didatizados no ambiente escolar” (SAO PAULO, 2017, p. 35).

As praticas centradas no aluno oferecem aos alunos controle sobre sua aprendizagem e criam
um senso de relevancia para as tarefas de aprendizado, apoiando, assim, a motivagdo. A peda-
gogia centrada no aluno estimula o compartilhamento de poder entre alunos e professores, ofe-
recendo escolhas e responsabilidade aos alunos e contextualizando o aprendizado para aumen-
tar o senso de relevancia - ambos servem para criar ambientes de aprendizagem conducentes a

criatividade.® (CULLEN; HARRIS; HILL, 2012, p. 68).
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O processo deve ser valorizado, o que implica na adogado de instrumentos de
registro das varias etapas e agdes que o compode. Além disso, ha a necessidade de
técnicas de avaliagdo que verifiquem como e quanto dos objetivos previstos para
serem trabalhados durante essa aprendizagem foram, de fato, desenvolvidos.

O Curriculo da EJA para TPA elege as seguintes metodologias possiveis de
serem adotadas na estruturacdo de suas praticas:

Aprendizagem Baseada em Projetos

A metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) consiste na
“utilizagdo de projetos auténticos e realistas, baseados em uma questao, tarefa ou
problema motivador e envolvente, para ensinar conteudos académicos aos alunos
no contexto do trabalho cooperativo para a resolu¢do de problemas” (BENDER,
2014, p. 15).

Trata-se de uma proposta passivel de ser utilizada em quaisquer das etapas
que estruturam o ensino da EJA e do CIEJA. Esta metodologia integra os conhe-
cimentos de diferentes areas e tem por objetivo o desenvolvimento de um projeto
colaborativo, cujo centro do processo de ensino e aprendizagem ¢é o estudante.

Propde aos seus participantes que atuem conjuntamente com seus colegas
para que consigam relacionar saberes escolares necessarios a sociedade como um
todo. E uma abordagem de ensino que permite a identificagdo e resolugdo de
problemas reais e significativos, também considerando saberes adquiridos pelas
experiéncias, bem como fomenta a reflexdo sobre como soluciond-los de forma
ativa e colaborativa.

A construgdo de novos saberes ocorre a partir da identificacdo de uma temd-
tica a ser trabalhada como desafio ou mesmo de um problema a ser solucionado.
A partir da definigdo desse contexto, faz-se possivel que cada grupo desenvol-
va o planejamento do projeto, com o detalhamento das etapas que deverdo ser
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cumpridas até a apresentacdo da solu¢do ao desafio ou problema, sendo que é
importante a defini¢do de um cronograma de execugdo, principalmente para que
0 grupo se organize em termos de tempo e tarefas a serem executadas para con-
seguirem cumprir todos os objetivos.

O papel dos professores é criar conjuntamente situagdes didaticas de envol-
vimento dos estudantes nas atividades propostas com o planejamento das ag¢oes,
desenvolvimento do projeto, modelos de registro, estratégias de avaliagdo, repla-
nejamento, concretizagdo, acompanhamento e mediagdo constante.

O planejamento de uma atividade com base nesta metodologia demanda que
os professores mediadores desse processo atuem de forma interdisciplinar, para
que as agdes previstas trabalhem de forma integrada e convergente com o cur-
riculo dos demais componentes curriculares, consistindo na produgdo de fotos,
audios e videos, na montagem de infografico ou ilustragao, ou ainda na progra-
magdo de um aplicativo voltado a solu¢do de um problema da comunidade de
entorno. As dindmicas devem sempre privilegiar a interacio entre os estudantes,
para que atuem como sujeitos protagonistas de todo o processo.

Em suma, o que se busca ¢ a identificacdo de um desafio ou problema a ser
solucionado, pesquisa sobre o desafio, estruturagio e apresentagao de um projeto.
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Esquema do Processo Especifico de Aprendizagem Baseada em Projetos
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Aprendizagem Baseada na Investigacdo (Abinv)

Aprendizagem baseada na investigacdo busca conciliar o envolvimento de
professores e estudantes em situagdes praticas de investigagdo cientifica relacio-
nadas ao cotidiano, projetando hipdteses para respostas sobre um dado contexto,
conceito, fendmeno ou tema. Os registros de dados gerados (podem ser dese-
nhos, imagens, graficos, entrevistas, entre outros), as andlises e reflexdes sobre os
resultados obtidos possibilitam compreender o processo pelo qual descobrimos,
criamos relagdes e mudamos o conhecimento inicial.

[...] fazer ciéncia “real” em espagos publicos pode estimular o interesse das criancas e dos
adultos em compreender o processo pelo qual nos atribuimos sentido ao mundo. (VALENTE;

BARANAUSKAS; MARTINS, 2014).

A construgio do conhecimento dos estudantes da EJA por meio da investi-
gacio cientifica é realizada a partir da formula¢do de perguntas e indagagoes de
interesse desses jovens e adultos, e dependendo da tematica - e seu respectivo
contexto - sera definida a sequéncia de estratégias pedagogicas mais adequadas
para a concretizagdo dos esclarecimentos necessarios.

Importante destacar que ndo se trata simplesmente de escolher um tema,
refletir brevemente sobre ele, a partir de aspectos ja conhecidos, para depois rea-
lizar apenas uma pesquisa na internet. Esta metodologia precisa ser estruturada
de forma que sejam levantadas uma ou mais hipdteses a serem investigadas e
verificadas.

A partir das perguntas iniciais, deve-se verificar se ha possibilidade de testa-
gem, havendo tal possibilidade busca-se as respostas a questdo inicial por meio
de um processo investigativo, realizando um experimento que forne¢a maiores
dados que, ao serem interpretados, confirmem ou néo as hipdteses, respondendo
a pergunta inicial ou gerando outras perguntas a serem pesquisadas, dando ini-
cio a novo processo de investigagao.

Magnussom, Palincsar e Templin (2006) destacam que a aprendizagem base-
ada em investigacdo se estrutura com base na temadtica e no contexto que ocor-
re, o que implica em aspectos culturais a serem considerados. E essencial que a
curiosidade deles em relacdo aos contextos ou temdticas especificos seja agugada,
eles apresentam um modelo dialético que propicia os constantes questionamen-
tos dos estudantes envolvidos no processo de aprendizagem.

As tecnologias, em especial as digitais, sdo essenciais e enriquecedoras, pois
oferecem uma gama de possibilidades para coleta e andlise de dados, registro de
observagdes, simula¢des, documentagéo e registro do processo investigativo:

o Tabelas, graficos, anotagdes;

 Explicagio;

o Foruns e Web conferéncias para troca de informagdes e contato com

especialistas;

» Nuvem de palavras para categorizar informagdes relevantes;

o Apresentagdo e compartilhamento dos resultados;
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o Simular situagdes que muitas vezes ndo podem ser reproduzidas;
o Animagdes que demonstram situagdes reais em videos e softwares;
o Reprodugio da experiéncia.

A prototipa¢ao também é uma possibilidade de testagem de hipoteses. Os
estudantes da EJA podem construir e organizar suas produ¢des com autonomia,
levando em conta seus saberes e experiéncias prévias. As trocas entre os artesaos,
construtores, marceneiros, entre outras atividades existentes entre os estudantes
da EJA possibilitam a constru¢iao de um ambiente de aprendizagem dinamica e
criativa, no qual os estudantes aprendem questionando, argumentando e trocan-
do ideias e conhecimentos mediados pelo professor.

Na mediacdo, o professor promove as reflexées do caminho trilhado, a veri-
ficagdo e a veracidade das informagdes em diversas fontes. Esse processo permite
a compreensdo sobre a importancia de identificar a conexio dos fatos e versdes
que sustentam uma dada teoria ou contexto em estudo.

No processo investigativo nem sempre ha um fim em si mesmo, podem sur-
gir dai novas indaga¢des que motivam a continuidade de outro processo investi-
gativo agucado pelos resultados.
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APRENDIZAGEM POR

INVESTIGACAO

Aprender pela investigacao cientifica, ao invés de estudar os conhecimentos acumulados \

Orientagdo Pergunta
do Professor Indagagdo do estudante Espontanea
A pergunta sugere

explicagdo testdvel, entdo
vamos investigar!!

Pensar em cendrios

Conhecimentos experimentais
sobre o assunto Processo de busga para testd-las
para resposta a
indagagdo
Explicagoes Formular
Suposicoes hipdteses

Aquisigdo e
organizagdo dos

- “

e
o Escolher material |
o Escolher softwares para Planeja o .
registro, tabelas e grdficos experimento © Investlgqr
« Entrevistas « o Categorizar
« Definir a utilizagdo de e Documentar
programagao e o Concluir
prototipagem %
Aquisigcdo de novos dados
que podem confirmar ou ndo
as hipéteses
Conclusdo:
& Explicar o que aprendeu & Como Aprendeu
Avaliar o sucesso do experimento & Quais mudangas realizaria

a partir da investigagdo

Aprendizagem Baseada no Fazer e Refazer (Tinkering)
Vemos o fazer e refazer como um estilo valido e valioso de trabalho caracterizado por um estilo

ladico, exploratério e interativo de se envolver com um problema ou projeto. Quando as pes-

soas estdo fazendo e refazendo, elas estdo constantemente tentando ideias, fazendo ajustes e
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refinamentos, e depois experimentando novas possibilidades, mais e mais e mais. (RESNICK;

ROSENBAUM, 2013, p. 154)°.

Estruturada por concepgdes que perpassam a proposta de experiéncia educa-
dora de Dewey (1976), do construcionismo de Papert (1993) e as ideias de Freire
(1996), a metodologia do fazer e refazer converge com as concepgdes deste docu-
mento, posto que propde que a pratica educativa deve ocorrer por meio de estra-
tégias que permitam que os estudantes simulem e experimentem processos de
identificagdo e resolucdo de desafios e problemas da vida real de forma criativa
e critica, de maneira a efetuarem constantes aproximacdes e reflexdes das teorias
em estudo com as aplicagdes praticas desses conceitos.

Concepgdes que tem ganhado destaque atualmente em fungdo da dissemi-
na¢do do Movimento Maker, e que pautam os eixos norteadores apresentados
aqui neste documento por meio de atividades “mdo na massa’, com propostas
de melhoria de solugdes de problemas por meio do uso integrado das TIC com
outros recursos, como kits de robdtica, sucata, recursos comunicacionais analo-
gicos, dentre outros. Esse tipo de metodologia permite a ressignificacdo e com-
preensdo mais agil e clara desses contetdos.

Outro aspecto que fortalece a adoc¢do desta metodologia refere-se ao
desenvolvimento de atividades com base nos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel da UNESCO. Isso porque a possibilidade de uso de materiais diver-
sos permite aprofundar as reflexdes sobre tematicas transversais dessa natureza,
por meio da apresentagdo de propostas sustentéveis, para resolver os problemas
das comunidades do entorno das unidades educacionais da RME-SP.

Sua concepgdo de trabalhar experiéncias educativas com os estudantes dire-
ciona o processo de aprendizagem para experimentagdes, verificacdes e andlise
de erros para realizacdo de ajustes e aprimoramento de solugdes.

O foco desta metodologia nos aspectos de experimentacao implica em des-
tacar alguns aspectos que deverao ser considerados pelos professores quando da
elaboragio, do planejamento, da implementagao e do acompanhamento das ati-
vidades (MELLO, 2017):

Clareza na definicdo dos objetivos de aprendizagem: os estudantes jovens e
adultos gostam de saber e entender as razoes de estarem fazendo uma atividade,
para entenderem com clareza o que aprenderdo com as atividades e como elas
poderio auxilid-los em questoes reais da vida.

