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OLÁ EDUCADOR E EDUCADORA!!
Queremos dar-lhes boas-vindas à Arena Green!

Uma experiência imersiva que vai conectar você e seus estudantes a temas super atuais 
de uma forma impactante. Para potencializar esta vivência apresentamos o Guia 
de Experiência da Arena Green. Este guia irá subsidiar seu trabalho pedagógico 
antes, durante e depois da experiência imersiva.

Toda a experiência da Arena Green foi desenhada e construída a partir do Currículo 
da Cidade e das Orientações Pedagógicas de Educação Ambiental. Durante a visita 
vocês e suas turmas serão apresentados, de forma imersiva, às diversas temáticas 
que envolvem os Objetivos de Desenvolvimento Sustentável (ODS) com o intuito de 
mobilizar a reflexão e discussão destas temáticas dentro da escola.

Este guia inicia com uma breve introdução do Currículo da Cidade trazendo os con-
ceitos orientadores, a Matriz de Saberes e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentável 
que estão articulados em todos os componentes curriculares. Após esta breve intro-
dução, o guia irá apresentar a Educação Ambiental na rede a partir do documento de 
Orientações Pedagógicas de Educação Ambiental (OPEA).

A seguir, o guia irá se aprofundar na proposta pedagógica da Arena (Inovação 
Pedagógica e o Design de Experiências), para que vocês educadores e educadoras 
conheçam as bases educativas na qual a experiência imersiva foi construída.

A SME convida a todos os professores e todas as professoras do 8º ano do Ensino 
Fundamental a embarcarem nesta experiência.

Divisão de Currículo
Núcleo de Educação Ambiental
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O CURRÍCULO DA CIDADE 1

Em busca de trilhar um alinhamento entre as orientações curriculares da cidade de São Paulo 
e a Base Nacional Comum Curricular, em 2017, a Secretaria Municipal de Educação (SME) 
lançou o Currículo da Cidade de São Paulo. O currículo foi estruturado em três conceitos 
orientadores que orientam o trabalho pedagógico da Rede Municipal de Ensino (RME): I) 
Educação inclusiva que está relacionada ao respeito, à valorização da diversidade e à 
diferença, reconhecendo o modo de ser, de pensar e de aprender de cada bebê, criança, jovem 
e adulto; II) Equidade versa sobre o princípio que todos os estudantes são sujeitos íntegros, 
potentes, autônomos e capazes de aprender e se desenvolver, desta forma, o planejamento 
pedagógico deve considerar as características e os contextos individuais para que tenha 
real significado e; III) Educação Integral tem como propósito principal o desenvolvimento 
integral dos bebês, crianças, jovens e adultos, considerando as suas dimensões intelectual, 
social, emocional, física e cultural.

Com o intuito de fomentar o processo pedagógico a partir dos conceitos orientadores, 
o Currículo da Cidade apresenta de forma inovadora a Matriz de Saberes que envolve 
conhecimentos como: autocuidado e autoconhecimento, autonomia e determinação, 
abertura à diversidade, responsabilidade e participação, empatia e colaboração, repertório 
cultural, pensamento científico, crítico e criatividade, resolução de problemas 
e comunicação.
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MATRIZ DE SABERES
PENSAMENTO 

CIENTÍFICO, CRÍTICO 
E CRIATIVIDADE

RESOLUÇÃO DE 
PROBLEMAS

COMUNICAÇÃO

AUTOCONHECIMENTO
E AUTOCUIDADO

AUTONOMIA
E DETERMINAÇÃO

ABERTURA À
DIVERSIDADE

RESPONSABILIDADE 
E PARTICIPAÇÃO

REPERTÓRIO 
CULTURAL

Secretaria Municipal de 
Educação - SP 

SABER: Utilizar as linguagens verbal, verbo-visual, 
corporal, multimodal, artística, matemática, 
científica, LIBRAS, tecnológica e digital para 
expressar-se, partilhar informações, experiências, 
ideias e sentimentos em diferentes contextos e 
produzir sentidos que levem ao entendimento 
mútuo; PARA: Exercitar-se como sujeito dialógico, 
criativo e sensível, compartilhar saberes, 
reorganizando o que já sabe e criando novos 
significados, e compreender o mundo, situando-se 
em diferentes contextos socioculturais.

