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APRESENTAGAO

Ola! Seja bem-vindo e bem-vinda ao Guia 2023 do Programa Edutec, uma
iniciativa da Secretaria da Educacao que visa transformar o cenario educacional
local por meio da integracao estratégica de tecnologias inovadoras. Este
documento representa um convite para uma jornada reflexiva e transformadora,
onde a tecnologia e a educacao se encontram para criar novas possibilidades e
oportunidades para nossos professores e professoras, estudantes e comunidade
em geral.

Em um mundo que se transforma rapidamente, a educagao do seculo XXI
exige uma abordagem dinamica e adaptativa. O Guia Edutec traz possibilidades
de enfrentamento a esse desafio, oferecendo uma visao abrangente e pratica
das tecnologias educacionais que podem potencializar o aprendizado em nossas
escolas.

Este guia fornece um mapa detalhado das ferramentas disponiveis para
enriquecer o processo educacional e facilitar a tomada de decisdes quando o
assunto for as tecnologias educacionais disponiveis em nossa rede municipal de
educacao, suas concepgoes tedricas e possibilidades praticas.

Este material foi produzido a partir do Grupo de Trabalho com
Orientadores Pedagogicos - EDUTEC, constituido por orientadores pedagogicos
e técnicos da Secretaria da Educagao, conforme comunicados:

e Comunicado n° 29/2023 SEDU/GPE - Grupo de trabalho com
Orientadores (as) Pedagogicos (as) - EDUTEC.

e Comunicado n° 38/2023 SEDU/GPE - Resultado da Eleicao do grupo de
trabalho com Orientadores (as) Pedagogicos (as) - EDUTEC.

CONSIDERACOES SOBRE TECNOLOGIA, CURRICULO E EDUCAGAO

O dicionario Michaelis, em sua versao digital, define tecnologia como:

tecnologia

tec:nolo-gia

sf

1 Conjunto de processos, métodos, técnicas e ferramentas relativos a
arte, industria, educacao etc.: “O ensaio me pareceu muito bem craniado.
So notei que estas demasiadamente fascinado pela tecnologia. Dai a
aceitar sem reservas a tecnocracia € um passo muito curto” (EV).

2 Conhecimento técnico e cientifico e suas aplicagdes a um campo
particular: “Os servicos de informacgao e inteligéncia do Departamento de
Estado norte-americano ja dispunham de tecnologia suficiente para
rastrear o encontro num quarto de hospital de dois personagens
secundarios [..I" (CA).

3 POR EXT Tudo o que é novo em matéria de conhecimento técnico e
cientifico.


https://drive.google.com/file/d/16GN0d3EIT-wHwHEjAci3hFP_ulT_jdRc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/16GN0d3EIT-wHwHEjAci3hFP_ulT_jdRc/view?usp=sharing

4 Linguagem peculiar a um ramo determinado do conhecimento, tedrico
ou pratico.

5 Aplicagao dos conhecimentos cientificos a produgao em geral:
Vivemos o momento da grande tecnologia.

O debate sobre tecnologia necessita, assim como qualquer debate que se
pretende fazer de maneira adequada, definir o conceito a ser empregado nas
reflexdes. Diferentemente da visao positivista que entende a tecnologia como um
processo linear do desenvolvimento das sociedades, Feenberg (2002) aponta
que e preciso contextualizar a ideia de tecnologia a partir da historia, pois se
colocarmos ela de maneira neutra, a-historica, passamos a ocultar os sujeitos
que a conceberam e suas diferentes intencionalidades nesse processo.

Feenberg (2002) aponta que a tecnologia € um artefato sociocultural, logo
nao esta livre de influéncias historicas, politicas e culturais, diferentemente do
que e dito pelo determinismo social que coloca a tecnologia, como dito
anteriormente, numa relagao inevitavel de desenvolvimento continuo, inclusive
apontando o sucesso ou o fracasso das diferentes sociedades a partir de sua
apropriacao e desenvolvimento tecnologico.

A propria historia nos ajuda refutar esse argumento determinista ao
observarmos o avanco de sociedades como a Egipcia, famosa pelo alto
desenvolvimento em engenharia civii ho mundo antigo, ou como o império
Asteca, que tinha em sua capital um avancado sistema de saneamento e
transporte fluvial, as quais ambas foram completamente dominadas por outras
sociedades que nao possuiam tecnologias comparaveis as deles, mas possuiam
outro tipo de dominio e intencionalidades, provocando inclusive o colapso da
organizacgao social dessas duas civilizagoes.

Compreendendo a tecnologia como algo produzido historicamente,
inserido em uma relacao social e de producao, concordamos com Feenberg
(2002) quando aponta que os sujeitos podem e devem se apropriar da relagao
entre Ciéncia e Tecnologia a fim de construir suas proprias formas de utilizagao,
partindo de suas necessidades e anseios futuros, concebendo para si essa tarefa
a partir de uma “[.] critica holistica da tecnologia e uma teoria de suas
potencialidades democraticas” (FEENBERG, 2002, p.22).

A respeito das TICs, acreditamos que as potencialidades democraticas se

dao a partir do conceito de inclusao digital, fundamental para a compreensao e



apropriacao do papel das novas tecnologias na sociedade contemporanea, pois
sem uma efetiva inclusao digital nao € possivel conceber uma sociedade
verdadeiramente instrumentalizada e com potencial de transformacao de suas

praticas sociais dentro deste contexto.

INCLUSAO E LETRAMENTO DIGITAL COMO DIREITO

A Organizacao das Nacoes Unidas para a Educacgao, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO) reconhece a inclusao e o letramento digital como um direito da
crianga. O Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 4 da ONU tambéem
estabelece que todos os jovens e adultos devem ter acesso a educacao de
qualidade, incluindo educacao digital.

Nesse sentido, € preciso, sobretudo, pensar no letramento digital dos
estudantes, pois o uso de tecnologia digital ndo e intuitivo. De acordo com
Soares (20006)

O letramento implica varias habilidades: capacidade de ler ou escrever
para atingir diferentes objetivos, para informar ou informar-se, para
interagir com outros, para imergir no imaginario, no estético, para ampliar
conhecimentos, para seduzir ou induzir, para divertir-se, para orientar-se,
para apoio a memoria, para catarse... habilidades de interpretar e
produzir diferentes tipos e géneros de textos: habilidades de orientar-se
pelos protocolos de leitura que marcam o texto ou de langar mao desses
protocolos ao escrever, atitudes de insercao efetiva no mundo da escrita,
tendo prazer em ler e escrever, sabendo utilizar a escrita para encontrar
ou fornecer informagdes e conhecimentos, escrevendo ou lendo de
forma diferenciada, segundo as circunstancias, os objetivos, o
interlocutor.

Sendo assim, é necessario que o estudante conheca as ferramentas
digitais e tecnologicas e também saiba como utiliza-las de forma critica,
selecionando materiais, softwares e dispositivos que mais atendam as suas
necessidades.

O letramento digital precisa, sobretudo, levar em consideracao os
aspectos sociais e culturais da comunidade escolar e envolver todos no
processo: estudantes, familias, gestores e gestoras, professoras e professores e
demais profissionais da escola.

No que tange a discussao a respeito de inclusao digital, € valido ressaltar que
existem diferentes etapas para que a inclusao digital efetivamente aconteca. Para

Coscarelli e Ribeiro:

[.] inclusao digital € um processo em que uma pessoa ou grupo de
pessoas passa a partilhar dos métodos de processamento, transferéncia
e armazenamento de informagdes que sao do uso costume de outro
grupo, passando a ter os mesmos direitos e os mesmos deveres dos ja
participantes daquele grupo onde esta se incluindo (2005, p. 17).



Partindo do argumento dos autores, pensar a inclusao digital € pensar em
acesso, alfabetizacao e letramento digital (FLORES, 2013). Conceitos estes que
devem ser pensados e apropriados de maneira integral e indissociaveis, no
sentido de que, investir em apenas um dos conceitos o processo de inclusao
digital nao estara completo.

No que diz respeito ao acesso, este deve ser pensado como um processo
introdutorio, tendo em vista que, sem possuir 0s equipamentos necessarios a
inclusao nao se dara, justamente porque a materializacao de qualquer tipo de
pratica ficara inviabilizada, entretanto, pensar o acesso com fim em si mesmo
também nado resulta em uma inclusao efetiva, gerando o oposto (exclusao
digital).

De acordo com Coscarelli e Ribeiro,

[.] & preciso ir muito além do aprender a digitar em um computador.
Quando as pessoas em situagcao de exclusdo social passam a ter acesso
ao computador e seus recursos, pode-se falar em popularizagao ou
mesmo em democratizagcao da informatica, mas nao necessariamente
em inclusao digital (2005, p. 15).

Em relacao a alfabetizacao digital e ao letramento digital, para Flores
(2013) a escola tem papel fundamental em construir uma base de pensamento
nos estudantes, objetivando uma nova pratica social sobre as TICs.

Ao citar Soares (1998, 2002), Flores aponta que:

[.]existem claras distingdbes entre alfabetizacao e letramento. A
alfabetizacao relaciona-se ao conhecimento basico do codigo, a
articulacao entre o simbolo e o signo. Ja o letramento apresenta uma
relacao entre as praticas de leitura e escrita realizadas em uma esfera
social, na leitura e na alteragcao do contexto no qual o sujeito esta
incluido. (2013, p 15).