Equilibrio entre as habilidades dos estudantes e a concretizacido da atividade
proposta: é preciso que as atividades planejadas para serem desenvolvidas pelos
estudantes da EJA considerem os conhecimentos prévios desses participantes, de
maneira que elas ndo sejam muito basicas, nem muito complexas, que dificulte
demais a realizagdo delas, pois qualquer um desses contextos podera frustra-los
e desestimuld-los. A proposta devera ser desafiadora e exequivel para, de fato,
promover o avango da aprendizagem.
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constantly trying out ideas, making
adjustments and refinements, then
experimenting with new possibili-
ties, over and over and over.
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Foco no processo de aprendizagem e ndo apenas no produto final: é preciso pla-
nejar momentos de registros objetivos, mas de conscientizagao sobre o proces-
so de aprendizagem durante todo o percurso que sera trilhado pelos estudantes
da EJA, de maneira que eles possam perceber que sdo essas agdes ao longo do
processo que trabalham e desenvolvem, para produzir um determinado produto
final (ex.: texto, painel, foto, video, apresentagdo), que produz o conhecimento
deles sobre um tema. Os registros ddo clareza a essa questdo e valorizam a parti-
cipag¢do ativa nessas dinamicas.

Riscos de interrupcdes: um aspecto a ser considerado e refletido refere-se as
eventuais interrupc¢des de atividade em fun¢do do término da aula, sendo que,
quando isso ocorrer, os professores devem fazer um resgate resumido do que foi
desenvolvido na aula anterior, de maneira que os estudantes possam dar sequén-
cia ao projeto de maneira objetiva e clara.

Gestdo da comunicacdo para a educacdo e aspectos pedagégico-comunicacio-
nais: os professores devem planejar as praticas considerando como fardo a ges-
tdo conjunta da comunicagio (professor/estudantes, estudantes/estudantes) de
maneira a viabilizar a implantacdo das estratégias pedagogicas previstas para
serem desenvolvidas ao longo do processo de aprendizagem com maior consis-
téncia. Isso porque a comunicagdo permeia e estrutura todas as relagdes e trocas
entre as pessoas, sendo que, quando ndo sdo bem estruturadas, podem impactar
e comprometer os resultados de aprendizagem.

Os espagos nos quais as praticas de TPA sdo desenvolvidas permitem inume-
ras experimentacoes e simulagdes de situagoes reais, o que facilita a adogdo da
metodologia do Fazer e Refazer. Essa possibilidade de movimentagao auxilia no
desenvolvimento de préticas voltadas a trabalhar os objetivos de aprendizagem e
desenvolvimento de TPA para as varias etapas e/ou mdédulos da EJA, da RME-SP.

Organizar o espago de forma que favoreca as atividades propostas sao estra-
tégias para alcancar sucesso no desenvolvimento da a¢do, quais sejam: gamifica-
¢do, programagio e robotica, dentre outras.

CURRICULO DA CIDADE



APRENDER PELO FAZER E REFAZER

Maker e Tinkering

5 Interagdo com o objeto ;
Mo na Massa E de conhecimento é Prototipagem

Criatividade |Iiiciiaaael Colaboracio |JRNCTOHMIGM Protagonismo
MAKER

Pelo fazer Por meio de

Interesses
Experimentar Explorar

\ MAPEAR (

organizar ideias
e estabelecer
relagdes

l
ﬁ PROTiY"IPAR ﬁ

RECEBER FEEDBACK
Refletir

REFAZER
melhorar apds sugesties

MOSTRAR
apresentar o produto e
processo a comunidade

ESTRATEGIAS DIDATICAS PARA O TRABALHO DE TPA

A integracdo das tecnologias para aprender demanda metodologias e estra-
tégias didaticas com a educagdo de jovens e adultos que prescinde de respeito as
diversidades e heterogeneidade do grupo de estudantes que tem caracteristicas
préprias e identidades construidas.
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7 Tradugio livre do trecho em
inglés: "Target quantity: teh more teh
number of ideas generated, teh bet-
ter teh chances to find a solution; Do
not criticize: the criticism of ideas
generated is put "n hold". Instead of
criticizing the ideas, the partici-
pants focus onextending the ideas

or creating new ideas; Encourage
unusual ideas: the unusual ideas are
encouraged, promoting "out of the
box "thinking; Improve ideas: the
participants are encouraged to add
to the ideas and generate more ideas.

®

Apresentamos estratégias didaticas para viabilizar a implementa¢ao de
dinamicas que possibilitem ao estudante ocupar o centro do processo de
aprendizagem.

Tempestade de Ideias

A estratégia Tempestade de Ideias, também conhecida como Brainstorming,
foi criada por Alex Osborn, no final dos anos de 1930.

Os primeiros participantes apelidaram nossos esforcos de “Sessoes de Brainstorming”; e muito
apropriadamente porque, neste caso, “brainstorming” significa usar o cérebro para atacar um
problema criativo - e fazé-lo de maneira de comando, com cada stormer/participante atacando

o mesmo objetivo. (HOVATTER, 2014, p. 5).

Trata-se de um processo voltado a resolver desafios e problemas por meio
do estimulo dos participantes para apresentacdo de ideias variadas - ja conheci-
das, existentes e principalmente novas -, sendo importante que os participantes
se dediquem a apresentar ideias diversificadas e até incomuns para, entdo, em um
segundo momento, fazer uma triagem com base na viabilidade, custo de execu-
¢d0 ou quaisquer outras variaveis que impactem o processo de criagdo. De fato,
hé quatro regras gerais para a aplicagao desta estratégia, quais sejam:

» Quantidade alvo: quanto maior o nimero de ideias geradas, melhor as
chances de encontrar uma solugéo.

o Nao criticar: a critica gerada é colocada “em espera”. Em vez de criticar
ideias, os participantes se concentram em ampliar ou criar novas.

o Incentivar ideias incomuns: estas podem promover o pensamento “fora
da caixa’”.

o Melhorar ideias: os participantes sdo encorajados a acrescentar e gerar
outras’ (AGARWAL, 2016, p. 34-35).

Para a realizagdo de uma atividade de brainstorming, os participantes devem se

sentir & vontade para apresentarem ideias inclusive absurdas, pois segundo especia-
listas no tema, sdo esses exercicios totalmente livres de apresentacao de ideias das
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mais variadas - e dai o nome de tempestade de ideias - que fazem com que as cria-
tivas e eficientes emerjam para solucionar desafios e inovar diferentes processos.

Nio deverd haver as avaliagdes como “essa ideia é ruim” ou “isso é inviavel’,
ou “ndo temos recursos tecnologicos para isso” ou ainda “ndo temos dinheiro/
verba para fazer isso”. Quando se comega a analisar e avaliar / julgar as ideais
apresentadas, o cérebro vai automaticamente censurando varias possibilidades
e travando a criacdo de outras, sem ao menos expressa-las, e isso empobrece o
processo.

Aprender é uma consequéncia do pensamento. A retengdo, a compreensio e o uso ativo do
conhecimento sé podem ser trazidos por experiéncias nas quais os alunos pensam e pensam
com o que estdo aprendendo... Longe de pensar em buscar o conhecimento, o conhecimento
vem do pensamento. Quando pensamos e com o contetido que estamos aprendendo, realmente

aprendemos.® (PERKINS, 1992, p. 8).

Nio basta as pessoas verbalizarem as ideias, é preciso que todas as suges-
toes sejam registradas por escrito. Ha vdrias propostas de sistematizagdes desses
registros, na busca de tornar o pensamento visivel, como conceituado por alguns
especialistas:

Quando tornamos o pensamento visivel, ndo abrimos apenas uma janela para o que os estu-
dantes estdo compreendendo, mas também como eles o estdo compreendendo. Desvelar o pen-
samento dos estudantes nos da evidéncias tanto de suas ideias / insights como de suas compre-
ensdes incorretas. Precisamos tornar o pensamento visivel porque nos fornece as informacdes
necessarias para que os professores planejem oportunidades que levem o aprendizado dos alu-
nos ao proximo nivel e possibilitem o engajamento continuo com as ideias que estdo sendo

exploradas]...]°. (RITCHHART; CHURCH; MORRISON, 2011,p. 27).

A medida que mais pessoas foram fazendo uso dessa estratégia, foram sendo
adotadas varias formas de registro de tais ideias, para posterior analise, avalia¢do
e estrutura¢do de uma solugdo para o desafio proposto inicialmente.

Porém ndo basta ter ideias. E preciso que na sequéncia elas sejam organi-
zadas, ou seja, é indispensavel que sejam compiladas, classificadas, analisadas,
avaliadas e reclassificadas frente ao contexto do problema em analise, de forma
que os participantes consigam identificar, dentre todas as sugestdes apresen-
tadas, quais as de fato sdo mais apropriadas para auxiliarem na resolu¢do do
referido problema.

Nesse momento nao se trata mais de tempestade de ideias, mas de organiza-
¢do, e descarte das ndo pertinentes, foco nas apropriadas, estruturag¢ao da sequ-
éncia de eventuais agdes a serem desenvolvidas e na apresentagido de um possivel
prototipo ou solugdo.

Trabalhar a inventividade dos estudantes da EJA é uma das premissas do
Curriculo de TPA para EJA, sendo que uma das estratégias didaticas fomenta-
doras desse aspecto é a Tempestade de Ideias (brainstorming), permitindo que
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8 Tradugao livre do paragrafo em
inglés: "Learning is a consequence of
thinking. Retention, understanding,
and the active use of knowledge can
be brought about only by experiences
in which learners think about and
think with what they are learning...
far from thinking coming after
knowledge, knowledge comes on the
coattails of thinking. As we think
about and with the content that we
are lerning, we truly learn it."

9 Tradugao livre do paragrafo
em inglés: "Whe we make thinking
visible, we get not only a window
into what students understand but
also how they are understanding it.
Uncovering students'thinking gives
us evidence of students'insights

as well as theis misconceptions.
We need to make thinking visible
because it provides us with the
information we as teachers need

to plan opportunities that will take
students'learning to the next level
and enable continued engagement
wit the ideas being explored.
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exercitem processos de criagdo de novas ideias para solugdo de problemas, de
preferéncia ligados ao dia a dia e realidade de vida deles.

Folhas de flip-chart, canetas coloridas, proje¢ao da tela de computador, den-
tre outros, podem ser considerados instrumentos de registro das sugestdes apre-
sentadas. E importante que todos os estudantes apresentem ideias e tenham con-
dicoes de ler todas as apresentadas por seus colegas.

Seguem aqui algumas das situagdes nas quais a estratégia de tempestade de
ideias pode ser adotada:

o identificacdo de ideias e padrdes sobre um determinado tema, para se

definir caracteristicas importantes sobre 0 mesmo;

o geragdo de possibilidades e alternativas;

o andlise e avaliagdo de evidéncias, argumentos e acoes;

o formulagio de planos e monitoramento de agdes;

o identificagdo de reivindicag¢des, premissas e vieses;

o esclarecimento de prioridades, condi¢ées e do que ja conhecido

(RITCHHART; CHURCH; MORRISON, 2011, p. 14).

Processo de Tempestade de Ideias

-
- Conceito - Andlise das : Orgqnlgaqao
- Teoria hipéteses das 'de"’.’ls
. : - Categorizagéo
. Tema . |deias diferentes el
das ideias

-

Um importante ponto a ser considerado refere-se aos questionamentos, a
elaboragao das perguntas que serdo apresentadas aos estudantes estimulando a
apresentacio de ideias que tenham rela¢do com o processo em desenvolvimento.

Esta técnica podera ser adotada em varios momentos do processo, como
no inicio para definir o diagndstico do perfil da turma, ou mesmo em algum
momento no meio do processo, para identificar e alinhar as informacdes e
conhecimentos que cada membro de um grupo tem sobre uma tematica e con-
texto em estudo.
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Mapas Conceituais
Mapa Conceitual é um:
Esquema grafico para representar a estrutura basica de partes do conhecimento sistematizado,
representado pela rede de conceitos e proposigdes relevantes desse conhecimento. Essa aborda-
gem traz implicito que uma determinada estrutura ¢ inerente ao conhecimento sistematizado, e
que a mesma pode ser analisada e reorganizada de acordo com certos principios e com os fins a

que se destina. (FARIA, 1995, p. 1).

O uso do mapa conceitual como estratégia didatica permite a organizagio
de saberes, trabalha diferentes dominios cognitivos, por meio da aproximagéo
de ideias e conceitos, desenhos ou mesmo diagramas de significados. Deixa o
pensamento visualmente organizado, para que seja facil recuperar a informagio
ali contida. A relagdo entre os significados ¢ indicada por uma linha, uma frase
ou verbo de ligagdo que as une.