SABER: Abrir-se ao novo, respeitar e valorizar diferenças e acolher 
a diversidade; PARA: Agir com exibilidade e sem preconceito de 
qualquer natureza, conviver harmonicamente com os diferentes, 
apreciar, fruir e produzir bens culturais diversos, valorizar as 
identidades e culturas locais.

SABER: Reconhecer e exercer direitos e deveres, 
tomar decisões éticas e responsáveis para 
consigo, o outro e o planeta;  PARA: Agir de forma 
solidária, engajada e sustentável, respeitar e 
promover os direitos humanos e ambientais, 
participar da vida cidadã e perceber-se como 
agente de transformação.

SABER: Descobrir possibilidades diferentes, avaliar 
e gerenciar, ter ideias originais  e criar soluções, 
problemas, perguntas; PARA: Inventar, reinventar-
se, resolver problemas individuais e coletivos e 
agir de forma propositiva em relação aos desafios 
contemporâneos.

SABER: Conhecer e cuidar do seu corpo, sua mente, 
suas emoções, suas aspirações e seu bem-estar e 
ter autocrítica; PARA: Reconhecer limites, potências 
e interesses pessoais, apreciar suas próprias 
qualidades, a fim de estabelecer objetivos de vida, 
evitar situações de risco, adotar hábitos saudáveis, 
gerir suas emoções e comportamentos, dosar 
impulsos e saber lidar com a influência de grupos.

SABER: Organizar-se, definir metas e perseverar para alcançar seus 
objetivos; PARA: Agir com autonomia e responsabilidade, fazer 
escolhas, vencer obstáculos e ter confiança para planejar e realizar 
projetos pessoais, profissionais e de interesse coletivo.

SABER: Desenvolver repertório cultural e senso estético 
para reconhecer, valorizar e fruir as diversas identidades e 
manifestações artísticas e culturais e participar de práticas 
diversificadas de produção sócio-cultural; PARA: Ampliar 
e diversificar suas possibilidades de acesso a produções 
culturais e suas experiências emocionais, corporais, 
sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais, 
desenvolvendo seus conhecimentos, sua imaginação, 
criatividade, percepção, intuição e emoção.

SABER: Considerar a perspectiva e os 
sentimentos do outro, colaborar com os demais 
e tomar decisões coletivas;  PARA: Agir com 
empatia, trabalhar em grupo, criar, pactuar e 
respeitar princípios de convivência, solucionar 
conflitos, desenvolver a tolerância à frustração e 
promover a cultura da paz.

EMPATIA E 
COLABORAÇÃO

SABER: Acessar, selecionar e organizar o conhecimento com 
curiosidade, pensamento científico, criticidade e criatividade; 
PARA: Observar, questionar, investigar causas, elaborar e 
testar hipóteses; refletir, interpretar e analisar ideias e fatos em 
profundidade; produzir e utilizar evidências.
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Os 17 Objetivos de Desenvolvimento 
Sustentável (ODS) surgem 
articulados com os Objetivos de 
Aprendizagens e Desenvolvimento 
e os Objetos de Conhecimento 
dos componentes curriculares 
Artes, Ciências Naturais, Educação 
Física, Geografia, História, Inglês, 
Língua Portuguesa,  Matemática, 
Tecnologias para Aprendizagem.

17 OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO SUSTENTÁVEL
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O CURRÍCULO DA CIDADE E A 
EDUCAÇÃO AMBIENTAL

2

Para a Rede Municipal de Ensino a Educação Ambiental (EA) também é currículo, nesta 
perspectiva, a Secretaria Municipal de Educação lança em 2023 as Orientações Pedagógicas 
de Educação Ambiental (OPEA), o documento desempenha um papel fundamental na 
integração de questões ambientais do dia-dia das unidades educacionais.

Além de apresentar um histórico da Educação Ambiental da Rede, o documento de 
Orientações Pedagógicas de Educação Ambiental (OPEA) propõe uma  perspectiva crítica, 
emancipatória e transformadora para a garantia de uma educação significativa.