Pensando nessa ideia € possivel afirmar que a alfabetizacao digital, apesar

de importante, ndo € suficiente sem um processo de letramento digital com os
estudantes, pois, € preciso ir alem do como fazer, com as tecnologias digitais, e
buscar a problematizacao de seu uso, compreender seus objetivos e identificar
quais sao as potencialidades delas na formacao de um sujeito critico, de seu
tempo, capaz de atuar direta e intencionalmente em sua realidade.

O letramento digital € uma competéncia essencial para a vida no seculo
XXI. Em um mundo cada vez mais conectado, € fundamental saber como usar as
tecnologias digitais de forma eficaz e responsavel.

Dentre as habilidades que os estudantes podem potencializar a partir das
praticas digitais, estao: compreensao e uso de diferentes linguagens digitais,
como texto, imagem, audio e video; capacidade de localizar, avaliar e usar
informagodes digitais; habilidade de criar e compartilhar conteudo digital;
consciéncia dos riscos e oportunidades associados ao uso das tecnologias
digitais.

E importante ressaltar que o uso critico e consciente das tecnologias
digitais, bem como, a conduta em ambientes virtuais devem ser topicos



trabalhados e discutidos diariamente com os estudantes. Desenvolver o senso
critico sobre o respeito individual e coletivo, a fim de que, a inclusao digital seja
de fato, fator de crescimento pessoal e social.

TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS E CURRICULO

Ainda que os topicos anteriores tenham iniciado pelo tema “tecnologias da
educacao’, comegaremos pela segunda palavra/conceito que o nomeia:
curriculo. Segundo o Dicionario Houaiss da lingua portuguesa, a definicao de
curriculo e

“1 Ato de correr; corrida, curso. 2 pequeno atalho, desvio em um caminho.
3 programacgao total ou parcial de um curso ou de matéria a ser
examinada (no primeiro dia, os professores apresentam os curriculos dos
cursos de matematica e fisica). 4 etimologia: latim ‘curriculum’; corrida,
carreira, lugar onde se corre, campo, lica, hipodromo, picadeiro, do v. lat.
‘currere| ‘correr"(HOUAISS, 2007, p. 894).

A definicao pragmatica de curriculo - sem que haja um contexto
especifico para sua aplicacao - se mostra de simples compreensao, porquanto,
em linhas gerais, equivale a percurso, processo, caminho. Nao obstante, ao ser
atribuido a esse substantivo a palavra educacional, esse caracterizador traz
consigo um amplo espaco de debates, lutas e reflexdes, uma vez que um
curriculo escolar/educacional nao € neutro em termos politicos, éticos e
culturais. Com isso, segundo Lopes e Macedo, os estudos neste campo [do

curriculo]

"[..] se constitui como um campo intelectual: o espago em que diferentes
atores sociais, detentores de determinados capitais social e cultural na
area, legitimam determinadas concepgoes, sobre a teoria de Curriculo e
disputam entre si o poder de definir quem tem a autoridade na area.
Trata-se de um campo capaz de influenciar propostas curriculares
oficiais, praticas pedagogicas nas escolas, a partir dos diferentes
processos de recontextualizacao de seus discursos, mas que nao se
constitui dessas mesmas propostas e praticas” (LOPES e MACEDO, 2010,
pp.17-18).

Sabendo-se que o curriculo € espaco de poder e de disputa, esta Rede
Municipal, de acordo com seu Marco Referencial, assim como no Caderno de
Orientacoes SEDU n° 04, entende que “o curriculo nao € um conceito com um
carater preestabelecido, mas uma forma de organizar as praticas educativas
baseadas nas construgdes culturais de uma determinada comunidade”
(SOROCABA, 2017, p.78). Portanto, no sentido do Marco Referencial de nossa
Rede, o curriculo € movimento que se consolida (e se renova) no dia a dia das
escolas, constituindo-se enquanto praxis pedagogica emancipadora.

No que concerne as tecnologias da educagao, € importante destacar que:
‘A revolucao digital transformou o cenario educacional, impulsionando o
surgimento de diversos tipos de tecnologias educacionais. Estas
tecnologias foram mais difundidas nos ultimos anos devido a pandemia



global, que exigiu uma adaptagcao acelerada do setor tanto no ensino
remoto quanto no presencial. Estas inovacdes tém o poder de
enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais
interativo, dinamico e flexivel. No entanto, com tantas opgdes disponiveis,
€ importante conhecer e entender as diferentes solugdes tecnologicas
para escolher as mais adequadas as necessidades especificas de cada
contexto"?

Os recursos tecnologicos interativos disponiveis para uma educagao que
rompa com a logica exclusivamente analogica sao: lousas digitais, robds
humanoides, tablets e oculos de realidade virtual. Desses, contamos com dois 0s
quais podem e devem potencializar nossa praxis pedagogica.

Mas vocé pode estar pensando ao ler este guia: Quais os dispositivos que
eu poderia usar nesses dois suportes/recursos de que dispomos para promover
essa potencializagcao? Para responder a provavel duvida, elencamos algumas
ferramentas:

Canvas, Moodle, Google Classroom, Aprender, Zoom, MS Teams,
Google Meet, Webex

Kahoot, Quizizz, Classcraft, Platdo Cultural, Lends Club, Ferramentas
Google For Education, Wordwall

As Diretrizes Curriculares do governo do estado de Sao Paulo, sobre

curriculo e tecnologias da educacao, traz em sua redacao:
‘A cultura digital acontece com ou sem o uso das tecnologias, mas, se
explicita nas praticas sociais mediadas pelo intenso uso das midias,
linguagens e tecnologias que configuradas para dispositivos moveis, que
permitem a mobilidade e acesso a internet, propiciando e amplificando o
acesso em tempo real a informagoes, a interacao multidirecional, a
geragao e publicacao de informagdes e autoria de novos conteudos, a
participacao, a producao colaborativa, a convivéncia com a diversidade,
a ambiguidade, a incerteza e a discordancia.. esses temas devem ser
abordados no ambiente escolar, para uma participagao mais ativa dos
estudantes que estdo inseridos na cultura digital ndo so6 como
consumidores das tecnologias, mas também como criadores e autores,

* (MIRANDA, fonte: https.//www.ufsm.br/orgaos-suplementares/inovatec/2023/04/28/tipos
-de-tecnologias-educacionais-como-escolher-as-solucoes-para-sua-escola; acesso: 20 de
dezembro de 2023; Grifos N0ssos)
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envolvendo-se ativamente nas novas formas de interacdo nas redes
sociais e outras midias’ (SAO PAULO, 2019, pp. 03-04).

Vocé com certeza ja percebeu que as tecnologias da educagcao na
perspectiva da cultura digital possibilita uma gama de acdes pedagogicas de
maneira a tornar a sala de aula cada vez mais democratica. Com isso, 0s
estudantes poderao ser mais protagonistas de suas aprendizagens, tendo mais
autonomia para a producao de conteudos e, principalmente, permitindo as trocas
de saberes e experiéncias entre eles e com os professores. Logo, um ambiente
escolar que faz 0 uso das tecnologias da educacao na perspectiva éetica e critica,
em que forma e conteudo nao sao dicotomizados, mas complementares, o que
ressignifica o conceito e a aplicagao das tecnologias da educagao na escola.

Agora chegamos a uma outra duvida bastante comum em nosso dia a dia
na escola: Como realizar os trabalhos com as tecnologias da educacao de forma
consistente? Ou seja: de acordo com a realidade das escolas da Rede Municipal
de Sorocaba e as infraestruturas de que elas dispdem.

Bem, se existe esta duvida recorrente, também ha na propria Rede
exemplos exitosos que a respondem a partir de dados que a Edutec conseguiu
coletar até o presente momento.

Nao obstante, sabemos que existem outras inumeras praticas em curso na
Rede, as quais tém impactado positivamente para que a cultura digital cresca em
nossas escolas. Ou seja, as unidades municipais de ensino cada vez mais vém
aceitando o desafio de implementar as tecnologias da educacao de diversas
formas; o que enriquece o processo curricular formal e o curriculo oculto que se
fazem presentes nesses espacgos. Por isso, com grande prazer, compartilhamos
com a Rede essas acdes, uma vez que a Edutec acredita em trabalho coletivo e
que transforme a cada dia as experiéncias pedagogicas de seus estudantes, que
sao o motivo de ser desta Secretaria da Educacao da qual todos nds, escolas,
Edutec, supervisao de ensino, etc., fazemos parte.