Os mapas conceituais refletem a forma como um ou mais estudantes organi-
zam e compreendem os contetidos sobre um determinado tema apresentando os
saberes de modo diferenciado, progressivo e integrado.

Trata-se de uma estratégia didatica que permite ao professor visualizar
como cada estudante ou grupo estrutura as ideias para resolu¢ao de problemas
ou desafios.

A implementagdo desta estratégia pode ser por meio da adogdo de alguns
recursos especificos, como canetas, ldpis de cor, papel, editores de texto e ima-
gem, aplicativos especificos, entre outros.

Os professores podem usar os mapas conceituais como um recurso de regis-
tro das tempestade de ideias sobre teorias ligadas ao tema em estudo. Esta estra-
tégia pode ser adotada nos momentos finais de aula, para registro rapido dos
topicos que tenham sido trabalhados nesse encontro, bem como para realizar um
mapa dos conceitos e objetivos de aprendizagem e desenvolvimento trabalhados
ao longo das aulas.
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Por exemplo:

> Questlonarlos

Diagnéstico e
Conversa
@
Carregam
Estudantes Saberes

Prévios

Compreendidos E Identificados

De
maneira
que

— [ Desenvolvimento
No

E q Novas
na "\ Aprendizagens

aquisicao de

Sejam
Considerados
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Design Thinking (DT)

Design Thinking é uma forma de pensar e abordar problemas colocando
pessoas no centro do processo. Consiste na observagdo da realidade que a partir
da criatividade e troca de saberes, buscam solugdes colaborativas que atendam as
demandas dos desafios propostos ou identificados em varios contextos.

O DT, prototipagem de ideias, pode ser utilizado na Educagao de Jovens e
Adultos para possibilitar colaboragdes entre as turmas que se apresentam hetero-
géneas, com vivéncias, olhares e conhecimentos diferentes, mas que podem focar
na solugdo conjunta de um problema a partir de um objetivo definido.

A criatividade, favorecida nesta abordagem, pode ser uma boa aliada em pra-
ticamente todas as atividades do ser humano, incluindo o mundo do trabalho.
E possivel utiliza-la, por exemplo, alinhada ao desenvolvimento de projetos de
programagcao e ao fazer e refazer.

Ao construirem seus prototipos, os estudantes estdo elaborando solugdes
para os desafios lancados, realizando “tempestades de ideias” e recebendo feed-
back em relagdo ao pensado e/ou reelaborado a fim de aprimorar os protétipos.

Quem?

1

EMPATIA
(insights)

PROTOTIPAR

(construir)

TESTAR

(entregar)
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Para tanto, as seguintes etapas sio importantes de serem observadas:

E 0 momento em que o desafio ou problema é identificado e compreendido pelo grupo. E o ponto de
partida para o planejamento das acdes e estruturacdo da organizacdo necessaria para o desenvolvi-
mento do processo. Demanda escuta, observacdo, pesquisa e troca de saberes.

Realizada a descoberta, interpretar os dados coletados na escuta; observacdo e pesquisas € o
préximo passo. Nesta etapa, documentar as interpretacées por meio de registros (em formatos
diversos) serd uma boa estratégia para sua consulta e retomada no decorrer do processo.

busca do alinhamento com o desafio ou problema inicial.

E o momento de tornar as ideias e projetos tangiveis. Implica a criaco de protétipos, recebimento
de feedback para seu aprimoramento e experienciacao.

A partir do feedback e aprimoramento do protétipo, é o periodo de desenvolver e ampliar o projeto,

E aideia em acdo. Envolve a realizacio da brainstorming e a partir dela o refinamento das ideias em]
0 que envolve constituir parcerias e compartilhar aprendizados. ]

Tlustragao das Orientagdes Didaticas do Curriculo da Cidade de Sao Paulo para TPA (2017), elaborada a
partir de Gonsales (2010).

Rodas de Conversa

2 @ =

Aprender cooperativamente implica que na troca entre pares, na interagio entre iguais e no
intercambio de papéis, diferentes membros de um grupo ou comunidade possam assumir dife-
rentes papéis (aprendiz, professor, pesquisador de informacio, facilitador) em momentos dife-

rentes, dependendo das necessidades. (LOPES; SILVA, 2009, p. 4).
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Roda de conversa é uma 6tima estratégia para adultos, o habito de uma gera-
¢do aprender com a outra existe ha tempos e é algo que precisa ser resgatado
também na escola, permitindo que sejam resolvidos conflitos importantes, pois
todos podem se ver ao mesmo tempo, aprendem a respeitar a vez e o outro: ao
falar e escutar, entendem que todos tém uma importante contribui¢do com as
suas ideias, conhecimentos e vivéncias diferentes.

Uma das concepgdes pedagdgicas deste documento ¢ a colaboragao entre os
estudantes, a qual se desenvolve a partir do dialogo. As rodas de conversa con-
sistem em uma das estratégias didaticas com grande potencial para viabilizar o
desenvolvimento de tais aspectos, a partir de trocas comunicacionais intensas
entre esses interlocutores, de maneira a refletirem, analisarem e buscarem con-
senso sobre alguns aspectos em estudo ao longo do processo de aprendizagem.

Nio ¢ dizer-se descomprometidamente dialdgico; é vivenciar o dialogo. Ser dialdgico ¢ nao
invadir, ¢ nao manipular, ¢ ndo organizar. Ser dialdgico é empenhar-se na transformagao cons-
tante da realidade. Esta é a razao pela qual, sendo o didlogo o conteudo da forma de ser propria
a existéncia humana, esta excluido de toda relagao na qual alguns homens sejam transformados

em “seres para outro” por homens que sio falsos “seres para si. (FREIRE, 1983, p. 43).

A roda de conversa demanda que seja dado aos estudantes tempo suficien-
te para que eles possam se expressar e ouvir as ideias dos colegas, de maneira
respeitosa e construtiva com andlises conjuntas das informacdes apuradas pelo
grupo, para tomada de decisdes sobre os rumos do desenvolvimento dos traba-
lhos. Além disso, ela podera ser adotada no momento de encerramento da ativi-
dade, para que seja realizada a avaliagdo do processo como um todo.

A organizag¢do do espago e a forma como os mdveis e equipamentos estdo
disponibilizados auxilia na dinimica. E necessdria uma postura mais & vontade,
olhando-se de frente uns para os outros para apresentarem suas opinides e argu-
mentarem sobre as reflexdes e as ideias dos colegas de grupo, trabalhando auto-
nomia, protagonismo, colaboragdo e pensamento reflexivo.

Vale destacar que esta estratégia é indicada para momentos de reflexdo sobre
ideias apresentadas pelos membros do grupo e/ou apds coleta de informag¢des em
outras fontes, como buscas na internet ou mesmo entrevistas com pessoas de fora
da turma.

Pode ser adotada para realizar uma parada reflexiva no meio do processo, de
maneira a verificar a realizagdo das e execu¢do da atividade, para realiza¢do de
eventuais ajustes em termos qualitativos e quantitativos - quanto ao numero de
etapas a serem realizadas.

Podera ainda ser executada ao final do processo para a realizacdo de avalia-
¢do entre pares de estudantes ou da autoavaliagdo de cada um deles ao longo do
periodo de aprendizagem.
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Jogos e Gamificacdao

@)
OOO

Na utilizacdo de jogos na Educacio, o estudante pode ser jogador e, neste
caso, ser sujeito ativo do processo de aprendizagem, resultado das interagdes que
ele faz a partir das acoes e tomada de decisdes realizadas que o levam para as
mudangas de fases dentro do contexto do jogo.

O estudante pode ser um desenvolvedor de jogos, a partir de uma narrati-
va e contexto escolhidos, e na programacédo destes jogos digitais desenvolver sua
capacidade cognitiva.

A Gamificagdo ¢é diferente de jogar ou criar jogos. Segundo Schlemmer (2014),
o termo gamificagdo (ou gamification) consiste em se fazer uso de aspectos que
caracterizam a estrutura e design dos jogos em situagdes que ndo sejam jogos.

Pensar o uso de aspectos de jogos na educagdo implica considerar alguns
contextos bem especificos, quais sejam:

« narrativas interativas por meio das chamadas novas midias;

 gamifica¢do na educagdo, que consiste no uso de estruturas de um jogo

para contexto que nio sejam de jogos, como planejar uma sequéncia dida-
tica ou mesmo um curriculo utilizando algumas caracteristicas de jogo;

* jogos estruturados com objetivos educacionais;

o jogos de tabuleiro ou eletronicos que ndo sejam educacionais, mas que

sejam utilizados com objetivo educacional;

o softwares voltados a programacdo de jogos proprios:

Scratch (linguagem de programagao desenvolvida pelo Grupo de Lifelong Kindergarten no Media
Lab do MIT); o ARIS Games — plataforma open-source para a criagao de jogos para celular, usan-
do o GPS e QRCodes, Gamemaker e Construct 2, e o Microsoft KODU, linguagem de programa-
¢do que permite criar jogos para a plataforma de jogos Xbox. (SCHLEMMER, 2014, p. 78).

A decisdo de se adotar alguns tipos de jogos na possibilidade de gamificacéo
como estratégia didatica de TPA para EJA deve-se a constatacdo de alguns bene-
ficios muito importantes ao processo de aprendizagem, quais sejam:

1) um major envolvimento efetivo dos sujeitos nos processos de ensino e de
aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento da autonomia, da autoria,
da colaboragio, da cooperagio, bem como instigando a solugao de proble-
mas e o pensamento critico;

2) ampliar as possibilidades da construgao de sentidos - significagao de con-
ceitos, de forma divertida;

3) o desenvolvimento cognitivo e sociocognitivo, por meio da vivéncia de
diferentes experiéncias. (SCHLEMMER, 2014, p. 78).
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Os professores envolvidos poderdo propor aos estudantes da EJA a criagdo
de jogos digitais ou mesmo de tabuleiros voltados a trabalhar narrativas dife-
renciadas de temas de interesse dos estudantes, os quais podem derivar da lista
de Objetivos de Desenvolvimento Sustentédvel (ODS), ou mesmo do Projeto
Politico-Pedagdgico da escola.

O curriculo de TPA para EJA indica que as dindmicas devem ser pensadas de
maneira que os estudantes trabalhem a colaboragio e a cooperagdo em processos
de identificacdo e solugio de desafios ou problemas ligados a temas da comuni-
dade de entorno da escola ou mesmo de situagdes do cotidiano deles.

E essas dindmicas devem considerar as caracteristicas basicas dos jogos,
quais sejam:

o Regras: definem limites e indicam as trilhas especificas que deverdo ser

percorridas para que os objetivos sejam atingidos;

o Metas e Objetivos: impulsionam o desejo pelo resultado que se busca ao
final do percurso;

o Resultados e feedback: apresentam, ao final de cada etapa do processo
gamificado, os possiveis resultados e devolutivas para o jogador, de manei-
ra a orienta-lo;

o Interagdo: permitem que o jogador relacione-se com outros jogadores,
com a “maquina’ e com as prdprias temdticas propostas para o jogo;

o Representagdo ou enredo: referem-se ao tema escolhido como pano de
fundo do jogo em si. (SAO PAULO, 2017, p. 51).

Estas atividades podem ser desenvolvidas principalmente a partir de meto-
dologias embasadas no tinkering e em projetos, sendo que, para tanto, o pro-
fessor podera adotar as seguintes op¢des de jogos: programacdo de jogos, role
playing game (RPG) e alternate reality game'® (ARG).

Trabalhar estratégias didaticas de jogos, principalmente no sentido de pro-
por que esses estudantes da EJA construam e produzam os jogos, pode impactar
no interesse, comprometimento e desempenho deles em relagdo aos objetivos de
aprendizagem e desenvolvimento.
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Vale destacar, algumas sugestdes que podem auxiliar no processo:

Parcerias

fazer com que esses estudantes se vejam como parceiros produtores
e autores diretos do design de jogo no qual trabalharao.

Inovacao

mostrar que nesse processo de inovagao, testar constantemente faz
parte e merece novas chances, sempre.

Acompanhamento e Feedback

acompanhar os processos de aprendizagem dos estudantes e apresentar
feedbacks construtivos e propositivos sempre que necessario.