Em resumo, as Orientações Pedagógicas de Educação Ambiental (OPEA) desempenham 
um papel essencial na promoção de uma abordagem integrada e holística da Educação 
Ambiental, vista como um dos eixos estruturantes de uma educação de qualidade, ao 
incorporar princípios os direitos humanos, a interculturalidade e uma agenda local e global 
dialogando com todos os componentes curriculares, promovendo a participação ativa dos 
estudantes e o olhar crítico para questões ambientais com o objetivo de formar cidadãos 
conscientes, responsáveis e comprometidos com o bem-estar do ambiente urbano, o natural 
numa escala que vai do local para o global.
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3

Partindo da perspectiva de formar indivíduos ativos que agem localmente 
e com isso impactam globalmente, o conceito de Cidadania Planetária 
transcende fronteiras geográficas e culturais, semeando uma consciência 
coletiva sobre a interconexão entre todos os seres vivos e o meio ambiente 
que compartilhamos.

Neste contexto, a Educação Ambiental surge como um convite para os 
educadores e educadoras da Rede incentivarem os estudantes a se tornarem 
agentes de mudança em suas comunidades, participando de projetos e 
ações dentro das unidades educacionais que podem envolver campanhas de 
sensibilização e iniciativas de conservação. Dessa forma, ao promover uma 
consciência crítica e uma ação responsável, essa abordagem educacional 
prepara os estudantes não apenas para serem bons habitantes da cidade, 
mas também cidadãos ativos e comprometidos com o bem-estar do planeta 
como um todo. E assim, a cidade de São Paulo caminha rumo a um futuro 
mais sustentável, impulsionado pela educação e pela cidadania planetária.

O CURRÍCULO DA CIDADE 
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DESIGN DE EXPERIÊNCIAS 
E INOVAÇÃO PEDAGÓGICA 

4

As alterações nos modos de aprender e de ensinar, somados aos contínuos desafios e 
oportunidades apresentados pela contemporaneidade, trouxeram na última década 
inúmeras novidades e articulações entre os campos da Educação e da Inovação. Entre 
elas está o Design de Experiências, uma área que dialoga com o cenário de inovações 
e disrupções, relativamente nova no mundo, com cerca de 25 anos de existência, e 
especialmente no Brasil, quando ganhou fôlego na última década. 

Ainda que possa ser usado em outras áreas, quando somado com as práticas de 
Inovação Pedagógica, o Design de Experiências se torna um poderoso elemento na 
consolidação de novos percursos inventivos de aprendizagem significativa, podendo 
ser usado para projetos e ações de todos os portes com resultados comprovados em 
mudanças de percepção e de atitude. 

Isso acontece porque o Design de Experiências foca na consolidação de jornadas criativas 
de aprendizagem, experimentação e ressignificação, que não apenas permitem a 
apresentação de conteúdos e conhecimentos, mas que, principalmente, promovem a 
imersão, inspiram e engajam através de experiências físicas ou digitais que se apropriam 
do tripé interatividade, sensorialidade e emocionalidade. 
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4.1 A importância das experiências para a 
cidadania planetária

As experiências interativas, sensoriais e emocionais 
têm papel central no fortalecimento da cidadania 
planetária, pois promovem uma imersão aprofundada 
e criativa em questões fundamentais da sociedade 
atual, contextualizando a Agenda 2030 e os 17 Objetivos 
do Desenvolvimento Sustentável (ODS). Ao estimular 
os sentidos e provocar emoções, as experiências têm o 
poder de transformar apatia em ação e indiferença em 
compromisso com a transformação. 

A partir de uma jornada previamente desenhada, 
as experiências possibilitam colocar o estudante no 
centro de situações complexas ou que demandam 
ressignificação, nas quais a tomada de consciência e 
de decisões é fundamental para a alteração do cenário. 
Estas vivências tendem a gerar uma resposta emocional 
forte, motivando os indivíduos a se engajarem mais 
ativamente em práticas sustentáveis e mudanças de 
comportamento. 