Com base na coleta de informagdes durante as formagdes em horario de
trabalho pedagodgico com professores e nas reunides de alinhamento com
orientadores pedagogicos da rede, foi possivel perceber propostas como as que
apresentaremos de forma breve abaixo:

Propostas Didaticas Recursos Segmento?
Producao de Textos de Chromebook, Tablet, Fundamental, EJA
diferentes géneros Lousa Digital, Google
Docs
Producao de E-BOOK Chromebook, Tablet, Fundamental, EJA
Lousa Digital, Google

2 No segmento fundamental, compreende-se aqui o trabalho realizado



Docs, Scanner para
digitalizagcao de
ilustracoes

Producao de video/curtas

Tablet, celular,
Chromebook

Fundamental, EJA

Producao de fotos

Tablet, celular

Infantil, fundamental,

Chromebook, Tablets

(retratos, paisagens, EJA
elementos do ambiente)
Avaliacoes digitais Google Forms, Fundamental

Atividades interativas
correlagao de imagem e
texto

Lousa Digital

Infantil e Fundamental

Jogos Digitais

Lousa Digital, Tablet e
Chromebook

Infantil e Fundamental

Geolocalizagao

Lousa Digital, Tablet,
Chromebook, Google

Infantil e fundamental

Earth
Producao de prototipos Sala Maker Fundamental
de robdtica
Producao de artesanais Sala Maker Fundamental
Experimentos (Quimica e Sala Maker Fundamental
fisica)
Pesquisas na Web, Tablet, Chromebook, Fundamental
curadoria de dados Youtube
Brincadeiras ludicas Lousa Digital, Projetor Infantil
Maquetes Sala Maker Fundamental

E importante ressaltar que a tecnologia aqui é vista como meio, e é
indispensavel retomarmos o principio da integracao das tecnologias digitais e
analogicas com o olhar critico e humanizado dos educadores.

Um exemplo da integracao de ferramentas pode ser vista na proposta a
seguir:

AREA

LINGUAGENS
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ESCOPO

Educomunicacao - Producao Audiovisual

FAIXA ETARIA

1° a0 9° ano

DURAGAO

3HOO

OBJETIVOS

» Introduzir as criancas ao mundo da producao audiovisual;

- Desenvolver habilidades de criacao e producao de
conteudo audiovisual;

« Estimular a criatividade e a imaginacao dos estudantes;

- Conhecer diferentes tipos de producdes audiovisuais;

+ Promover a expressao artistica e cultural.

CONTEUDO

l. Introducao

- Apresentacao do tema da aula;

+ Exibicao de um video curto sobre a producao
audiovisual.

ll. O que € producao audiovisual
Conceituacao e exemplos de produgoes audiovisuais (filmes,
séries, animagoes, videos educativos etc);

- Discussao sobre o impacto e a importancia das
producoes audiovisuais na sociedade.

lll. Etapas da producao audiovisual

+ Roteiro: como criar uma historia e desenvolver um roteiro
para uma producao audiovisual;

- Producao: como escolher e preparar o cenario, figurino e
iluminacao para as filmagens;

- Edicao: como selecionar as melhores cenas, trilha sonora
e efeitos especiais para compor o produto final.

IV. Producao de um video

- Divisao dos estudantes em grupos de trés ou quatro
pessoas;

- Cada grupo recebera a tarefa de criar um roteiro para
uma producao audiovisual curta (de ate trés minutos),
diferentes géneros podem ser utilizados;

- Os estudantes deverao criar a historia, desenvolver o
roteiro e planejar as filmagens;

+ ApOs a finalizagao da producao, os grupos deverao
apresentar suas producodes para a turma.

V. Encerramento

- Reflexao sobre o processo de criagao e producao do
video;

- Comentarios finais sobre a importancia da producao
audiovisual na sociedade.

COMPETENCIA
S

1. Compreender as linguagens como construcao humana,
historica, social e cultural, de natureza dinamica,
reconhecendo-as e valorizando-as como formas de
significacao da
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realidade e expressao de subjetividades e identidades
sociais e culturais

HABILIDADES?

(EFo5LP17) Planejar e produzir roteiro sobre temas de
interesse da turma, para a producao de uma reportagem
digital, a partir de buscas de informagoes, imagens, audios e
videos na internet.

(EF69LP37) Produzir roteiros para elaboracao de videos de
diferentes tipos (vlog cientifico,video-minuto,programa de
radio, podcasts) para divulgacao de conhecimentos
cientificos e resultados de

pesquisa, tendo em vista seu contexto de producao, os
elementos

e a construcao composicional dos roteiros.

(EF15AR23)Reconhecer e experimentar, em projetos
tematicos, as relagdes processuais entre diversas linguagens
artisticas.

(EFO5AR04) Experimentar desenho, pintura, fotografia e
video por meio de técnicas convencionais € nao
convencionais,fazendo uso sustentavel de materiais e
instrumentos.

RECURSOS
e Computadores ou tablets com acesso a internet;
e Projetor ou tela para exibicao de videos;
e Papel sulfite e lapis de cor;
e Massa de Modelar ou outros recursos de papelaria
necessarios
e Post-its
AVALIAGAO

A avaliacao sera realizada ao longo da aula e apos a
finalizacao da producao audiovisual. Serao avaliados a
participacao dos alunos nas atividades propostas, a
criatividade na criacao do roteiro e na producao do video,
o trabalho em equipe e a apresentacao final. A avaliagcao
sera realizada por meio de observacao do mediador,
discussdes em grupo e analise das producdes
audiovisuais criadas pelos alunos.

3 Curriculo Paulista
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Outro aspecto relevante € a questao do tempo excessivo de permanéncia
de exposicao as telas pelas criancas, portanto, ao escolher o recurso a ser
utilizado € necessario atentar-se a questao de saude e bem-estar em relagcao ao
uso. Inclusive, se faz interessante trazer esta tematica para discussao em sala de
aula com os estudantes, visto que, independente da faixa etaria, 0 excesso de
exposicao as telas tem sido uma constante preocupacao da sociedade atual.

Segundo a Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP),

Menores de 2 anos; nenhum contato com telas ou videogames;
Dos 2 aos 5 anos:; até uma hora por dia;

Dos 6 aos 10 anos: entre uma e duas horas por dia;

Dos 11 aos 18 anos; entre duas e trés horas por dia.

Em sintese, o planejamento do professor deve prezar pelo equilibrio entre;

Potencialidade
para o
aprendizado

Perfil do Recursos Conhecimento
Estudante Disponiveis Técnico

O uso de tecnologias educacionais digitais nao pode ser visto apenas
como tendéncia, sendo totalmente dispensavel pelo ponto de vista de alguns
profissionais ou como totalmente indispensavel em todos os contextos. A
avaliacao critica sobre os tempos de insercao e os modelos de articulacao
devem sempre ser pautados por uma escolha critica e elaborada dentro da
escolha do professor. Este guia busca trazer essa reflexao e prover alguns
insumos para auxiliar neste processo de aprendizagem e tomada de decisao.

CULTURA MAKER

O Programa Edutec em consonancia com o Marco Referencial da cidade
de Sorocaba, ressalta os principios e objetivos da Educacao Ambiental contidos
na Lei 9.394, de 20/12/1996 (LDB - Lei de Diretrizes e Bases) em seu artigo 32, ao
que se refere: a formagao basica do cidadao mediante: (..) Il - a compreensao do
ambiente natural e social do sistema politico, da tecnologia das artes e dos
valores em que se fundamenta a sociedade” (BRASIL, 2012, p.2).

Compreende-se este espaco na perspectiva pedagogica de Malaguzzi
(1999), onde “a crianga deve ser respeitada por suas singulares necessidades e
pela valorizagao permanente de suas potencialidades”’, (Sorocaba, 2016, p.20),
com praticas educativas que estimulem a interacao e a comunicagao nesses
espacos sociais, possibilitando que seja protagonista ativa, no dialogo e na
interacao com o outro, acdes que se fazem presentes na vida coletiva, seja das
salas de aula, da escola, da comunidade e da cultura. (Sorocaba, 2017, p. 93)
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O caderno de Orientacbes da SEDU, n° 04, reflete sobre a pratica
pedagogica e afirma que:

[.] as préaticas pedagodgicas devem transcorrer de modo a nao
desmembrar a crianca nas suas possibilidades de viver experiéncias, na
sua compreensao do mundo feita pela plenitude de seus sentidos, no
conhecimento que constroi na relagao inerente entre razao e emocgao,
expressao corporal e verbal, experimentagao pratica e elaboragao
conceitual. SOROCABA, 2017, p.83.

O Marco Referencial (2017, p. 6), reitera ainda que ‘0 que acontece na
escola relaciona-se com o ato de conhecer e de aprender”, respeitando-se assim
as caracteristicas de cada componente curricular e considerando as dimensoes
inter e transdisciplinar do conhecimento, como também, os conhecimentos, as
linguagens da Arte e os diferentes saberes sao, entre si, complementares.

Nesse sentido a escola deve ocupar-se dos conteudos cientificos, ou seja,
do saber metodico, elaborado e para sistematiza-lo, considera necessarios
alguns passos importantes:

A possibilidade de trocas de saberes entre estudantes e docentes, em
seus diferentes niveis de compreensao, de experiéncia, de conhecimento,
partindo de onde o estudante se encontra para a busca da ampliacao desses
conhecimentos, experiéncias e compreensoes (pratica social Inicial);

A problematizacao das questdoes de ambito social, buscando atuar nas
necessidades que eles geram e verificando os conhecimentos que precisam ser
alcancados para a resolucao desses problemas (problematizacao),

A articulacao entre o conhecimento aprendido na escola e o cotidiano do
estudante, buscando a reflexao e a consciéncia de si e do mundo, para que
possam tornar-se sujeitos ativos de transformacao social (instrumentalizacao);

A possibilidade, aos estudantes, de possuirem a capacidade de
expressarem sua compreensao da pratica social no mesmo nivel de
compreensao quanto era possivel ao professor no inicio do processo (catarse);
Retorno a pratica social.