Objetivos e Aprendizagem

destacar os processos do desenvolvimento, para conscientizacdo dos
objetivos de aprendizagem que estdo sendo trabalhados.

Desafios e Missdes

propor desafios e missdes.

Protagonismo e Autonomia

permitir que os estudantes se expressem e facam suas escolhas.

Recompensas

oferecer reconhecimento e recompensas individuais.

Valorizacéao

auxiliar no processo de valorizacdo de conquistas.

TIC

trabalhar as tecnologias educacionais.

Erros

conscientizar de que os erros fazem parte do processo.

Pratica

conscientizar de que a prética é que leva a perfeicao.
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Programacao de Jogos Digitais

Para esta opg¢do, os professores envolvidos poderdo escolher um tema e a
metodologia por meio da qual serdo estruturadas as estratégias didaticas de pro-
gramagdo de um jogo, e deverd adotar uma linguagem de programagido que via-
bilize a configuragao do referido jogo.

No quadro a seguir estdo apresentados os passos passiveis de serem adotados
para a configuragdo desses jogos digitais, considerando a metodologia de proje-

tos, para turmas da EJA.
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PROGRAMACAO

DE JOGOS DIGITAIS

TEMA CENTRAL

Contexto do Jogo

Definicao:
Histéria/Tema/Aventura/Piblico
(Pesquisa)

Aproximar ao contexto dos estudantes

Formagéo das equipes e
% levantamento dos saberes
Definigio das responsabilidad (_

ELEMENTOS

Em qual dispositivo o jogo sera criado?
Definicdo dos personagens/avatar
Definicéo do Roteiro do jogo.

Decisdes e desafios: Havera tempo
minimo? Havera pontuacdo? Niveis de
dificuldade? Regras?

> Definigéo de critérios de avaliagéo
do processo

PRODUCAO

Definicao do software que sera utilizado para
programar o jogo (ex. Scratch, ppt...)
Recursos tecnolégicos: Imagens e Sons - Ha
muitos j& produzidos que podem ser utilizados,
neste caso, lembre de citar as fontes, mas a
possibilidade de produzi-los também é
o interessante.
— Cronograma: Defina o cronograma e as tarefas
- N .

- Todas as fases precisam ser testadas, crie uma
rotina de testes

Pesquisalinvestigagéo de possibilidades e

e informagdes

Retomada das ideias iniciais/reflexdes
jjuntas sobre o pr

COMPARTILHAR

E importante compartilhar as producées
com os demais grupos para testes e
feedbacks sobre possiveis erros.

Se usou alguma plataforma on-line,
provavelmente ela ja tenha um

espaco para compartilhamento,

como no caso do Scratch.

Caso nao tenha, o jogo precisara ser
incorporado em alguma plataforma para
que outras pessoas possam jogar.

% avaliagdo conjunta sobre o processo
de aprendizagem
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Role Playing Game (RPG)

Ferramenta para a criagdo de simulag¢des praticas, vivenciais, incentivando a
criatividade, a participacio, a pesquisa e a integracdo das pessoas, pode ser uti-
lizada de forma pedagogica, organizando os conhecimentos a partir de um jogo
de forma construtivista numa perspectiva de aprendizagem e socializagdo do
conhecimento.

O jogo pode ser desenvolvido e/ou adaptado em versao virtual, nesse caso, o
professor podera inserir uma sequéncia de atividades de programagao.

O jogador representa um papel, cria uma personagem, toma decisoes. Assim,
compartilha emocgdes, crengas, valores e conhecimentos adquiridos em experién-
cias pessoais e coletivas transformadas em aventuras, com troca de sentimentos e
emogoes que muitas vezes ndo sao expressas.

Consistem em uma op¢ao interessante, criativa, com caracteristicas de inte-
ragao e troca para trabalhar tematicas e objetivos de aprendizagens inter, multi e
transdisciplinar. A aprendizagem ocorre de forma lidica, por meio da brincadei-
ra e da fantasia.

A valorizagdo das formas de expressdo de pensamento estimula atitudes de
prazer que, de forma equilibrada, permite a troca de conhecimentos efetivos, com
coeréncia e consisténcia numa trajetoria de aprendizagem por meio de conexdes
e relagdes de pertencimento e engajamento de todos, ressignificando historias de
praticas.

No RPG, hd vérios autores que constroem histdrias coletivas nas quais:

[...] os jogadores tém a capacidade de personalizar e controlar sua experiéncia de jogo, incluin-
do personalizagdo de avatar, personalizacdo de talento e habilidade e construgdo de enredo

ramificado.! (FINSETH, 2018, posi¢do 445).

A definicdo dos personagens sera do tipo implicito (caracteristicas sdo pre-
definidas) ou poderdo ser deliberadas (pelos jogadores) de acordo com a propos-
ta do grupo.

Para estruturagdo de uma atividade de RPG, é importante considerar pelo
menos trés elementos, a saber:

o escolha do tema: deverio ser listados os topicos com os temas que os mem-
bros pretendem exercitar por meio do jogo.

o customizagdo do avatar: habilidade que os jogadores deverao ter de custo-
mizar o perfil de seu personagem em termos de roupas, emogdes e habilida-
des frente ao contexto e tematica que serd adotada para o jogo.

o construgio / planejamento do enredo e suas ramificagées: o enredo da
histéria depende dos objetivos de aprendizagem e desenvolvimento que
se almeja trabalhar com os estudantes, podendo ter uma linha principal
de narrativa a ser seguida e dessa principal poderdo ser desenvolvidas his-
tdrias secundarias complementares, ou ainda, o enredo podera ter diver-
sas historias centrais. Definir época e local que a aventura ird ocorrer,
com elementos estimuladores, ameagas, tempo restrito e recompensas.
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o customizacdo de talentos e habilidades: elaboracio de uma “arvore” de
talentos e habilidades de cada personagem que fara parte da narrativa, ou
mesmo defini¢do de pontos de ramifica¢do da narrativa, os quais permitirao
aos jogadores criarem novas habilidades e talentos para seguirem na cons-
trucdo dessa narrativa (ex.: caracteristicas de combate, profissdes, competén-
cias e habilidades especificas pessoais, outras).

RPG ¢ dindmico e pode ser bem realista de acordo com a caracteriza¢ao dos
personagens e as aventuras planejadas. Quanto maiores forem os detalhes, mais
completas ficam as narrativas. H4 muitas op¢oes de RPG prontas na web que
podem ser jogadas on-line.

Participar de um jogo, vivenciar uma RPG, conhecer o que ja existe e buscar
novas fontes de conhecimento podem dar suporte aos professores ao elaborarem
suas narrativas.

Stop Motion

Esta é uma estratégia didatica que faz uso de uma técnica utilizada por estd-
dios de filmes de animacéo, a qual se estrutura pela montagem quadro a quadro,
foto por foto. Posteriormente, esses quadros serdo editados em uma sequéncia
de maneira a dar origem a uma narrativa digital animada. Ou seja, trata-se de
tirar inimeras fotos sequenciais com tais componentes de cena nas mais variadas
posicdes, de maneira que quando forem colocadas na sequéncia e editadas como
filme animado, dard a sensacdo de movimento dos aspectos de cena (ex.: perso-
nagens humanos e de animais, moéveis, utensilios, carros, etc.).

Esta estratégia permite a escrita coletiva de roteiros e sinopses, tratamento e
arquivamento de imagem, facilita a compreensao das regras de uso de midias e
direitos autorais uma vez que tudo que é produzido poderd ser divulgado na web.

Na produgédo de Stop Motion, sdo necessarios alguns pontos de atengao:

o Definicdo dos recursos e equipamentos que serdo necessarios para as fotos

e/ou filmagens;

o Defini¢do do programa de edigdo dos quadros, para transforma-los em

uma animagcao, inclusive aplicativos especificos para Stop Motion;

o+ Defini¢do de roteiros, producdo de cendrios e personagens e registros dos

quadros;

« Edicdo de fotos;

o Publicizar as produgdes realizadas.

CURRICULO DA CIDADE



REGISTRO DO PROCESSO PEDAGOGICO

Uma das principais agdes do processo pedagogico é a sua documentagdo, um
instrumento potente para que os docentes responsaveis possam revisar, ajustar,
atualizar e inovar suas praticas, além de auxiliar na gestdo do conhecimento em
relacio as suas proprias atividades.

Os materiais de registros produzidos ao longo de uma prética, desenvolvi-
da durante vérias aulas com uma mesma turma, pode fomentar reflexdes riquis-
simas, a partir da revisdo de discussdes, expressoes e producdes dos estudantes
da EJA, para a realizagdo desses eventuais ajustes e atualizagdes. Trata-se do que
Zabalza (2004) denomina de circulo de qualidade de ensino, o qual esta apresen-
tado na ilustra¢do abaixo.

PLANEJAR

REPLANEJAR REALIZAR

ANALISAR DOCUMENTAR
—

Fonte: adaptado do Circulo de Qualidade de Ensino (ZABALZA, 2004).

Atualmente, as TIC propiciam a oportunidade de se utilizar diferentes mode-
los de registros, os quais serdo definidos em fungao da estratégia didatica desen-
volvida e objetivos de aprendizagem e desenvolvimento a serem trabalhados.

Para auxiliar na adogio e realizacdo desses registros, foram mapeados com
um grupo de POIE que atuam com EJA na RME-SP algumas sugestoes de regis-
tros, os quais se encontram listados no quadro apresentado na sequéncia.
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+ REGISTRO + DESCRICAO BASICA

* Microrregistros por topicos * Breves registros, feitos em tépicos, ao final de cada encontro, com as

seguintes informagdes:

« Atividades realizadas e respectivos objetivos de aprendizagem e
desenvolvimento trabalhados.

+ AcBes que apresentaram problemas.

+ Observacdo: utilizar um recurso digital, para que, ao final da atividade,
todos os microrregistros possam ser resgatados, de maneira que se
possa conhecer todo o percurso trilhado ao longo do processo de
aprendizagem.

« Check-list de acdes

+ Relacione as atividades previstas para todo o processo e verifique
constantemente sua aplicacdo.

* Fotos, videos, cadernos, livros de + Trata-se de registros passiveis de serem realizados utilizando as mais
registros, textos, mapas conceituais, etc. | variadas linguagens e canais de comunicagdo digital pertinentes.

TPA, etc.

* Blogs, sites, redes sociais, padlets, AVA | * Registros virtuais em plataformas multimidiaticas.

Uma pratica que tem sido muito adotada, que amplia a possibilidade do
estudante como protagonista, é a realizagdo dos registros pelos estudantes, o que
auxilia no fortalecimento do comprometimento desses jovens e adultos com seus
processos de aprendizagem, e no desenvolvimento de reflexdes importantes des-
tes processos.

Etapas que devem ser consideradas para o desenvolvimento e fortalecimento
de uma cultura de registros:

« Defini¢ao dos tipos de registros que serdo utilizados durante o processo;

o Identifica¢do de recursos que permitam registros seguros pelos estudantes;

o Programacio do tempo de registro nas aulas;

 Organiza¢ao de momentos para revisao periodica e final dos registros.

Para saber mais sobre como realizar registros de momentos e estratégias dida-
ticas para que possa acompanhar e aprimorar suas praticas, acesse o link abai-
X0 para assistir a um video com especialistas em Fotografia e em Educagéo:
https://www.youtube.com/watch?v=SFEma3Xqlrk

Avaliacao Formativa

A concepgio de Avaliagdo Formativa prevé a avaliagdo centrada na forma-
¢do integral do estudante, com andlise das propostas pedagogicas durante todo
o processo que visa informar professores sobre suas interven¢des pedagogicas e
os estudantes sobre suas aprendizagens. Para dar continuidade ao processo de
ensino, com informagdes para ajustes das atividades, é necessario que o profes-
sor tenha uma rotina de feedbacks ou de devolutivas aos estudantes, colocando a
avaliacdo a servigo das aprendizagens.
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A defini¢do dessas estratégias deve ser pensada de forma integrada e implica
em responder a trés questionamentos bésicos, como descritos no quadro:

Aonde o estudante | Onde o estudante Como chegar
quer chegar esta neste momento | aonde deseja
Estratégia A.1: Estratégia 2: + Estratégia 3:
Esclarecendo Estruturar discussoes + Oferecer
Professor as intencdes de eficazes em sala de feedback/retorno
aprendizagem e 0s aula e outros desafios que motive o
critérios para sucesso. de aprendizagem estudante a seguir
que evidencie o em frente.
entendimento do
estudante.
+ Estratégia A.2: « Estratégia 4:
. + Entendendo e « Estudantes orientando
Parceria )
compartilhando Seus pares nNo processo
Professor - : . i
Estudante as |nter.1coes de de aprendizagem.
aprendizagem e
critérios de sucesso.