Há ainda o impacto da concretude da experiência 
através da possibilidade de vivenciar de forma real 
situações que seriam apenas exemplificadas. Esse 
exercício de experimentação permite compreender com 
mais profundidade aspectos que estariam distantes da 
realidade do estudante. Ao experienciar, mesmo que 
de forma simulada, as consequências de desastres ou 
impactos negativos, os estudantes podem desenvolver 
uma maior empatia e senso de urgência para agir.

De forma geral, as experiências também contribuem 
para que os estudantes sejam inseridos em contextos e 
realidades diferentes das suas, compreendendo o mundo 
ao seu redor por um prisma novo. Este exercício, não só 
amplia a perspectiva individual, como fomenta visões 
locais e globais sobre a interdependência e a importância 
da cocriação, do compartilhamento e da colaboração. 

DESIGN DE EXPERIÊNCIAS E INOVAÇÃO PEDAGÓGICA 4
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4.2 Um olhar geral para a criação de experiências

Na criação de uma experiência, seja esta física ou digital, o primeiro passo é definir 
o objetivo ou o propósito de aprendizagem e de ressignificação. Deve-se também 
delimitar a temática a ser abordada, analisar os recursos mínimos necessários e 
desenvolver a modelagem dos sentimentos, sensações, percepções e significados 
que a experiência trará para promover novas reflexões e mudanças de atitude. 

A modelagem experiencial é o elemento mais importante e que intensifica os resultados 
do processo. É importante começar com a definição de uma emoção principal e, na 
sequência, consolidar a jornada de forma detalhada e em forma de gradação, da 
emoção menos impactante para aquela que mais irá movimentar emocionalmente 
o estudante. 

A etapa seguinte é a criação de uma história impactante, que envolva o estudante e 
que traga um desafio a ser cumprido e uma recompensa a ser recebida. Narrativas 
que trazem curvas emocionais acentuadas (muitos inesperados acontecem) e que 
se apropriam de gatilhos de memória (o que os estudantes acham que sabem sobre 
aquela temática) para ressignificar conhecimentos são bastante poderosas para 
gerar sensos de empatia, urgência e responsabilidade. 

DESIGN DE EXPERIÊNCIAS E INOVAÇÃO PEDAGÓGICA 4
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Uma vez que a modelagem experiencial e a história estão definidas é hora de 
usar a criatividade para construir os percursos de interatividade e sensorialidade. 
O primeiro aspecto está centrado no exercício de fazer algo para receber algo. É 
importante destacar que quanto maior a interatividade maior o engajamento. E o 
segundo foca na amplificação das camadas visuais, auditivas, táteis, etc. 

Para além da ativação das emoções, os elementos mais importantes de qualquer 
experiência são a autenticidade, a originalidade e o ineditismo. No primeiro, está a 
consolidação de uma jornada que dialogue com o universo dos estudantes. Já o 
segundo, busca o transbordamento para a apresentação de algo novo. E por fim, a 
entrega de algo que ainda não foi visto e que capta a mente e o coração. 

DESIGN DE EXPERIÊNCIAS E INOVAÇÃO PEDAGÓGICA 4
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 A ARENA GREEN E SUA METODOLOGIA  5

A Arena Green foi criada a partir de uma metodologia proprietária que usa o Design de 
Experiências e a Inovação Pedagógica para potencializar a cidadania planetária como uma 
atitude prática e cotidiana. Assim, compreende que todos somos cidadãos planetários, 
independentemente da nacionalidade, idade, crença, cultura, jeito de ser, viver ou sentir o 
mundo ao nosso redor.

Nesta versão, a metodologia foi modelada com cinco movimentos de ressignificação que 
se desdobram em cinco sensos principais e diversos sensos intermediários. Os primeiros 
representam de forma resumida a jornada ativa vivenciada por cada estudante. Já os sensos 
compreendem elementos emocionais potencializadores da cidadania planetária que são 
desdobrados em outros elos.  