No anseio de orientar as instituicoes educacionais da Rede Municipal de
Educagao de Sorocaba na organizagao do processo de ensino e aprendizagem,
frente as Diretrizes Curriculares de Tecnologia e Inovacao apresenta-se neste
guia possibilidades e formas de organizacao do trabalho pedagogico, frente ao
Pensamento Computacional e a Cultura Maker.

A vivéncia dos novos tempos, incentiva o  desenvolvimento do
pensamento computacional atraves da “sistematizacao, representacao, analise e
resolucao de problemas’, alinhados as viabilidades do mundo e cultura digital,
oportunizando aos estudantes uma formacao integral compreendidas com as
necessidades do seculo XXI.

De acordo com Wing (2006, p.33) o Pensamento Computacional € uma
habilidade fundamental para todos, nao apenas para cientistas da area da
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Computacao, em sua concepcao, alem da aprendizagem da leitura, escrita e
calculos, deveriamos adicionar 0 pensamento computacional na capacidade
analitica de cada crianca, conceito este relacionado a abstracao, logica,
resolucao de problemas e depuracao, que permitem aos estudantes exercerem
o protagonismo atraves do envolvimento de experiéncias e vivéncias com sua
aprendizagem.

Para minimizar as dificuldades em conseguir transferir os conceitos
estudados do pensamento computacional para outras areas do conhecimento. é
importante aborda-lo de forma pratica e conectada com os interesses dos
estudantes, sendo necessario, desmitificar o seu uso e alavancar a aprendizagem
em diferentes modalidades, incluindo a Cultura Maker, centrada na utilizagao de
materiais nao estruturados e diversos, podendo ser combinados com, a
linguagem de programacao, de modo ‘desplugado” ou plugado (atividades
praticas e com programas educacionais interativos relacionados a blocos logicos)
ou com material reciclavel e prototipos e/ou componentes eletromecanicos.

A Cultura Maker surgiu em meados dos anos 2000 nos Estados Unidos da
Ameérica, a época os participantes desse movimento, ficaram conhecidos como
makers e utilizavam as suas garagens para criar e realizar prototipos variados,
com dispositivos mecanicos para substituir os trabalhos manuais.

De acordo com Garofalo (2018), o movimento maker propde o resgate da
aprendizagem mao na massa trazendo o conceito “aprendendo a fazer" e que,
aplicado ao contexto escolar, objetiva promover e estimular a criacao, a
investigacao e a resolugao de problemas, de modo a provocar, estimular e
proporcionar um pensamento “fora da caixa’, conectando ideias desconectadas,
usando ao maximo, qualquer tipo de recurso.

No contexto escolar, o movimento maker alia-se potencializando as
praticas educativas e a promogao do uso das tecnologias, transformando-as em
aprendizagem significativa, estimulando a autonomia, o protagonismo, a
colaboracao e a criatividade.

A Cultura Maker possui grande potencial para enriquecer a formacao dos
estudantes estimulando-os em suas habilidades artisticas e criativas, que
envolvem a area de Arte, Ciéncias, Tecnologia entre outras tantas, no entanto,
faz-se necessario incorporar as aulas as premissas do movimento maker a fim de
adaptarem e inovarem suas dinamicas em sala de aula e nessa perspectiva o
professor exerce um papel imprescindivel, o de mediador da aprendizagem,
estimulando a sistematizacao da producao, a reflexao sobre os conceitos e
metodologias utilizadas durante o percurso do processo.

O Caderno de Orientagdes n° 12 Programa e Projetos SEDU 2021-2024,
destaca que a cultura mao-na-massa ou comumente conhecida como cultura
‘maker” tem procurado cada vez mais promover espacos colaborativos de
aprendizagem entre estudantes, buscando atraves de metodologias ativas
engajar os estudantes em projetos de pesquisa e experimentagao, de forma a
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desenvolver cada vez mais autonomia nos estudos, além de uma visao critica e
interdisciplinar do cotidiano.

Desse modo, considera-se que 0 uso de tecnologias digitais da
informacao e educacao deve ser uma acao permanente do planejamento
educacional, dado o mundo midiatizado e conectado que vivemos.

E indispensavel a construgdo de uma cultura digital, como disposto na
dimensao 5 da Base Nacional Comum Curricular, a saber:

‘Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva” (BNCC, 2018).
Culmina-se entao em uma agao, nao de carater emergencial, mas sim
permanente da rede municipal de Sorocaba, compreendendo o acesso
as ferramentas digitais que potencializam o processo de ensino
aprendizagem. O Plano Municipal da Educacao, ratifica a importancia do
uso de ferramentas digitais como uma das metas a serem cumpridas na
educacgao basica: “Utilizar, nas diferentes etapas de ensino da educagao
basica, as tecnologias eletronicas, informaticas e cibernéticas como
recursos pedagogicos” (2015, p.37).
O Marco Referencial da Rede de Ensino Municipal de Sorocaba, reitera:

[..] a necessidade de repensar os espacos de aprendizagens, estratégias
de ensino e o uso das tecnologias digitais, faz-se importante para que se
tenha como premissa a mudanga da pratica escolar, proporcionando
recursos necessarios para que isso se efetive. Acreditamos que a
informatica deveria fazer parte do cotidiano escolar e estar acessivel
para todos os estudantes. A utilizacao das tecnologias educacionais nos
processos de ensino e de aprendizagem pode promover a capacitacao
dos profissionais da educacao e apoiar o gerenciamento dos recursos
tecnologicos necessarios para o alcance desses objetivos (SOROCABA,

2017, p. 49).

Ao iniciarmos qualquer acao envolvendo tecnologia educacional, €
importante compreendermos o conceito de tecnologia, que, apesar de amplo e
complexo, pode ser simplificado a ideia do estudo da técnica, do estudo da
propria atividade do modificar, do transformar e do agir.

A partir desta premissa, vimos como um movimento favoravel a este a
aproximagao entre tecnologia e educacao por meio do movimento da “Cultura
Maker" ou da cultura do colocar a mao-na-massa. Nesse sentido, podemos
compreender de forma preliminar a cultura maker como:

[.] a acdo de colocar a mao na massa, associada ao uso de recursos
tecnologicos ou outras ferramentas de marcenaria onde o aluno tem
autonomia para criar, modificar ou transformar objetos, sendo o
principal protagonista de seu aprendizado (PAULA, B. et al, 2021, p. 2).
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Segundo Hatch (2013), 0 manifesto do movimento maker € regido por nove
principios:

i) FAZER - Deve-se fazer, criar e expressar para se sentir inteiro;

i) COMPARTILHAR - Compartilhar o que vocé fez e o que sabe fazer
com os outros da um sentido a nossa espéecie;

i) DAR - Nao existe coisa mais altruista e satisfatoria do que dar o que
voceé fez

iv) APRENDER - Vocé deve sempre procurar aprender sem cessar,;

v) EQUIPAR - Vocé deve ter acesso as ferramentas certas para o projeto
que precisa fazer;

vi) BRINCAR - Seja brincalhdo com o que vocé esta fazendo, e vocé sera
surpreendido e se sentira orgulhoso com o que fez ou descobriu;

vii) PARTICIPAR - Junte-se ao movimento maker e entre em contato com
pessoas que estao descobrindo o prazer de fazer algo;

viii) APOIAR - Este € um movimento que requer apoio emocional,
intelectual, financeiro, politico e institucional. A esperanca para melhorar
0 mundo esta em cada um de nos. Cada um é responsavel por construir
um mundo melhor e

ix) MUDAR - Esteja aberto a mudancas. Ela faz parte da jornada de um
criador.

Compreende-se que a implementacao de espacos maker aliados ao
projeto pedagogico de cada instituicao potencializam os processos
pedagogicos, considerando que cada possibilidade perpassa diferentes
areas do conhecimento e possibilita o desenvolvimento de diferentes
habilidades e competéncias necessarias para a formacgao integral dos
estudantes, objetivando a promocao de espagos e recursos nas escolas
de Ensino Fundamental 1 e 2 para a construcao de “espaco maker" que
fomentem o desenvolvimento de iniciativa, atitude, desenvoltura,
criatividade e curiosidade nas atividades envolvidas no processo de
ensino e da aprendizagem.

Os espacos maker sao espacos para o trabalho pedagogico envolvendo os

seguintes eixos: Informatica, Robodtica, Tecnologia, Educacao Maker, Jogos e
Gamificacao, Sustentabilidade, Meio ambiente, Pensamento Computacional e
Educomunicacao, dentre outros e podem ser utilizados conforme projeto
pedagogico da escola desenvolvido conforme o Projeto Politico Pedagogico da
instituicao e conforme as orientacoes da Secretaria da Educacao.

Sao espacos do tipo ‘multiuso’, os quais podem envolver caracteristicas de

oficina, laboratorio, atelié e/ou estudio, um espaco de possibilidades de
invengoes e reinvengdoes do mundo. Para que possamos compor este espaco,
consideramos materiais permanentes e materiais de consumo/custeio.