+ Estratégia A.3: + Estratégia 5:

» Entendendo as + Ativando/mobilizando
Estudante intencdes de os estudantes como
aprendizagem e 0s donos de sua prépria
critérios de sucesso. aprendizagem.

Fonte: adaptado de Wiliam (2011, p. 5).

A avaliagdo formativa foca o acompanhamento do processo e, para tanto, é
importante que as devolutivas sejam sistematicas e focadas na aprendizagem.

Sdo elas: rubricas, avaliagdo entre pares e autoavaliagdo, praticas pedagdgico-
-comunicacionais e gestdo da comunicac¢io para educagio, feedback do professor.

Rubrica

Rubrica é um instrumento que auxilia o professor a construir critérios de
avaliacdo de um processo de aprendizagem, com respectivo detalhamento das
acoes. As atividades descritas deverdo estar relacionadas e distribuidas em dife-
rentes niveis, com indica¢do do tipo de qualidade ascendente descrita das a¢des
que deverdo ser executadas ao longo do processo de aprendizagem (WILIAM,
2011). Confere clareza e qualidade aos tipos de a¢des que os estudantes envolvi-
dos precisam realizar minimamente durante o projeto, para que os objetivos de
aprendizagem e desenvolvimento sejam trabalhados como prevé o Curriculo.

Os professores envolvidos devem cuidar para que a rubrica ndo se torne uma
ferramenta instrucional, como uma lista de atividades a serem realizadas pelos
estudantes. Sua fungao é nortear o processo de aprendizagem para aprimoramen-
to do conhecimento que esta sendo trabalhado e orientar sobre como pode ser a
participagdo desses estudantes ao longo do processo de aprendizagem. A rubrica

PARTE 3 - TECNOLOGIAS PARA APRENDIZAGEM



e

apresentada no inicio do processo orienta os participantes sobre os ganhos de
aprendizagem que se pode ter, dependendo da dedicagio e tipos de agdes que
desenvolverem.

Essa estratégia de avaliagdo formativa auxilia os estudantes a compreende-
rem como o tipo de participagdo nas atividades afeta seu processo de aprendiza-
gem e a construgao do conhecimento.

Na pratica, ja foram relatadas ado¢des das mesmas em atividades de TPA da
RME-SP, com relatos de professores que apresentam a rubrica com os critérios
que pretendem trabalhar, validando-os com os estudantes no inicio do processo.
Essa pratica tem dado clareza aos jovens e adultos, sobre como serdo avaliados e
como precisam se dedicar para aprimorar sua aprendizagem.

Apds sua apresentac¢do no inicio do projeto, os estudantes passam a focar nas
atividades em si, de forma mais livre, para que a criatividade, autonomia e pro-
tagonismo possam se desenvolver. E ela serd resgatada ao final, numa roda de
conversa, voltada a avaliar todo o processo.

A definigdo clara dos critérios a serem utilizados para atingir os objetivos
de aprendizagem e desenvolvimento, a partir do detalhamento das a¢des peda-
gogicas e respectivas agdes comunicacionais que as estruturam, também auxi-
liam os educadores envolvidos no préprio acompanhamento dos processos de
aprendizagem.

O foco do acompanhamento deixa de ser o produto de uma atividade para
ser o desenvolvimento de objetivos de aprendizagem especificos, os quais se
estruturam a partir de agdes pedagogicas implementadas. Uma vez definidos os
critérios, serdo as agdes que os promovem que deverdo ser acompanhadas.

A rubrica confere seguranca e condigdes aos professores envolvidos de acom-
panhar os processos de cria¢do, inventividade e aprendizagem de seus estudan-
tes, e lhes dd clareza sobre as eventuais necessidades de intervengao.
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Exemplo: Rubrica com Critérios de Criatividade e Equipe

V(e /-W = Estudante ndojustifica  + Estudante é capaz + Estudante é capaz
DE ESCOLHAS quaisquer escolhas. de vincular algumas de vincular a maioria
das escolhas feitas das escolhas feitas
aos objetivos de aos objetivos de
aprendizagem em aprendizagem
estudo. Nao consegue em estudo. Pode
descrever claramente o descrever claramente
processo de tomada de 0 processo de tomada
decisdo. de decisao.
SENSO DE EQUIPE Raramente fornece « Asvezes, fornece ideias  * Geralmente fornece
ideias tteis a0 (iteis ao participar da ideias titeis ao
participar da equipe e equipe e na discussao participar da equipe e
na discussao em sala em sala de aula. Um na discussdo em sala

de aula.

membro satisfatério da

de aula. Um membro

Em alguns momentos, equipe, que faz o que é forte da equipe que se
chega a se recusar a Necessario. esforca por ela.
participar.

Fonte: adaptado de rubricas formativas de Johnson (2011, p. 32 e 33).

Avaliacdo entre Pares e Autoavaliacdo

Avaliagdo entre pares consiste na avaliacio do desempenho de um estudante
por meio da observagio e determinagdo de seus colegas durante um processo de
aprendizagem conjunto, participantes do mesmo grupo de atividade, demanda
reflexdo, troca e dialogo.

Autoavaliagdo ocorre quando o estudante analisa a propria participagdo ao longo
de todo o processo, indicando quais dificuldades enfrentou e o quanto aprendeu.

Em qualquer um dos casos, o instrumento da rubrica é muito importante
e deve ser entendido ndo como instrumento de registro, mas um instrumento
orientador do processo de avaliacdo formativa que contém os critérios que deve-
rdo ser verificados e trabalhados ao longo do processo com maturidade e since-
ridade dos estudantes sobre seus processos de aprendizagem. A rubrica beneficia
o estudante a medida que ele identifica o que precisa ser feito para que avance no
proprio processo de aprendizagem.

Ainda que os estudantes facam essas avaliacdes, é importante que o professor
envolvido avalie sempre os registros e resultados das suas praticas no sentido de
aprimora-las.
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Praticas Pedagégico-Comunicacionais e a Gestdao da Comunicacao para a Educacido

No acompanhamento dos processos de aprendizagem, a comunicagdo pro-
fessor/estudante é fundamental e é preciso pensar e compreender como reali-
zar a gestdo dessa comunica¢io ao longo do processo, especialmente quanto a
qualidade e momentos em que realizardo suas intervengdes - apresentagdo de
provocagdes, perguntas e explicacdes - para atingir os objetivos de aprendiza-
gem almejados.

Naio se trata apenas de apresentar consideragdes e fazer colocagdes, mas de
planejar atividades de maneira que os estudantes consigam desenvolver dinami-
cas com momentos e tempos adequados para se expressarem e para trocarem
ideias de forma reflexiva com seus colegas.

Paulo Freire (apud TORRES; MORROW, 2002) ja dizia que o didlogo deve
ser aprendido pelas pessoas na pratica, ao longo de toda vida. Por isso, os pro-
fessores envolvidos devem se atentar as perguntas reflexivas que apresentam aos
estudantes sobre os temas em estudo, bem como precisam pensar nos tempos
necessarios a reflexdo desses jovens e adultos, e a elabora¢do de uma resposta que
demonstre a reflexdo realizada.

Dados os impactos que a qualidade da comunicagdo pode ter sobre o pro-
cesso pedagogico, Mello (2017) destaca a importancia dos professores envolvidos
estruturarem praticas pedagogico-comunicacionais, que consistem em agdes e
intervencoes prévias e elaboradas para viabilizar e fortalecer o processo pedago-
gico idealizado.

Feedback do Professor

O feedback é a devolutiva que um professor da ao estudante sobre seu desem-
penho ao longo de sua aprendizagem, reforcando os aspectos positivos desenvol-
vidos pelos estudantes e indicando os temas que precisam ser melhorados e por
quais razdes, para que haja construgdo consistente do conhecimento e transfor-
magdo de comportamento.

Para tanto, os professores precisam estruturar devolutivas que fomentem
o desejo desses estudantes de concretizarem as aprendizagens, o que deman-
da um conhecimento do estudante pelo professor, considerando o contexto do
estudante e suas reacdes as informagdes apresentadas, com destaque para o fato
de que as devolutivas ndo podem nem devem ser iguais para todos, sob risco de
seu efeito ser nulo.

O acompanhamento do processo de aprendizagem com base em critérios
claros aliado ao conhecimento prévio dos estudantes permitird a realizagdo de
intervencdes construtivas e propositivas voltadas a motivar o estudante a seguir
naquele caminho de construgdo do conhecimento ou sugerir ajustes em seu pro-
cesso de aprendizagem.

Trabalhar tecnologias com os estudantes da EJA, a partir da abordagem for-
mativa, implica a compreensdo de que as aprendizagens desenvolvidas ao longo
do processo sio muito mais relevantes do que o produto final apresentado.
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PRATICAS PEDAGOGICAS

COM A PALAVRA1
Projeto: RPG NA ESCOLA™

Objetivos do Projeto: Estimulo e desenvolvimento do raciocinio logico e mate-
matico, comunica¢do interpessoal, contextualizagio, trabalho em grupo, estimu-
lo a leitura e arte, senso critico, interagdo cultural, respeito ao outro e autonomia
do sujeito.

Publico-alvo: Estudantes do Ensino Fundamental I, IT e EJA (Educagao de Jovens
e Adultos - Etapas de Alfabetizacdo/Basica).

Metodologia: Roda de conversa
Aula I - Contextualiza¢io e montagem do jogo:

Inicia-se contando a historia de um continente com as caracteristicas do
Continente Europeu, em um universo medieval, que esta sendo conquistado por
um Mago cruel.

A Histdria:

Ha muito tempo, em um lugar muito distante, um mago muito cruel estava
dominando, destruindo e escravizando os povos por onde passava. Restava apenas
um reino para o mago conquistar, ele estava a caminho de “Espanhalis” A rainha
desse ultimo reino percebendo que seu povo nao teria para onde fugir, porque esta-
va cercada pelo oceano, decidiu resistir bravamente a invasdo. Querendo entio o
melhor cavaleiro do seu reino, promoveu um torneio em “Portugalis”. Varias vilas
desse reino fizeram a inscrigao dos seus melhores guerreiros, o vencedor do torneio
ganharia a espada magica dada pela rainha de “Espanhalis’, para combater o mago.

Orientagdes para montagem do jogo

o Estudantes deverdo sentar-se em grupos, se houver 30 estudantes mais ou
menos na sala de aula, cada grupo deve ter 5 estudantes em média e no
total 6 grupos.

o Cada grupo deve receber uma folha para desenhar uma bandeira que
represente sua vila, o desenho precisara ser de autoria dos estudantes.

« Cada grupo/vila deverd escolher um estudante para ser o guerreiro, os
demais serdo cavaleiros.

o Uma pesquisa na internet pode trazer informagdes sobre o contexto para
que cada participante atribua caracteristicas de seu personagem (corajoso,
medroso, forte, etc.) que também poderd se vestir a carater, dando mais
veracidade aos didlogos.

o O professor disponibiliza o mapa da Europa, que pode ser desenhado na
lousa, mostrando a Espanha como o lugar do reino de “Espanhalis”

o Quando os estudantes entregarem as bandeiras, elas deverdo ser coladas
na lousa com uma fita adesiva.
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Pode-se montar também um espago cenografico, através do qual os perso-
nagens transitardo e encontrarao os desafios, ditados pelo jogo de dados.
Os desafios podem ser montados pelo professor ou grupo de estudantes,
dependendo dos objetivos definidos.

Aula II - Torneio

Cada guerreiro escolhido por seu grupo deve jogar o dado, os dois que
obtiverem o niimero mais alto iniciam o torneio, em caso de empate,
devera ser repetido até sair dois vencedores.