Ainda que sua vivência principal seja física, a jornada experiencial central da Arena é híbrida, 
tendo em vista que os educadores contam com quatro experiências digitais para serem 
implementadas em sala de aula. Duas delas, com cunho introdutório para as temáticas 
da cidadania planetária, são sugeridas para serem apresentadas previamente à visita. E 
outras duas podem dar continuidade àquilo que foi vivenciado pelos estudantes. 
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 A ARENA GREEN E SUA METODOLOGIA  5
5.1 Criando experiências para 
cidadãos planetários

A criação de uma experiência, ou uma jornada de 
experiências, como é o caso da Arena Green, começa 
com a definição do propósito, que pode ser traduzido pela 
pergunta: “Como eu quero mudar o mundo?”. Na Arena, 
a resposta para este questionamento veio na forma da 
frase: “Nós acreditamos que a cidadania planetária é uma 
atitude”. 

O propósito é o orientador principal dos sensos de 
cidadania planetária a serem despertados. Estes sensos 
representam ideações emocionais sobre significados, 
percepções e sensações a serem despertados nos 
cidadãos planetários e que ganharão formas, formatos 
e funções criativos e inovativos com o uso do Design de 
Experiências e da Inovação Pedagógica para promover 
mudanças de atitude. 

A etapa seguinte é a modelagem do processo experiencial, 
ou seja, a tradução destes sensos emocionais em 
movimentos de ressignificação que se retroalimentam. Na 
Arena, o intuito foi criar uma jornada linear (vivida de forma 
subsequente) que intensificasse estes sensos, trouxesse 
novos conhecimentos e apresentasse outros olhares sobre 
o potencial de transformação de cada um. 

Ao final, a modelagem, atrelada à conteúdos 
socioambientais contemporâneos, se torna experiência, 
ou um conjunto de experiências, ganhando elementos de 
interatividade, sensorialidade e emocionalidade e contornos 
inventivos com o uso da arte, da cultura, da tecnologia e 
de um sem-número de possibilidades desenvolvidas por 
profissionais criativos. 

Em cada experiência, a busca maior é a de desenvolver algo 
realmente inédito e não-óbvio que sacoleje as crenças do 
cidadão planetário impactado, promovendo novas formas 
de aprender, ressignificar e transformar o seu e o nosso 
mundo. 
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 A ARENA GREEN E SUA METODOLOGIA  5

5.2 Cinco sensos de cidadania planetária

A metodologia usada na Arena Green entende o estudante como o protagonista da sua 
aprendizagem e o professor como o mentor e o inspirador da mudança, sendo também 
um potencializador das experiências. Para isso, propõe uma jornada que é baseada em 
cinco sensos emocionais de cidadania planetária: singularidade, autonomia, engajamento, 
protagonismo e pertencimento. 

O senso singularidade traz o olhar para a individualidade de cada estudante e seu 
potencial como transformador da sua realidade e da sociedade em geral. Neste sentido, 
há o entendimento de que todos são importantes em seu lugar no mundo e que cada 
habilidade e competência é fundamental para consolidar outros percursos para este planeta 
interdependente e ecossistêmico.  

Ao abordar a autonomia há o estímulo para a tomada de decisões conscientes, destacando 
que cada ação gera uma reação para si e para o mundo. Em termos amplos, este senso se 
apoia na dualidade entre direitos e deveres e no exercício do pensamento crítico como um 
elemento para fazer as melhores escolhas individuais, olhando para o cenário global. 
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 A ARENA GREEN E SUA METODOLOGIA  5

O engajamento traz a motivação inicial para exercer a cidadania planetária e o 
entendimento empírico dos desafios e das oportunidades que fazem parte desta jornada. 
Representa ainda o primeiro passo de ativação nas mudanças de atitude, pois há o 
incômodo de que eu posso e devo fazer algo mais do que estou fazendo, além de representar 
o despertar de novas percepções. 

Já o protagonismo é a etapa subsequente quando as mudanças de atitude em relação à 
cidadania planetária começam a se consolidar. Neste sentido, há um entendimento claro 
por parte do indivíduo do seu papel como transformador da sua realidade e do mundo 
e um contínuo sendo de mudança e de inovação, pois ele se percebe como agente do 
novo. 