Sugerimos como materiais permanentes 0s seguintes itens:

Camera de foto e filmagem;

Dispositivos de informatica (Notebook, Desktop, tablet, celular);

Projetores Multimidia;

Nobreaks;

Dispositivo de informatica com tela touch para estudantes com deficiéncia;
Ferramentas (furadeira, parafusadeira, lixadeira) (para uso do professor);
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HD externo;

Impressora Laser ou jato de tinta;

Impressora 3D;

Balanca de cozinha digital;

Mini serra-eletrica (para uso do professor);

Maquina de costura (para uso do professor);

Microfones;

Gravadores de Som;

Mobiliario: Bancadas; Estantes; Armarios, Banquetas;

Organizadores do espago: carrinho gaveteiro; nichos; estante; caixa box
(em aluminio), painel “porta ferramentas”,

Sistema de iluminagcao para foto, video, animacao (Tripes e refletores,
fundo infinito);

Softwares;

WebCam.

E como materiais de consumo/custeio:

Placas de prototipagem;

Shields compativeis com a placa adquirida;

Placas de baixa condutividade;

Placas de integracao fisica e circuitos simples;

Kits de Chaves de fenda, philips, alicates, (para uso do professor);

Kit educacional eletronico;

Brinquedos para programacgao (iniciacao a robaotica);

Materiais de Eletronica (resistores, suporte de pilha/baterias, fios, sensores,
motores)

LEDs, fita condutiva, cabos, jumps e etc);

Caixa de ferramentas;

Abracadeira em nylon (para uso do professor)

Elasticos (tipo para dinheiro);

Insumos (para impressora 3D, para cortadora laser, solda, costura e outros);
Materiais de papelaria e diversos (palitos, canudos, massinha, googly eyes,
chenille, aramado, marmitex, papel aluminio, fita adesiva resistente (duct
tape ou silver tape), baldes, bexigas, feltros, lantejoulasyvelcro, kit de
costura e papelao),

Placas de MDF;

Ferramentas para uso do professor: pistola de cola quente, ferro de solda,
maquinas de corte, furadores de papel,

Kits estruturados para robotica (aquisicao e reposicao);

Carregadores de pilhas;

Pilhas recarregaveis;

Tecido Chroma Key (apenas o tecido);

Placa de captura video/audio.
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Como sugestao de organizagao, cinco itens sao importantes para o
desenvolvimento do trabalho no espaco maker.

Planejar: a inclusao no planejamento docente e o estudo de referéncias, para a
organizacao do trabalho antecipado € de fundamental importancia;

Estruturar: a solicitacao de materiais e equipamentos necessarios, para organizar
e utilizar o espaco, faz-se necessario tambem de modo antecipado, bem como a
organizacao prévia de um cronograma de uso, de modo que todas as turmas
utilizem o espaco durante a semana;

Agendar: a criacao de um cronograma de acoes e visitas de acompanhamento,
sao também movimentos e processos necessarios para o desenvolvimento
significativo do espaco maker;

Criar: compreender o movimento "mao-na-massa’ € imprescindivel para o
desenvolvimento das atividades e acdes no espaco maker como tambéem
vislumbra-lo como um espaco de criacao, de expressao e estimulo a criatividade
e que tambem, transcende 0s espacos escolares,

Avaliar: a avaliacao dos processos para, no e do espaco maker, sao importantes
para o desenvolvimento do processo, de modo a pensar nas agoes visando
sempre o0 melhoramento do uso do espaco.

Considerando a compreensao do movimento ‘mao-na-massa’, e
imprescindivel pensarmos no desenvolvimento das atividades e acdoes no/do
espaco maker como um espaco de criagcao, que transcende o0s espagcos
escolares, de modo que nao apenas um espaco intitulado como “Sala Maker”,
seja 0 unico espaco possivel para desenvolver as atividades maker, uma vez que
cada escola pode pensar, criar e explorar multiplos usos e espacos maker,
singularizando a identidade propria de cada unidade escolar.

Nesse sentido, trazemos algumas sugestoes e possibilidades, encontradas
na propria rede, de modo a inspirar ideias outras, para a utilizacao destes
espacos, € importante que a variagcao de possibilidades de propostas didaticas
seja aplicada, ou seja, trazer multiplas possibilidades de experiéncia para os
estudantes:

Sao formas de organizacao a disposicao de materiais e equipamentos
pensando em: laboratorios de Educomunicacao e Midias, Programacao e
Informatica, Robotica e Prototipagem, Jogos e Atelié, Experimentos em Ciéncias
da Natureza;
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A ocupacao dos espacos com atividades simples do cotidiano pode ser
uma primeira acao para utilizacao do espaco, assim como, a aquisicao de
materiais e equipamentos a disposicao de professores e estudantes nas salas,
mobilizando assim o fluxo de utilizacao do espaco, lembrando sempre do
potencial educativo do ambiente com configuracao e estéetica diferenciadas,
inclusive impulsionam movimentos como a Metodologia STEAM* e Metodologias
Ativas®,

Encontros sobre Cultura Maker em 2022 (Gestores Escolares)

Data Assunto / Arquivo

22/03/2022 12 Apresentacao sobre Cultura Maker - Diretores - Salao
de vidro - Paco Municipal

14/05/2022 12 formacao de gestores escolares - visita ao CIEBP
Noticia

17/10/2022 Reuniao de alinhamento - Diretores

03/11/2022 Palestra Uniso - Professor Marcelo

07/11/2022 Reuniao de alinhamento - Centro de Referéncia em
Educacao

22/11/2022 Reuniao de alinhamento SESC

Formacdes sobre Cultura Maker em 2023 (Professores)

Data Escola

16/05/2023 EM. “Walter Carretero, Prof’

05/06/2023 EM. "Ana Cecilia Falcato Prado Fontes, Prof.2"
20/06/2023 EM. “Zilah Dias de Mello Schrepel, Prof.@"
29/06/2023 EM. “Luiz Almeida Marins, Prof!

07/08/2023 EM. “Quinzinho de Barros”

4 A metodologia STEAM e uma abordagem de ensino que integra as areas de Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica. Ela busca promover o aprendizado de forma interdisciplinar e
contextualizada, os estudantes sao incentivados a explorar suas habilidades e interesses
individuais, a trabalhar em equipe e a resolver problemas de forma criativa.

5 Metodologias ativas sao estratégias de ensino que colocam o aluno no centro do processo de
aprendizagem, incentivando-o a ser protagonista de seu proprio aprendizado.


https://docs.google.com/presentation/d/18SlCH4H6spYFjLL24B5PfjaCSATWqrVe9PT5I-AqQVo/edit#slide=id.p
https://antigonoticias.sorocaba.sp.gov.br/profissionais-da-secretaria-da-educacao-participam-de-formacao-no-ciebp-polo-sorocaba/#gsc.tab=0

22

22/08/2023 EM. “Ney Oliveira Fogaca, Prof" - O Quintal

Guias de materiais
https://sites.google.com/seducacao.sorocaba.sp.qgov.br/canaledutec/cultura-da
-inovazCl%A7%C3%A30?authuser=0

Classroom
FORMACGES GOOGLE FOR EDUCATION

Dados gerais:
e Contrato: 11/2021 - 11/2022
e Contratada: Colaborativa

Pilar Técnico
e Estruturacao do painel
e Formacao da equipe técnica
e Criacao de Contas
e Suporte Técnico
Pilar Gestao
e Engajamento dos participantes
e Organizacao dos encontros
e Gestao de Comunicagao
Pilar Formacao
e Suporte ao usuario
e Encontros Formativos (online) - 100 alunos por turmas - 29 turmas (2875
alunos) / 44h assincronas / 16h sincronas / 20h Plantoes de duvidas -
Suporte Pedagogico, professores, secretarios e auxiliares administrativos.
e Lives complementares

A

Formagoes Google 2022 Secretaria da BN
Pesquisa de Satisfacéo Final Educacio = > SOROCABA

:5;‘3 ! Prefeitura de

CIDADE HUMANIZADA E INOVADORA

Qual sua turma? - Respostas Formador* Facilitador* Utilidade* Auto-Avaliagao*
1.965 497 496 487 4,5
Sobre o programa de formacéo, responda: =
* Medias nur

ed ima escalade a5


https://sites.google.com/seducacao.sorocaba.sp.gov.br/canaledutec/cultura-da-inova%C3%A7%C3%A3o?authuser=0
https://sites.google.com/seducacao.sorocaba.sp.gov.br/canaledutec/cultura-da-inova%C3%A7%C3%A3o?authuser=0
https://classroom.google.com/c/NTk3OTc4Nzc0NTAy?cjc=nf6wblj

Numa escala de 1 a 5, como vocé avalia a atuagdo do Numa escala de 1 a 5, como vocé avalla a alu_a_gao do Sobre o programa de formagéo, responda:
seu formador(a)? seu facilitador?

@ Gostaria de
ter mais
encontros de
formacdo da
Colaborativa.

@ Néo vejo
necessidade
de ter mais
encontros de
formacdo.