Cada cavaleiro tem o direito de jogar o dado 3 vezes para atacar e defender.
O personagem que tirar o numero mais alto decide se ataca ou defende
primeiro.

O personagem que atacar, joga os dois dados de 10 lados juntos, por exem-
plo: se em um dado aparecer o nimero 5 e no outro o nimero 8 devera ser
feita uma conta de multiplicagdo, nesse caso: 5x8 igual (=) a 40.

O estudante precisa acertar a conta, se ele errar, o ataque sera anulado.

O outro estudante joga apenas um dado para se defender do ataque, e mul-
tiplica este numero por 10. Por exemplo: Se saiu o nimero 7, fica como 70,
defendendo o ataque de 40, mas se o numero for 3, fica 30, e o ataque faz
um ponto. Aquele que fizer mais ponto vence.

O cavaleiro vencedor de todos os grupos jogara com o professor represen-
tando o mago, tendo duas possibilidades no final da histéria do jogo.

Historia - possibilidade I: “O mago vence o guerreiro”

O mago conquista todo o continente e grande parte do povo de “Espanhalis”

foge para o mar, indo para uma terra muito distante chamado “Brasilis”

Historia - possibilidade II: “O cavaleiro vence o mago”

O povo comemora a derrota e surgira um mundo feliz e prospero, onde todas

as pessoas viverao felizes para sempre.

Recursos didaticos utilizados: Computador, acesso a internet, fita adesiva, 2

dados com 10 lados, folha sulfite, lapis de cor.

Aprendizagens e desdobramentos

O contetdo dos Jogos de RPG pode ser variado, de acordo com o objeti-
vo do professor: Experiéncias cientificas, devastacdo do meio ambiente,
periodos histéricos, desafios matematicos e situagdes com problemas que
os estudantes podem se deparar como homofobia, bullying, brigas etc.
Pode-se inserir varios recursos midiaticos para pesquisa e produgdo de
imagens e textos.

As narrativas da RPG podem ser também digitais.

CURRICULO DA CIDADE



O papel do educador é fundamental, ou seja, é ele que deve conduzir toda a
histdéria, mediar o torneio e garantir que as regras sejam cumpridas.

COM A PALAVRA 2
Projeto: Fotonovela™

Objetivos

o Selecionar critérios e fontes confidveis de pesquisa;

o Buscar as informagdes relevantes;

o Identificar a expressdo de ideias elaboradas em suas produgoes;

o Analisar e interagir com outros modos de ler o mundo por meio de expe-
riéncias que favoregam multiplas linguagens e expressdes, em projetos que
possibilitem o compartilhamento de ideias;

o Criar e divulgar, colaborativamente, conteiidos em plataformas digitais.

Publico-Alvo EJA - Etapa Complementar
Aula compartilhada com Lingua Portuguesa.

Metodologia

A professora na sala de aula regular propds o estudo do género “fotonovela”
para os estudantes.

No Laboratério de Informatica Educativa, realizamos os estudos ligados a
pesquisa e a produgdo autoral.

A cada aula ocorreu uma etapa da pesquisa sobre o género Fotonovela: carac-
teristicas, histdrico no Brasil e exemplos.

Ap0s esse levantamento e registro de dados, houve a criagdo de roteiros e
histérias.

Em grupo, os estudantes se apoiaram na pesquisa para elaborar sua propria
fotonovela.

Para a produgdo, foi utilizado o softwares Hagaqué, para organizar as fotos
tiradas pelos estudantes em seus celulares e cimeras digitais.

As produgdes finais foram compartilhadas virtualmente e expostas nos
murais e foram realizadas apresentagdes aos professores e colegas da escola.

Recursos Didaticos
o Editor de texto para registro: Microsoft Word;
o Camera digital e de celular;
o Softwares: Hagaqué.

PARTE 3 - TECNOLOGIAS PARA APRENDIZAGEM
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14 Texto produzido pelos Prof./*
Elis (Ciéncias), André (Geografia),
Ailton (POIE), Paulo (Artes) e Osita
(Portugués) - EMEF Des. Manoel
Carlos de Figueiredo Ferraz - DRE
Santo Amaro.
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COM A PALAVRA 3
Projeto: Instalacado e Intervencdo Artistica “Lixo” ™

Objetivo Geral: Propor uma mudanga de habitos no cotidiano dos cidadios que
sdo convidados a repensar seus valores e praticas, reduzindo o consumo exagera-
do e o desperdicio.

Objetivos especificos

o Valorizar as expressdes por meio de videos, imagens e sons;

« Utilizar diferentes materiais concretos possibilitando a logica da sequéncia
de atividades;

o Ter conhecimento sobre busca e uso responsavel da informagao;

 Debater problemas sociais locais em ambientes mediados por tecnologias;

o Descrever cenas em narrativa que refletem agdes cotidianas do contexto
dos estudantes;

o Reformular ideias e posicionamentos sociais utilizando diferentes
tecnologias;

o Refletir sobre os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel;

o Vivenciar e valorizar linguagens artisticas na Educacéo de Jovens e Adultos;

« Potencializar o trabalho coletivo.

Enredo da Narrativa

Chamar a atengdo a problematica da produgao e o descarte do lixo na socie-
dade contemporanea, extracdo de recursos naturais, a importancia dos catadores
que prestam um servi¢o ambiental muito importante para a sociedade.

Pensar a sustentabilidade vinculada aos 5 Rs (Reduzir, Repensar, Reaproveitar,
Reciclar e Recusar produtos que gerem impactos socioambientais).

Propor uma mudanga de habitos no cotidiano dos cidaddos que sao convidados
a repensar seus valores e préticas, reduzindo o consumo exagerado e o desperdicio.

Como foi desenvolvido

As areas de Ciéncias e Geografia trabalharam o tema da produgao, consumo e
descarte de lixo na sociedade nos meses de julho e agosto em parceria com a sala
de Informatica, local onde os estudantes puderam pesquisar e conhecer mais sobre
a obsolescéncia programada e o tempo de decomposi¢do de alguns materiais na
natureza, além de selecionar videos de comerciais que sao exibidos na T'V.

Estudaram sobre a Lei Nacional de Residuos Sélidos (alguns problemas na
implementagdo da lei e a inclusdo dos catadores de recicléveis nessa lei como um
sujeito importante na diminui¢ao da extragdo dos recursos naturais).

Assistiram a videos de como funcionam os aterros sanitarios.

Realizamos rodas de conversa partindo de fragmentos dos Documentarios
“Estamira” e “Lixo Extraordinario”, os poemas “Luxo” e “O Bicho” para pro-
blematizar as questdes ambientais e sociais do lixo na sociedade. Nas aulas de
Portugués foram trabalhados os verbos no modo Imperativo.

CURRICULO DA CIDADE



Na semana da Mostra Cultural, fomos pensando juntos a instalagdo e a inter-
vencdo. A performance aconteceu no sabado, dia 15 de setembro, na Mostra
Cultural da EMEF Des. Manoel Calos de Figueiredo Ferraz e, novamente, no dia
17, no horario das aulas, para os estudantes que ndo puderam participar.

Como foi produzida a narrativa

A Instalagdo e a Intervencdo Artistica foram construidas na Mostra Cultural.

Os visitantes foram convidados a entrar na Instalagio montada na Sala de Infor-
matica e se depararam com ruidos emitidos pelos computadores ao exibirem o Poema
Visual “Luxo” de Augusto de Campos. Na medida em que entravam, tinham que des-
viar dos Residuos pendurados no teto (garrafas de vidro, pet, embalagens plasticas de
margarina, caixinhas de leite, entre outros materiais que foram por nés descartados).

O teldo exibia uma animac¢io sem som do artista Steve Cutts - “Wake Up
Call”. No centro da sala, um dos nossos estudantes estava sentado em uma cadei-
ra com correntes ligadas a uma televisao.

Quando todos ja estavam acomodados, a televisdo foi ligada em trechos de
propagandas previamente selecionadas pelos estudantes.

Havia um personagem preso a uma cadeira no meio da sala assistindo a
comerciais, assim como os visitantes.

Alguns estudantes representavam catadores e entravam com um saco de lixo
nas costas, observavam o espaco, as pessoas, e também paravam diante da TV.

Em um determinado momento, os comerciais foram interrompidos e todos
os estudantes recitaram o poema “O Bicho” de Manoel Bandeira trés vezes.

Na sequéncia, iniciou-se a exibi¢do do Clipe da musica “TeVé”, de Zeca
Baleiro e Kléber Albuquerque.

Ao término da musica, os personagens comecaram a largar os sacos de lixo.
Um deles estende a mao ao homem preso a cadeira e todos saem.

Quando retornam, leem as palavras escritas no chdo: reduza o consumo,
repense, reutilize, recuse produtos que destroem a natureza, recicle, nio seja
enganado, vocé realmente precisa disso?

COM A PALAVRA 4
Projeto: A Criacdo de Protétipos™

Publico-Alvo: EJA Modular 4° Etapa — Mddulo de Ciéncias
Professor parceiro: Luiz Bocafolli

Objetivos
o Experimentar a constru¢io coletiva de protdtipos com o material do Kit
Estrutural de Robotica disponibilizado pela SME;
o Estruturar o conhecimento por meio da criacdo de estratégias e solucoes
de problemas experimentando, analisando e avaliando as diversas situa-
¢oes do processo.

PARTE 3 - TECNOLOGIAS PARA APRENDIZAGEM
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Descricao do projeto

Os encontros das aulas de Informatica Educativa na EJA Modular sdo encon-
tros compartilhados com os professores dos modulos. Nestes momentos sdo
desenvolvidos projetos para desenvolver a interdisciplinaridade.

No trabalho do projeto com a 4° etapa da EJA, no moédulo de Ciéncias, temos
colocado como proposta a criagdo de prototipos com o kit estrutural de Robética.

O trabalho ¢ dividido em 5 encontros, de 45 minutos, dentro do mdédulo,
aqui detalhados:

1° encontro: deixar o kit disponivel para exploragido livre das pecas. H4 um
momento coletivo de identificagdo das pecas.

E interessante notar como os estudantes tem familiaridade com nomes especi-
ficos das pegas, ja que em seus trabalhos — empregos — tém contato com pegas
parecidas e podem fazer criagdes livres de encaixes delas.

2° encontro: em pequenos grupos, os estudantes sido apresentados aos
videos de sugestio de protdtipos - https://www.youtube.com/channel/
UC81mJMwBYtbDydDtPo7e3Gg/videos .

Assistem e definem juntos os protétipos que trabalhardo fazendo suas adapta-
¢Oes, se necessario.

3° e 4° encontros: Continuam realizando a construgdo do(s) protétipo(s). E
importante destacar que sdo incentivados a registrar por meio de fotos as agdes
para partilhar no final do processo.

5° encontro: Os prototipos sdo apresentados de um grupo ao outro, os quais
podem avaliar as dificuldades encontradas e destacar o que foi produtivo durante
0 processo.

As fotos sdo apresentadas e, coletivamente, sdo realizadas melhorias de ideias
acerca dos prototipos.

+ Recursos utilizados
* Kit estrutural ATTO;
* Notebooks;
* EVAs;
* Cémeras (celulares) para fotografar o processo.

 Aprendizagens e desdobramentos
* Saberes coletivos experimentados;
* Didlogo para a construgao coletiva;
* Estratégias cognitivas realizadas;
* Conceitos colocados em a¢io;
* Tomada de decisdes compartilhadas.

@ CURRICULO DA CIDADE



o Link direcionado as produgdes dos estudantes:
* https://photos.app.goo.gl/Mg7ka2p6dkwzGHXq9

COM A PALAVRA 5
Projeto: O Mundo do Trabalho™

A ideia de desenvolver este tema no Laboratério de Informatica surgiu
durante nossos encontros nas JEIFs, apds realizarmos uma consulta a nossos
estudantes no inicio deste ano letivo para votarmos os temas a serem trabalhados
durante os 2°, 3° e 4° bimestres.

Eles elegeram os temas de estudo e levamos em conta seu contexto para dar
sentido ao aprendizado no CIEJA.

Tragamos algumas linhas para aproximar o tema “o mundo do trabalho” dos
estudantes, de forma interdisciplinar, mas ele foi de fato se definindo conforme a
receptividade das questdes abordadas.