Vocé aprendeu algo novo que poderd aplicar em sua Para os temas abordades hoje, qual das 3 opgdes Selecione qual foi seu sentimento sob:e o nrrn_n da
vida pessoal e/ou profissional? mais se aproxima do seu sentimento para os formagéo
proximos encontros?
@ Nio acho
necessario
revisitar este
assunto
' @ Necessito ® Adequado
[ SI.I:II revisar este @ Muitc Répido
@ Nao. assunto
@ Gostaria de ® Devagar
uma
capacitagéo
mais
avancgada
Sobre o contetdo do Google Sala de Aula - Como Sobre o contetido do Google Sala de aula - Voc? acredita que ter Em sua opinido, a carga horaria da formagé&o foi:
voce avalia o material de texto e videos censumido o conteddo do curso antes do encodiy® sincrond tenhf te
disponibilizados no nosso curso? ajudado na comp a0 dos temas
@ 0 conteudo
me ajudou a
compreender
melhor os
@ Bom assuntos.
® Néo sei I e @ Suficiente.
opinar, pois acessel o o
& . conteddo @ Insuficiente.
néo consumi
o material. TAEBED @ Excessiva.
encontro.
® Regular @ O contelido
ndo me
ajudou a
compreender
melhor os a...
Indique seu nivel de satisfac@o sobre o Programa de Indique seu nivel de satisfacdo quanto ac formate do Sobre a modalidade da formagéo, responda:
formagdo programa de formag&o (sincrono e remoto):

@ Gostaria de

permanecer
® Atendeu as com
expectativas formagdes
@ Ficou acima on-line no
das modelo
expectativas remoto
[ ] F|cou abaixo ® Gostaria de
ter
expeclatwa formagdes
no medelo

presencial
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Indique seu nivel de satisfagéo sobre o atendimento Indigue seu nivel de satisfagédo sobre o atendimento Pensando em como vocé comegou, como vocé avalia
recebido nas formacdes pelos facilitadores recebido pela equipe de tutoria no Google Sala de sua evolugdo no uso das ferramentas Google?
Aula

4

@ Satisfeito 611 GL1%)

@ Nao sei ' @5
opinar. Ainda 04
nao realizei ®3

as atividades Y

@ Insatisfeito

[S Formagdes Google 2022 Secretaria da

Colaborativa Acompanhamento Educacgao
[ sk CIDADE HUMANIZADA E INOVADORA

Nome - E-mail - Participantes %Presenca %Desemp.
2.855 81% 80%
Unidade escolar - Cargo -

Ultimo Login com a Conta Google

Desempenho Classroom - Turma . o=
Data da ltima atualizacdo: 12 de dez. de 2022, 11:25:00

Presenga 1° Enc.. - Presenga 2° Enc.. - Presenga 3° Enc.. - Presenga 4° Enc.. - Presenga 5° Enc.. - Presenga 6° Enc.. -

Acompanhamento - Lives

Participantes Escola Computador* Dispositivo Movel* Total - Visualizagag

™
539 106 229 955 1.010

*Metricas totais sobre lives realizadas

PROGRAMA EDUTEC - CONTEXTO E DESAFIOS

O Programa EDUTEC, tem sua constituicao no inicio de 2021 com a missao
de modernizar tecnologicamente as acdes pedagogicas e administrativas da
Rede Municipal de Educacao de forma humanizada com foco na Inovacgao,
Ciéncia e Tecnologia, com 0s seguintes objetivos:

e Desenvolver projetos de formagao continuada para profissionais da
educacao nos eixos: Cultura Digital, Tecnologia Digital, Pensamento
Computacional, Educomunicacao, Ciéncia e Inovagao;

e Desenvolver espacos, para além das instituicoes de ensino, para o
desenvolvimento da educacao digital e tecnologica com olhar
humanizado e voltado para a concepcao de infancia e juventudes
propostas nos documentos orientadores da Rede Municipal de Sorocaba;
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e Estimular acdes descentralizadas para o fomento e difusao de pesquisas e
projetos sobre Educacao, Tecnologia, Comunicacao e Inovacao no
municipio de Sorocaba;

e Desenvolver Politicas Publicas para a area de Educacao, Techologia,
Comunicagao e Inovagao;

e Informatizar processos administrativos e pedagodgicos da Secretaria da
Educacao;

Ampliar o acesso a internet nas instituicdes de ensino;
Garantir acesso a equipamentos digitais: laptops, dispositivos moveis,
lousas interativas entre outros para estudantes e educadores;

e Promover acoes de Inclusao Digital para estudantes sem acesso a internet
e a equipamentos digitais;

Possui em sua esséncia trés pilares de atuacao que englobam todo o
contexto ja citado anteriormente e que trazem uma referéncia do seu escopo e
frentes de trabalho.

Suporte
Estrutura - _-___ . Tecnico oo Avaliacdo e
Técnica Pedagdgico Monitoramento

No ambito da estrutura técnica, entende-se a garantia das condi¢coes de
acesso a equipamentos e a internet, por meio das diferentes fontes de recursos e
equipes parceiras disponiveis.

Configuram-se como suporte técnico pedagogico acoes de assessoria,
formagao, orientagcbes de uso de recursos
educacionais digitais, aplicativos e equipamentos,
ajustes e configuracdes em dispositivos de uso
pedagogico

O quesito avaliagcao e monitoramento se
constitui como agao continua de melhoria do
programa, assim como, de verificacao das
alteracdes de rota ou ampliacao de suporte as
escolas municipais.

A implementacao de  tecnologias
educacionais digitais em qualquer contexto
carrega consigo inumeros desafios do ponto de vista da estrutura técnica, muitas
vezes, as agoes pedagogicas sao impactadas pela auséncia de determinados
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dispositivos ou por situacdes de mau funcionamento de equipamentos e
servicos, assim como das dificuldades de uso oriunda de multiplas questdes.
Apesar de entendermos as ferramentas tecnologicas como meio € nao como fim
em si mesmas, estas possuem papel relevante no planejamento do trabalho
docente, levando em consideracao as potencialidades das ferramentas
tecnologicas no processo de ensino e aprendizagem, entendendo o acesso a
recursos tecnologicos digitais como um direito do estudante. ©

Portanto, € neste cenario, que frustracdes podem ocorrer gerando maior
resisténcia por parte dos professores e demais profissionais da escola para a
utilizacao dos recursos tecnologicos digitais, sendo assim, indispensavel a
garantia de um trabalho continuo de melhoria da estrutura, suporte técnico e
formacao inicial e continuada de professores.

Afinal, considera-se a tecnologia e a informatica parte integrante do
cotidiano e das vivéncias sociais, pois estao presentes na maneira como se da o
acesso ao conhecimento, busca e troca de informagdes € na comunicagao com
outras pessoas. Nesse contexto, € fundamental que os conceitos, mecanismos e
implicacbes destas areas sejam disseminados amplamente de forma que
possam fomentar a atuacao critica enquanto cidadaos do século XXI.

O campo das tecnologias contempla as habilidades previstas na Base
Nacional Comum Curricular, onde de forma mais sensivel encontramos estes
eixos, nas dimensodes 4 e 5 na Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017),
referéncias da relevancia do programa:

Competéncia 4: Comunicagao:

Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora,
como Libras e escrita), corporal, visual, sonora e digital -,
bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica para se expressar e partilhar
informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo (BRASIL, 2017, p. 9).

Competéncia 5: Cultura digital:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informagdo e comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacgées, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva
(BRASIL, 2017, p. 9).

6 Imagem de vectorjuice no Freepik, brfreepik.com
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No Plano Municipal da Educacdo (2015), ratifica-se a importancia do
acesso as tecnologias digitais como uma das metas a serem cumpridas na
educacao basica ao propor: “Utilizar, nas diferentes etapas de ensino da
educacao basica, as tecnologias eletrénicas, informaticas e cibernéticas como
recursos pedagogicos” (2015, p.37).

O Marco Referencial da Rede de Ensino Municipal de Sorocaba,

apresenta-nos que:

[.] a necessidade de repensar o0s espacos de
aprendizagens, estrategias de ensino e o uso das
tecnologias digitais, faz-se importante para que se tenha
como premissa a mudanca da pratica escolar,
proporcionando recursos necessdrios para que Isso se
efetive [..]1 A utilizacdo das tecnologias educacionais nos
processos de ensino e de aprendizagem pode promover a
capacitacdo dos profissionais da educagcdo e apoiar o
gerenciamento dos recursos tecnologicos necessarios para
o alcance desses objetivos (2017, p. 49).

Ao iniciar qualquer acao envolvendo tecnologia educacional, € importante
sempre ter em mente o conceito de tecnologia, que, apesar de amplo e
complexo, pode ser simplificado a ideia do estudo da técnica, do estudo da
propria atividade do modificar, do transformar, do agir.

Atualmente a Secretaria da Educacao possui 156 escolas de administracao
direta e 23 de gestao compartilhada, totalizando 179 escolas, com possivel
expansao para os anos de 2024 e 2025 de mais 17 escolas. O programa Edutec
atende todas as unidades escolares em trabalho conjunto com a equipe de
Informatica da Prefeitura Municipal de Sorocaba, sendo sua principal atuacao a
assisténcia técnica dos equipamentos e recursos de uso pedagogico, a formagao
dos profissionais da educacao, assessoria as acoes da Secretaria da Educacao e
na articulacdo com a Coordenadoria Geral de Tecnologia da Informacao do
municipio, assim como o Conselho Municipal de Ciéncia, Tecnologia e Inovacao e
universidades publicas e privadas.

Este cenario traz o tamanho do desafio da construcao de plano de acao
eficiente para dar conta de um panorama que atende aproximadamente 66.000
estudantes e aproximadamente 6200 profissionais que atuam nas escolas € na
sede administrativa da Secretaria da Educacao.

O programa EDUTEC se inicia em 2021 a partir da articulacao de diferentes
projetos e acdes, tanto no apoio a nivel de gestao das acdes ja desenvolvidas
pela Secretaria da Educacao, no ano anterior, por meio da secao de suporte as
tecnologias educacionais quanto no desenvolvimento de novas acdes o primeiro
documento referencial dos projetos pode ser visto no caderno intitulado:
Orientacdes para o Planejamento 2021 - Educacao, Comunicacao e Tecnologias.

O desenvolvimento destas acdes foram constituidos em um primeiro
momento pelo contorno do periodo pandémico, que de muitas maneiras
demonstrou a fragilidade de diferentes secretarias de educacao do pais em lidar
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com o contexto dada as limitagdes tecnicas em nivel de conectividade e
equipamentos para atender as demandas das atividades nao presenciais. Foram
movimentos de organizacao deste primeiro escopo de elaboracao das acoes e
os documentos norteadores da educacao basica e documentos criados
especificamente para o atendimento da situacdo pandémica [saiba mais no
anexo VII.

A busca por melhorias no atendimento das expectativas das unidades
escolares exigiu mudancas na organizacao do escopo tecnico do projeto, no
inicio de 2021 contavamos com trés profissionais na Secretaria da Educacao para
atender a demanda de forma direta ou indireta das acdes de tecnologias
educacionais, ainda no periodo pandémico a entao Secao de Tecnologia e
Estatistica Educacional (STEE) ligada a Divisao de Apoio Tecnico Pedagogico
(DATP) com funcgoes atreladas a Divisao de Educagao Basica (DEB), a Segao de
Apoio Administrativo a Equipamentos e Materiais Escolares (SAAVE), ligado a
Divisao de Obras, Manutencao Escolar e Apoio Logistico (DALO) e um Gestor de
Desenvolvimento Educacional, todos atuando em parceria com as divisdes da
Informatica da Prefeitura de Sorocaba. O que ocorria no entanto, era uma
organizacao do programa de forma descentralizada entre os quatro setores
trazendo alguns entraves de gestao, que aos poucos foram sendo sanadas.

Com o retorno das atividades presenciais, 0 programa passa a se
reorganizar com objetivo de ampliar e garantir o acesso as tecnologias aos atores
envolvidos no contexto da Secretaria da Educacao do Municipio, na definicao de
acoes e projetos apresentados no caderno de programas e projetos da
Secretaria da Educacao e aprovados pelo Conselho Municipal de Educacao
(CMESO).

Em 2022, surge uma nova configuragao na Secretaria, a Secao de
Tecnologia e Estatistica Educacional passou a atuar na Divisao de Educacao
Basica focada na gestao dos sistemas de informacao da Secretaria, e a (SAAVE)
distribuiu suas atribuicoes em duas sec¢oes, sendo entao estabelecidas a Secao
de Logistica e Suporte as Tecnologias Educacionais (SLSTE) e a Secao de Apoio
Administrativo a Equipamentos e Materiais Escolares (SAEMAT).

Em 2022, a equipe responsavel pelo programa estava organizada entre
dois gestores: uma gestora educacional e um gestor administrativo, um
profissional de apoio técnico para os gestores e um apoio tecnico para o chefe
de secao da (SLSTE), totalizando 5 profissionais. Neste meio tempo, demos inicio
ao projeto GURUTEC que previa a contratacao de estagiarios de informatica para
a Secretaria da Educacgao, totalizando um quadro de 9 profissionais.

O escopo do programa foi se ampliando alcancando em 2023 a conquista
de reunir os profissionais de apoio administrativo e a organizacao de todos os
profissionais em uma unica sala, além da possibilidade da criagao de um grupo
de trabalho com Orientadores Pedagogicos (6) da Rede Municipal com reunides
mensais para estruturar as acdes pedagogicas do programa EDUTEC, totalizando
em 2023 o seguinte quadro de profissionais atuando no programa:
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PROFISSIONAIS QUE ATUAM NA SEDE ADMINISTRATIVA

Gestor Administrativo 1
Chefe de Secao 1
Auxiliares Administrativos 2
Professor em afastamento técnico pedagogico 1
Apoio Administrativo 1
Estagiarios’ 2
Total de Funcionarios 8

Abaixo elencamos as principais atividades em andamento do programa,

com os principais resultados obtidos:

Aquisicao e suporte para uso de equipamentos para fins pedagogicos:
Chromebooks, Lousas Digitais € Tablets - Projeto Telas Interativas;

1.

Interlocucao com a Coordenadoria Geral de Tl da Prefeitura de Sorocaba:
suporte-técnico de equipamentos para uso administrativo, telefonia,
e-mails institucionais (Microsoft) e Impressoras;

Interlocucao com a Secao de Redes para ampliacao da conectividade para
uso pedagogico nas escolas municipais - Projeto Conectividade;

Gestao do programa Google For Education com contas para profissionais
da educacao e estudantes;

Suporte aos canais de comunicagao da Secretaria da Educacao: Canal do
Youtube e Site Oficial,

Suporte técnico e assessoria em tecnologia para todos os servidores da
Secretaria da Educacao em todos os proprios municipais;

Formacao em tecnologia para servidores da rede municipal,
Implementacao da Cultura Maker em escolas de ensino fundamental da
rede municipal;

No ano de 2023 foram realizados:

479 chamados de suporte a equipamentos®
100 formagoes em horario de trabalho pedagogico (HTPC)

7 Atualmente o programa possui 4 vagas, porem na data da construcao do caderno contavamos
com 2 estagiarios.

8 O numero de chamados pode ser maior do que o descrito dado o fato de que alguns
atendimentos acabam nao sendo registrados, este procedimento ainda € registrado de forma nao
automatizada.
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Gestao e suporte de 11.600 equipamentos (Chromebooks, Tablets e
Lousas Digitais)
Gestao de usuarios Google (66.000 usuarios aproximadamente)
Ampliacao da conectividade para uso pedagogico®:
- 65% da rede municipal com internet para uso pedagogico (cabeada
ou wi-fi)*°
- 20% - com internet parcial para uso pedagogico (cabeada ou wi-fi)
- 10% com internet adquirida com recursos proprios

Neste cenario, 0 caminho para alcancar os objetivos do programa possui

diversos desafios e perspectivas, que dependem da acao de diversos atores:
que observaremos a segulir:

1.

Internet para uso pedagogico
A ferramenta tem sido uma importante no trabalho docente,
principalmente pela grande capacidade de acesso a recursos
educacionais digitais de qualidade, alem da necessidade de utilizacao do
sistema de frequéncia diaria e registro pedagogico (GIER). Para alcancar
este objetivo sera necessario, em trabalho conjunto com a secao de redes
da CGTl a ampliacao dos pontos de internet para lousas digitais e
ampliacao do quantitativo de pontos de acesso (Wireless) nas unidades
escolares, a partir da utilizacao de recursos do fundo rotativo da escola,
programa PDDE Interativo Educacao Conectada e Licitacao de dispositivos
(roteadores) Access Point. A execugao do projeto exige a articulagcao da
Secretaria da Educacao, Administracao e Fazenda e esta condicionada as
condigoées orcamentarias do ano vigente, a possibilidade de ampliagao
da frota de veiculos para visitas e ampliagcao da equipe de Redes da
CGTI, no entanto, o processo de plangjamento deve ocorrer da seguinte
forma:
a. Novo estudo tecnico das plantas das unidades escolares (layout)
para ampliacao dos pontos de Wi-fi
b. Ata de registro de precos para compra de Roteadores Wi-Fi
c. Visitas técnicas em todas as unidades escolares para avaliacao,
monitoramento e orientacdes aos diretores
d. Correcoes e manutencoes nas redes ja consolidadas nas unidades
escolares
e. Acompanhamento da capacidade de fornecimento de internet,
sendo possivelmente necessario a ampliacao do pacote de dados
contratado atualmente pelo link centralizado da Prefeitura

° Projeto em parceria com a Secao de Redes da Prefeitura de Sorocaba

' Em 2021 quando do inicio do programa o indice era de 15% da rede municipal com internet para
uso pedagodgico e em varios casos com internet adquirida com recursos oriundos do PDDE
Interativo - Educacao Conectada
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2. Aquisicdes e Manutencao de equipamentos:

Manter o parque tecnologico da Secretaria da Educacao atualizado e em
bom funcionamento é indispensavel para garantia do acesso e do
letramento digital nas escolas, A acao demandara a utilizagao de recursos
do fundo rotativo da escola, programa PDDE Interativo Educacao
Conectada e Licitacao de equipamentos e servicos. A execucao do projeto
exige a articulacao da Secretaria da Educacao, Administracao e Fazenda e
esta condicionada as condigdes orgamentarias do ano vigente.

a. Contratacao de servicos terceirizados de manutencao de lousas
digitais, via Fundo Rotativo da Escola com suporte e orientacdes
realizadas pelos profissionais da equipe Edutec ou Licitacao de
Servigos (em estudo para 2024)

b. Aquisicao de projetores com tecnologia laser touch screen e/ou
telas interativas touch screen para reposicao do parque atual em
caso de perda total dos equipamentos existentes e para novas
unidades escolares

c. Aquisicao de novo lote de Chromebooks com tecnologia touch
screen para substituicao gradual do atual parque digital - 2025-2026
e possivel expansao da rede publica municipal

d. Aquisicao de novo servico de gerenciamento de dispositivos, via
plataforma Google, buscando integrar todos os servicos (contas e
equipamentos)