Para a apresentacao, foi proposta a escrita de uma carta formal.

Cada turma escolheu livremente o local onde gostaria de trabalhar, procura-
mos juntos o nome do empregador e seu enderego.

Foram identificadas qualidades pessoais que gostariam de destacar na
apresentacao.

A carta foi escrita em trés paragrafos:

a) apresentando a func¢do desejada na empresa;

b) descrevendo suas qualidades;

¢) agradecendo e despedindo-se.

Cada educando redigiu sua carta, conforme a fun¢do que mais se adequa a
sua personalidade, sem repetigdo de fungdes, mas toda a turma escreveu para
uma mesma empresa, pensando em compor o quadro de funcionarios.

Na sequéncia, foi aberta uma conta de e-mail para cada estudante e exer-
citamos a escrita desse género e suas possibilidades: escrever mensagem, enviar
mensagem e responder mensagem, utilizando o icone do “clips” para enviar docu-
mentos em anexo.

A carta foi enviada por anexo & professora responsavel pelo trabalho,
como um exercicio de simula¢ido, como se, de fato, a estivessem enviando ao
empregador.

Num segundo momento, caso o candidato tivesse sua carta aceita, seria
necessario preencher uma ficha cadastral, com dados pessoais, familiares e expe-
riéncia profissional. Assim, foram criadas fichas e cada estudante respondeu a
sua, tendo o tempo habil de procurar em casa o nimero de seus documentos e
outros itens relacionados, tais como data de emissdo de seu RG, zona e sessdo do
titulo de eleitor, entre outros.

Ap6s o preenchimento das fichas cadastrais, foram simuladas as demais eta-
pas de um processo seletivo: a entrevista de emprego.

PARTE 3 - TECNOLOGIAS PARA APRENDIZAGEM
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17 Texto produzido pelo POIE
Flavio Rogério Gongalves de Assis
- EMEEF Prof.? Thereza Maciel de

Paula - DRE Sao Mateus
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Assistimos a um video curto com dicas de como se sair bem numa entrevista
de emprego, o que deve ou ndo ser verbalizado, como se vestir, como se comportar.
https://www.youtube.com/watch?v=0afFQBfBOhw&t=2s

Foi realizado um sorteio para que cada um explicasse a sua turma as dicas
contidas no video.

Dada essa comanda, o video foi apresentado mais uma vez.

Puderam explicar cada dica exibida e contribuir com suas experiéncias e
vivéncias, o que enriqueceu bastante a busca ao “Mundo do Trabalho”

Na sequéncia, foi proposta a realizagdo de uma entrevista de emprego, den-
tro da sala de aula, simulando como seria feita no processo seletivo.

Foi realizada uma entrevista gravada em video para nossa prépria estimu-
lagdo. Cada estudante se ofereceu para exercer uma fungao dentro da atividade,
como entrevistador, candidato, montagem do cenario, operador de video, basti-
dores, entre outras.

O roteiro da entrevista foi produzido coletivamente, todos puderam palpitar
e idealizar a melhor empresa para se trabalhar naquele momento, o que o entre-
vistador poderia perguntar, o que o candidato poderia responder que ndo com-
prometesse o sucesso da sua proposta, e assim foi surgindo, coletivamente, um
texto projetado no datashow, para que todos pudessem acompanhar o raciocinio,
numa sequéncia de perguntas e respostas.

Curioso é que percebiam palavras com grafia ndo adequada e sugeriam uma
solu¢do. Reconheciam quando determinada resposta ndo se adequava a uma
entrevista bem sucedida e a corrigiam. Colocavam-se no papel de entrevistador e
propunham uma nova pergunta, conforme a resposta anterior.

A simulagio de entrevista foi realizada, filmada e apreciada na aula seguin-
te, para que pudessem reconhecer o que de fato deu certo e o que poderia ser
melhorado. Entenderam formas de comportamento em ambientes formais, de
possivel tensdo emocional, e a se preparar para quando o momento surgir.

E importante ressaltar que os estudantes com deficiéncia participaram ativa-
mente de todo o projeto, dando palpites e participando da gravacao da entrevista,
espontaneamente. Acessaram sites de agéncias de emprego na internet que inter-
medeiam/ selecionam candidatos para as grades empresas.

COM A PALAVRA 6
Projeto: Memodria e Identidade - EJA”

Discursos memorialisticos produzidos pelos estudantes da EJA, nas quais
tracam um perfil de suas vidas (infancia, juventude e maturidade), fazendo a
aproximagao entre memoria e identidade.

Turma: EJA 42 Etapa

CURRICULO DA CIDADE



O Género Textual Memoria

O género textual “Memoria” registra os acontecimentos da vida do autor, o
que ocorreu durante o seu periodo de vida na vida pessoal, na histéria politica do
pais e do mundo. Constitui-se em um exercicio de interrogacao de nossas expe-
riéncias passadas para fazer aflorar nio sé recordagdes/lembrancas, mas também
informagdes que confiram novos sentidos ao nosso presente.

A forma como encaramos certas situagdes e objetos esta impregnada por
nossas experiéncias passadas. Por meio da memoria, ndo s6 o passado emerge,
misturando-se com as percepgdes sobre o presente, como também desloca esse
conjunto de impressdes construidas pela interagdo do presente com o passado
que passam a ocupar todo o espago da consciéncia, ou seja, ndo existe presente
sem passado, nossas visdes e comportamentos estdo marcados pela memoria, por
eventos e situa¢des vividas (BOSI, 1994).

Objetivos

o Oportunizar aos estudantes contar fatos que fazem parte de sua memoria
de vida;

o Compreender e observar caracteristicas do género memoria;

o Compreender a identidade como processo individual e social;

o Perceber como objetos e imagens podem trazer lembrangas de um tempo
passado;

o Observar que as memorias podem ser registradas por escrito;

o Utilizar a internet como fonte de pesquisa;

o Sintetizar informacgdes;

o Utilizar Programa e Recursos do Microsoft PowerPoint para elaboragdo de
apresentacoes;

« Utilizar o editor de texto Microsoft Word para escrita das producdes.

Desenvolvimento

A primeira etapa do trabalho consistiu em utilizar a internet como fonte
de pesquisa, utilizando-a para buscar dados do seu local de origem (imagens,
dudios, textos). Nessa etapa, também foram utilizadas fotos trazidas pelos estu-
dantes que foram digitalizadas e utilizadas no trabalho.

Na segunda etapa do trabalho, utilizou-se o Microsoft PowerPoint, com o
qual os estudantes utilizaram 4 slides. Sendo o primeiro para apresentacio pesso-
al, o segundo retratava a infincia, o terceiro a adolescéncia e juventude e o quarto
slide a maturidade e os dias atuais.

Cada fase da vida foi representada por uma imagem significativa/marcante
da época e um texto explicativo. Apds, fizeram a edi¢do do trabalho utilizando
recursos do PowerPoint (tamanho e cor da fonte, moldura nas imagens, design
e animacoes).

PARTE 3 - TECNOLOGIAS PARA APRENDIZAGEM
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COM A PALAVRA 7
Projeto: Animacao no Scratch™

A realidade da EJA na Rede Municipal de Ensino de Sdo Paulo envolve o
trabalho com adolescentes, adultos jovens e idosos. Ha estudantes trabalhadores
e aqueles que, além desta realidade, tém um longo tempo distante dos estudos.

Depois de um periodo, que pode ser décadas fora da escola, resolvem retor-
nar aos estudos motivados pelas cobrancas do mundo do trabalho ou para
ampliar seus horizontes quanto aos conhecimentos e convivio social.

Diante deste contexto diverso, o trabalho com tecnologias precisa contem-
plar essas diferentes realidades. A pratica pedagdgica necessita ter, entre outros
itens, o foco na equidade, tio bem citada no Curriculo da Cidade.

Partindo do pressuposto de “igualdade de oportunidades para ingressar, per-
manecer e aprender na escola” BNCC (apud SAO PAULO, 2017, p. 23) propus
para minhas turmas de EJA (3° e 4° etapas) elaborarem uma animagdo com o
tema “motivacio”

Foi apresentado o softwares Scratch para os estudantes. Ao longo do trabalho
sdo esperados que os estudantes desenvolvam a linguagem de programagio e que
coloquem em pratica sua criatividade na construgio do trabalho de animagao.

A atividade seguira as etapas:

1. Apresentacdo das ferramentas do Scratch;

2. Exercicio de elaboragdo de uma animagdo com personagem sobre um

pano de fundo de uma ponta a outra do mesmo;

3. Montagem da animagdo na qual personagens interajam para incentivar

uma determinada situac¢do de trabalho, estudo ou lazer;

4. A finalizagdo contara com uma apresentacio para as turmas da EJA e as do

Ensino Fundamental.

Esperamos com este trabalho colaborar para a melhoria da autoestima dos

estudantes estimulando a criatividade, a inventividade e o protagonismo.

COM A PALAVRA 8
Projeto: Revistinha do CEU™ - “Do aluno, para o aluno”

Tema: produgio do suporte informativo “revista fisica” como meio de comunica-
¢do escrita e funcdo social (midia). Além de fonte de pesquisa, favorece o estimu-
lo da leitura, da escrita e do pensamento critico. Atua também como agente de
conexdo entre escola e o mundo.

Problematizacao

O fator disparador e decisivo para o surgimento da REVISTINHA DO CEU nas-
ceu da grande dificuldade dos estudantes, observada pelo professor, em desen-
volverem suas producdes de textos.

CURRICULO DA CIDADE



Na ocasido, vigorava o Projeto Ampliar (2012) e, a partir deste, foi pensada a
criagdo de uma oficina de redagdes no contraturno. Emergia, entdo, outra ques-
tdo: “Como estimular e trazer, além do horario de aula, o estudante de Lingua
Portuguesa que, dentro do proprio tempo regular, sequer se dispunha a produ-
zir?” Ap6s algumas reunides com a direc¢do, na tentativa de alcangar nosso objeti-
vo, chegamos a decisdo de langar o projeto cuja real intengdo (ler e escrever) esta-
ria implicita para o estudante, sob a configuracio ludica da elabora¢iao de uma
“revistinha”

Objetivo Geral
Estimulo ao exercicio da produc¢ao de texto, a partir de géneros inerentes ao
suporte revista, visando ao desenvolvimento dos processos de leitura e escrita.

Objetivos Especificos

Adaptados a partir dos principios do esquema da Matriz dos Saberes (Curriculo
da Cidade, Sdo Paulo, 2017). Relacionamos, abaixo, cada um dos nove principios
e suas respectivas ag¢des facilitadoras.

« Principio 1: Estimulo ao pensamento cientifico, critico e criativo. A¢des:
Observar, Investigar, Questionar, Analisar, Refletir e Interpretar.

o Principio 2: Busca da resolugdo de problemas. A¢des: Intuir, Avaliar,
Reinventar, Gerenciar, Agir, Reavaliar e Solucionar.

o Principio 3: Favorecimento da comunicagdo. A¢des: Compreender,
Dialogar, Compartilhar e Ressignificar.

o Principio 4: Exercicio do autoconhecimento e autocuidado. A¢des:
Perceber-se, Conhecer, Dosar e Gerir.

o Principio 5: Desenvolvimento da autonomia e determinagido. Agdes:
Escolher, Organizar, Planejar, Perseverar, Realizar e Vencer.

o Principio 6: Fomento da abertura a diversidade. A¢des: Considerar, Abrir-
se, Flexibilizar, Acolher, Respeitar, Conviver e Valorizar.

o Principio 7: Oportuniza¢do da responsabilidade e participagdo. Ag¢des:
Reconhecer, Decidir, Reorganizar e Participar.

o Principio 8: Incentivo & empatia e colaboracdo. A¢des: Pactuar, Criar,
Trabalhar, Desenvolver, Promover e Colaborar.

o Principio 9: Aquisi¢do de repertdrio cultural. Ag¢des: Descobrir,
Diversificar, Ampliar e Produzir.

PARTE 3 - TECNOLOGIAS PARA APRENDIZAGEM
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Deve haver um equilibrio entre contetidos convencionais e interdisciplinari-
dade, criatividade e inovagdo, ou seja, uma proposta emancipatdria de curriculo
ao cotidiano da sala de aula.