3. Formacao de profissionais da Educacao: um desafio que exige constante
atuacao no programa, sendo direcionado nao apenas aos professores mas
todos os servidores da Secretaria da Educacao que de alguma forma
utilizam os recursos tecnologicos disponiveis, seja para fins pedagogicos
ou administrativos. Para tal, € importante configurarmos esta acao em
varias frentes: cursos livres, formagdes em horario de trabalho coletivo,
convocagoes para equipes de suporte pedagogico, convocacoes pontuais
para multiplicadores, atendimento in loco (mentoria) com profissionais
especificos para este fim, acdes de troca de experiéncias entre
profissionais da educacao, participacao em eventos no campo das
tecnologias educacionais, pesquisa, avaliacao € monitoramento das acoes,
todas estas frentes depende da condi¢cao or¢gamentaria do periodo e
podem ser organizadas a partir das seguintes expectativas/perspectivas:

a. Agenda de encontros em HTPC de forma remota, reunindo grupos
com horarios similares de formacao pela propria equipe EDUTEC
com apoio do Nucleo de Apoio Pedagogico (NAP);

b. Reunides de alinhamento e encontros formativos com equipes de
suporte pedagogico de forma periodica;

c. Ampliacao do conjunto de tutoriais e materiais de apoio atualmente
disponibilizados;

d. Retomada dos foruns de compartilhamento de praticas;
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e. Foco em processos formativos para desenvolvimento do projeto
‘Salas Maker" nas unidades escolares, buscando impulsionar;

f. Retomada das formagdes do programa Google For Education
(licitacao em estudo);

g. Criagao de cursos livres com certificacao na area de tecnologias
educacionais;

h. Contratacao de estagiarios para suporte operacional nas unidades
de Ensino Fundamental para maximizacao da utilizacao dos
recursos (tablet, chromebook e lousa digital) e suporte a projetos na
area de Cultura Maker nas escolas, ampliando a qualidade do
servico de atendimento aos estudantes e a garantia plena do
acesso aos dispositivos como direito;

As possibilidades e caminhos descritos acima sao vislumbres de
possibilidade que podem ser alcancados de inumeras formas e que dependem
da atencao continua para melhoria de processos para garantir o objetivo da
alfabetizacao e letramento digital de toda a comunidade escolar.

ATIVIDADES PRATICAS

Segue abaixo algumas sugestoes de atividades praticas com o uso de
tecnologias educacionais e alguns sites de referéncia:

EFAPE - SP - CADERNOS DE TECNOL OGIA E INOVACAQO

CURADORIA DE JOGOS

SUGESTOES EDUTEC - Ensino Fundamental

CIEBP

CIEB

PLATAFORMA RED MEC

SCRATCHMIT

REDE BRASILEIRA DE APRENDIZAGEM CRIATIVA

PORVIR.ORG


https://efape.educacao.sp.gov.br/curriculopaulista/educacao-infantil-e-ensino-fundamental/materiais-de-apoio-2/
https://drive.google.com/file/d/1iBxudx-O-Xpxm3W0z3UIju-qFf8CZfcR/view?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/11VhSXlpizbQ_H1y2jfbrmOeCrELiFMkBfv9LOqDH010/edit?usp=sharing
https://centrodeinovacao.educacao.sp.gov.br/
https://cieb.net.br/
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/
https://scratch.mit.edu/
https://aprendizagemcriativa.org/
https://porvir.org/

EQUIPAMENTOS DA SECRETARIA DA EDUCAGAO 2022-2024

TABLETS
CHROMEBOOKS
CARRINHO

LOUSAS DIGITAIS
ROTEADORES D-LINK
COMPUTADOR
NOTEBOOK

SWITCH
CONTROLADORAS
ACCESS POINT

TIPOS DE ESTRUTURA
ENSINO FUNDAMENTAL:

5540
4970
200
1188
200
751
655
65

2
200

Equipamento para
uso pedagogico
(Tablets, Lousas
Digitais e Tipo de
ID ESCOLA Regiao Chromebooks) conectividade
ESCOLA 01 OESTE SIM 3
ESCOLA 02 LESTE SIM 5
ESCOLA 03 NORTE SIM 3
ESCOLA 04 NORTE SIM 4
ESCOLA 05 LESTE SIM 4
ESCOLA 06 ZN INDUSTRIAL SIM 4
ESCOLA o7 OESTE SIM 3
ESCOLA 08 NORTE SIM 3
ESCOLA 09 NORTE SIM 2
ESCOLA 10 OESTE SIM 1
ESCOLA 11 ZN INDUSTRIAL SIM 5
ESCOLA 12 NORTE SIM 3
ESCOLA 13 NORTE - RURAL SIM 3
ESCOLA 14 NORTE SIM 4
ESCOLA 15 OESTE SIM 4
ESCOLA 16 NORTE SIM 4
ESCOLA 17 LESTE SIM 4
ESCOLA 18 NORTE SIM 2
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Equipamento para
uso pedagogico
(Tablets, Lousas

Digitais e Tipo de
ID ESCOLA Regiao Chromebooks) conectividade
ESCOLA 19 NORTE SIM 3
ESCOLA 20 CENTRO SIM 5
ESCOLA 21 NORTE SIM 2
ESCOLA 22 NORTE SIM 3
ESCOLA 23 OESTE SIM 2
ESCOLA 24 OESTE SIM 5
ESCOLA 25 NORTE SIM 3
ESCOLA 26 NORTE SIM 3
ESCOLA 27 NORTE SIM 3
ESCOLA 28 NORTE SIM 3
ESCOLA 29 OESTE SIM 3
ESCOLA 30 OESTE SIM 5
ESCOLA 31 LESTE SIM 3
ESCOLA 32 NORTE SIM 3
ESCOLA 33 NORTE SIM 3
ESCOLA 34 CENTRO SIM 5
ESCOLA 35 OESTE SIM 3
ESCOLA 36 NORTE SIM 3
ESCOLA 37 OESTE SIM 2
ESCOLA 38 NORTE SIM 2
ESCOLA 39 NORTE SIM 4
ESCOLA 40 NORTE SIM 3
ESCOLA 41 LESTE SIM 4
ESCOLA 42 OESTE SIM 4
ESCOLA 43 OESTE SIM 5
ESCOLA 44 NORTE SIM 2
ESCOLA 45 NORTE SIM 2
ESCOLA 46 ZN INDUSTRIAL SIM 3
ESCOLA 47 OESTE SIM 5
ESCOLA 48 NORTE SIM 2
ESCOLA 49 LESTE SIM 4
ESCOLA 50 ZN INDUSTRIAL SIM 4
ESCOLA 51 NORTE SIM 4
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Equipamento para
uso pedagogico
(Tablets, Lousas
Digitais e Tipo de
ID ESCOLA Regiao Chromebooks) conectividade

ESCOLA 52 ZN INDUSTRIAL SIM 4
ESCOLA 53 LESTE SIM 4
ESCOLA 54 OESTE SIM 4
ESCOLA 55 LESTE SIM 3
ESCOLA 56 LESTE - RURAL SIM 3
ESCOLA 57 NORTE SIM 4
ESCOLA 58 NORTE SIM 3
ESCOLA 59 NORTE SIM 3

TODAS: Lousas Digitais, Tablets e Chromebooks para alunos

TIPO 1: Sem internet para uso pedagogico e nenhum espaco

TIPO 2: Com pontos de conectividade Wi-FI em um ou mais espacos

TIPO 3: Com pontos de internet cabeada para todas as lousas, com utilizagcao de
roteador rotativo (carrinho), sem internet WI-FI nas areas comuns

TIPO 4: Com pontos de internet cabeada, utilizacao de roteador rotativo e WI-Fl
nas areas comuns

TIPO 5: Com pontos de internet cabeada, utilizacao de roteador rotativo e WI-FI
nas areas comuns e internet banda larga paga a parte.

EDUCAGAO INFANTIL:

TODAS: Projetor ou Lousa Digital e uma ou mais salas, minimo 3 tablets para uso
coletivo, chromebook para professores

TIPO 1: Sem internet para uso pedagogico e nenhum espaco

TIPO 2: Com pontos de conectividade Wi-FI em um ou mais espacos

TIPO 3: Com pontos de internet cabeada para todas as lousas, com utilizacao de
roteador rotativo (carrinho), sem internet WI-FI nas areas comuns

TIPO 4: Com pontos de internet cabeada, utilizacao de roteador rotativo e WI-Fl
nas areas comuns

TIPO 5: Com pontos de internet cabeada, utilizacao de roteador rotativo e WI-FI
nas areas comuns e internet banda larga paga a parte.

FONTES DE RECURSO
PDDE INTERATIVO - EDUCACAO CONECTADA

FUNDO ROTATIVO DA ESCOLA - FRE
FUNDEB
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DICAS DE SUPORTE TECNICO

Todas as dicas de como utilizar e como proceder em caso de necessidade
de manutencao de equipamentos, consulte o site do suporte Edutec, na guia
PERGUNTAS FREQUENTES - FAQ:
https://sites.google.com/seducacao.sorocaba.sp.gov.br/suporte-edutec/fag?aut

huser=0

ANEXO | - RELATORIO DAS ATIVIDADES NAO PRESENCIAIS - 2021 - COMITE DE
ACOMPANHAMENTO (CAC)
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