Fundamentacao Teorica
A) Tecnologia de Informagao e comunica¢do: com vistas a um processo comuni-
cacional exitoso e construgdo de conhecimento de forma ativa, criativa, partici-
pativa e critica, trabalhamos:

» Uso das TIC na sociedade

o Produgéo colaborativa

o Acesso, seguranca e veracidade da informagao

» Criatividade e propriedade intelectual

 Implicagdes morais e éticas

B) Letramento Digital: embasado em priéticas sociais que se associam, por inter-
médio de dispositivos digitais, visando a finalidades especificas, exercitamos:
 Linguagens midiaticas
o Apropriagido tecnoldgica
« Cultura digital
» Consciéncia critica, criativa e cidada
o Investigacdo e pensamento cientifico

Além das Tecnologias para Aprendizagem, nossa fundamentacio tedrica estd ali-
cercada na Agenda 2030 e nos ODS, mais especificamente no Plano de Agdo dos
5P’s para a sustentabilidade (Pessoas, Planeta, Prosperidade, Paz e Parceria).

Com relagdo a tematica explorada em nossas edi¢oes, vale destacar a convergén-
cia aos temas inspiradores do Curriculo da Cidade, nas seguintes edi¢des das
revistinhas realizadas na escola:

o Direitos Humanos: “HOBBIES” (ed.01)

o Meio Ambiente: “ANIMAIS EM RISCO” (ed.04)

« “E PRIMAVERA!” (ed.08)

o “DENGUE, ZICA E CHIKUNGUNYA” (ed.12)

o+ Diversidade Regional: “COMIDA REGIONAL BRASILEIRA” (ed. 03)

o “LITERATURA DE CORDEL’ (ed. 13)

o Diversidade Cultural: “PAISES” (ed. 02)

o “DEUSES GREGOS” (ed. 05)

o “COPA DO MUNDO BRASIL 2014” (ed. 06)

« “JOGOS OLIMPICOS RIO 2016” (ed. 11)

« Avancos Tecnoldgicos: “ANIMES” (ed. 07)

o “GAMES” (ed. 09)

« “ANIMACAO” (ed. 14)

+ Consumo e Sustentabilidade: “FACA VOCE MESMO” (DIY) (ed.10)
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Metodologia

Com vistas, sobretudo, ao protagonismo juvenil, seguimos 3 das 10 modalida-

des adaptadas por Costa e Vieira (2006), preconizadas pelo Curriculo da Cidade,

conforme a circunstincia:

Colaborativa Plena: jovens participam da decisdo, planejamento e execu¢do
da avaliacdo e da apropria¢do de uma agéo.

Plenamente Auténoma: jovens realizam todas as etapas (decisoria, planeja-
dora, operacional e avaliadora)

Condutora: jovens além de realizarem todas as etapas, orientam a participa-
¢do dos adultos.

A idealizagdo, o planejamento e a prototipagem de nosso produto obedece

aos cAnones do movimento de Cultura Maker. Criado nos EUA, por volta dos

anos 2000, o conceito estd relacionado aquilo que costumamos chamar de “méo

na massa’, ou seja, a busca de solugdes de problemas a partir da execugdo de

ideias e planos.

Para uma melhor no¢do da dindmica de nosso trabalho, temos abaixo o

padrio das etapas das edi¢des, observando a maior ou menor a¢io dos atores

envolvidos:

Escolha do tema (estudantes)

Divisao dos subtemas (estudantes)

Pesquisa na Internet (estudantes + professor)
Producio de texto (estudantes)

Revisdo de texto (professor + estudantes)
Inspira¢io e criagdo de ilustragdes (estudantes)
Organizagao dos boxes (estudantes + professor)
Confecgdo da capa (estudantes)

Diagramagao das paginas (professor + estudantes)
Digitalizagao das pranchas (professor + estudantes)
Montagem e distribuicio (estudantes)

Sugerimos que o professor da drea trabalhe os seguintes temas com seus

estudantes, visando a confeccdo das revistinhas:

A) Género, Corpo e Sexualidade: a partir de pesquisa e debate, e visando a
insercdo social, ao exercicio da cidadania e a construgdo democratica.

B) Cultura da internet: a partir do alavancamento das TIC no que tange ao
processo ensino-aprendizagem e visando ao despertar do senso critico do
educando, embasado nas novas linguagens e ferramentas.

C) Diversidade Cultural/ Social: a partir do eixo da oralidade, na exploragdo
da literatura de cordel; do teatro popular; do cancioneiro regional; dos
repentes; das festas populares e religiosas e das memorias afro e indigena.
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O fundamental é que néo se perca o foco no protagonismo do estudante, na
necessidade da educagdo, na promogao do didlogo, na colaboragio e no respeito
a diversidade.

COM A PALAVRA 9
Projeto: Construcdo da Torre de Hanéi?®

Além de um jogo, a Torre de Handéi também pode ser vista como um mate-
rial manipulativo que exercita o raciocinio ldgico, mostra a relagdo biunivoca
entre duas grandezas mateméticas como o nimero de movimentos em FUNCAO
do numero de pegas e possibilita a introdu¢do a assuntos mais complexos como
fun¢oes exponenciais.

O desafio estava langado. No primeiro dia, a grande preocupagao era como
construir as torres, pensar nas dimensdes e nos formatos geométricos da base e
das pegas sobrepostas. Uma excelente oportunidade para abordar geometria.

Cada estudante, com sua criatividade, ficou livre para os respectivos designers,
todas as torres foram predefinidas com a mediagao do professor e o auxilio do
monitor do projeto. Algumas de bases triangulares, outras quadrangulares, circu-
lares e até mesmo de base octogonal, afinal, todo projeto inicia-se, antes, na mente.

Iniciamos o segundo encontro no FAB LAB Livre SP, com as ideias ja esbo-
cadas, era hora de colocar em pratica: projetar (desenhar) as torres com suas res-
pectivas medidas no softwares do laboratorio. Os estudantes foram auxiliados
pelo monitor do local, e cada um no seu tempo e com suas habilidades termina-
ram seus projetos, saindo do abstrato para o concreto. Construimos juntos estes
conhecimentos, aprendendo na troca e na pratica.

No terceiro encontro, as pegas projetadas do softwares foram mandadas
para a maquina de corte a laser. Foi um processo lento, afinal eram muitas, mas
enquanto a maquina fazia seu trabalho, aprendiamos mais sobre o funcionamen-
to de outras maquinas e outros projetos do laboratdrio.

No FAB LAB tempo ¢ aprendizado recorrente. Descobriram a robética, a
impressao 3D, maquinas de molde e novas experiéncias com tecnologia avanca-
da. A contemplagdo no olhar dos estudantes era incrivel, as perguntas nao para-
vam, a curiosidade era imensa, e para o professor ndo podia ser diferente, era
apenas mais um aprendiz feliz naquele momento.

Uma vez cortadas as pecas era a vez da montagem. No tltimo dia do nosso
encontro, cada estudante definiu a estética da sua torre (cores diversas, adesivos,
etc.). A montagem foi minuciosa, colocamos as hastes com o devido cuidado,
passamos cola, aplicamos massa, lixamos e pintamos. Um verdadeiro trabalho de
marcenaria e construgdo coletiva. Neste momento, todos perceberam a impor-
tancia desse oficio e como a paciéncia e a atengdo sdo habilidades fundamentais.

Enfim, estava pronta nossa torre de Handi.

Este trabalho realizado em sala de aula com todos os estudantes do CIEJA
Paulo Emilio Vanzolini, com aplicabilidade e de forma ludica, demonstra como
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aprender matematica pode ser prazeroso, mostrando que ela estd em tudo e que
dominar essa linguagem é de grande importancia para nossas vidas.

Como dizia Galileu: “A matematica é o alfabeto com o qual Deus escreveu o
Universo”!

Referéncias bibliograficas do Projeto Construgao da Torre de Hanéi

SAO PAULO (Municipio). Secretaria Municipal de Educagio. Coordenadoria Pedagégica. Curriculo da
Cidade: Ensino Fundamental: Tecnologias para Aprendizagem. Sao Paulo: SME/COPED, 2017.

SAO PAULO (Municipio). Secretaria Municipal de Educagdo. Coordenadoria Pedagdgica. Educagio de
Jovens e Adultos: principios e praticas pedagogicas. Sao Paulo: SME/COPED, 2015.

MARTINS, Catarina Fernandes. Quando a escola deixar de ser uma fabrica de alunos. Lisboa: Publico,
2013. Disponivel em: https://www.publico.pt/2013/09/01/jornal/quando-a-escola-deixar-de-ser-uma-
-fabrica-de-alunos-27008265 . Acesso em: 21 out. 2018.

COM A PALAVRA 10
Projeto: Tema Universo?

Justificativa

A interdisciplinaridade teve como tema o Universo: Sistema Solar e funcio-
namento das orbitas, da gravidade, do movimento eliptico, entre outros.

Vimos como possibilidade explicar e ilustrar o conteudo de forma con-
creta e pratica por meio das aulas de informatica. Para isso, dividimos as ati-
vidades em aula expositiva, aula pratica de observacdo dos estudantes e visita
ao IAG - Instituto de Astronomia e Geofisica da USP. Mostrando o Universo,
a Via Lactea e o Sistema Solar por meio de programas como Google Earth
e Star Walk 2, possibilitando a interacao dos estudantes com esses progra-
mas. Os estudantes se encaminharam ao patio da escola para que pudessem
observar o céu, com destaque para a Lua, através de uma luneta (que pode ser
substituida por um bindculos) e, nesse momento, apresentamos o aplicativo
para celular Star Walk 2, que possibilita uma visdo em tempo real do céu,
mostrando planetas e estrelas.

O encerramento da atividade foi realizado no IAG - Instituto de Astronomia
e Geofisica da USP, onde os estudantes tiveram a oportunidade de conhecer o
local, participaram de uma aula-palestra sobre “Como observar o Céu” e, por
fim, puderam observar o céu de Sdo Paulo em um telescopio do proprio Instituto.

Objetivos Gerais

Possibilitar que os estudantes tenham conhecimento do Universo, das
Galaxias e do Sistema Solar por meio da utilizagdo de recursos tecnoldgicos.
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Objetivos Especificos

Estudar o Universo;

Analisar as diferentes galaxias;

Entender as diferencas entre os diversos tipos de Estrelas;

Mostrar como funcionam as érbitas e os movimentos elipticos;
Conscientizar os estudantes da importancia do Sol para os planetas;
Ensinar a diferenca entre estrela e planeta;

Explicar como funciona a gravidade;

Destacar que a utilizagdo do computador e da internet sdo fundamentais
em nosso dia a dia;

Levar o estudante a ter conhecimento do que sdo luas, mostrando os pla-
netas que possuem;

Identificar icones e softwares e compreender suas funcionalidades com a
ajuda do professor;

Compreender as inter-relacdes entre diferentes tipos de dispositivos;
Compreender aplicabilidade das midias;

Reconhecer o papel das tecnologias como meio de informagio e
comunicagao.

Conteudos

Universo

Galaxias

Estrelas

Sistema Solar

Gravidade

Planetas do Sistema Solar
Hardwares e softwares

Sistemas de busca de informacgéo

Publico-Alvo

Estudantes do 8° e 9° anos do EJA

Disciplinas Envolvidas

Portugues

Ciéncias

Geografia

Tecnologias para Aprendizagem
Matemdtica
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Cronograma

12 aula - Sensibilizacdo, com leitura do texto: “Sistema Solar de Isabel
Furini’, extraido do site: https://www.bonde.com.br/digital-influencers-
-blog/bondinho-dos-livros/sistema-solar-poema-infantil-de-isabel-furi-
ni-425181.html;

2% e 3% aulas - exposi¢do, por meio dos computadores, do Universo, da Via
Léctea e do Sistema Solar;

42 aula - observag¢ao do céu e da Lua por meio de luneta;

5 aula — bate papo sobre as impressdes que os estudantes tiveram sobre a
observac¢io do céu e da Lua;

6° aula - Visita ao IAG - Instituto de Astronomia e Geofisica da USP;

7* aula - atividade avaliativa sobre o projeto.
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