A última etapa é o pertencimento quando o indivíduo exerce sua cidadania planetária 
em plenitude, cocriando, compartilhando e colaborando para a consolidação de novos 
panoramas e paradigmas nos universos em que está inserido. É quando se sente 
pertencente a este ecossistema e atua fortemente para que outros também mudem suas 
atitudes. 
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 A ARENA GREEN E SUA METODOLOGIA  5

5.4 Espiral exponencial de cidadania planetária

Na metodologia de Design de Experiências e Inovação 
Pedagógica da Arena Green, os sensos de cidadania 
planetária e os movimentos de ressignificação dão origem 
a espiral exponencial, que representa, de forma resumida, o 
impacto em mudanças de atitude que transformam e que 
deverão seguir ecoando mesmo muito depois da visita dos 
estudantes e da conclusão da iniciativa. 

Por exemplo, os elos da espiral exponencial sentir, que tem 
como senso o protagonismo, trazem a tríade identidade, 
originalidade e mutação por um lado. Por outro, reforçam 
a importância dos sentimentos, sensações e percepções 
da cidadania planetária. E apontam ainda a convergência, 
a serendipidade e a evolução como elementos de 
potencialização das transformações. 

Já os elos de ser, cujo senso é a singularidade, trazem 
inspiração, curiosidade e ancestralidade em um dos 
seus eixos. Em outro, apontam a importância dos direitos, 
dos valores e dos propósitos para a consolidação de 
uma sociedade nova de verdade. E reforçam o exercício 
da diversidade, da multiplicidade e da unicidade para 
o desenvolvimento de novos cenários mais justos e 
igualitários. 

E integram o elo transformar, em que está o pertencimento 
como senso de cidadania planetária, a cocriação, o 
compartilhamento e a colaboração como elementos 
de mudança. Há ainda a alternância, a coragem e a 
revolução como propulsores destas transições. E o legado, 
a exponencialidade e a disrupção como resultantes. 
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 A ARENA GREEN E SUA METODOLOGIA  5

5.3 Cinco etapas da jornada experiencial

A jornada experiencial da Arena Green também é composta por cinco movimentos 
de ressignificação que se retroalimentam. São eles: o ser, o pensar, o viver, o sentir e o 
transformar. Para cada um, além de um objetivo pedagógico, há um senso de cidadania 
planetária acoplado, permitindo criar uma espiral que gira continuamente e que se torna 
mais forte e exponencial a cada vez que é executada. 

O primeiro movimento de ressignificação é o ser, que se conecta ao senso de singularidade. 
Neste elemento está o impulso para o potencial único que cada cidadão planetário tem 
em sua jornada de infinitas possibilidades. O objetivo é que todos possam se reconhecer 
como cidadãos planetários e parte das soluções para as transformações necessárias na 
sociedade. 

Na sequência, está o pensar, que propõe a consolidação de gradações de conhecimentos 
por intermédio da fusão entre a inovação, a ciência e a educação. Este movimento de 
ressignificação direciona para a autonomia ao impulsionar o pensamento crítico, a reflexão 
e o aprendizado continuado em um panorama em que as alterações são ininterruptas e 
acontecem cada vez mais rápido. 
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 A ARENA GREEN E SUA METODOLOGIA  5

O terceiro movimento de ressignificação é o viver, onde se posiciona o centro do Design 
de Experiências e onde está o engajamento como senso de cidadania planetária. Esta 
etapa compreende a criação das experiências híbridas interativas, sensoriais e emocionais 
inéditas e não-óbvias. O intuito não é o de criar apenas vivências que não sejam esquecidas, 
mas que busquem a transformação.

A etapa de ressignificação seguinte traz o sentir através da ativação de sentimentos, 
sensações e percepções inesperados em processos criativos. Este movimento conecta-
se com o senso de protagonismo. Afinal, é insuficiente ser cidadão planetário, pois é 
preciso assumir seu protagonismo para consolidar novas ideias e atitudes que promovam 
evoluções e revoluções. 

O último movimento de ressignificação é a transformação que se conecta com o senso de 
pertencimento, a partir do entendimento de que, como cidadão planetário, faço parte de 
algo maior. O intuito é provocar mudanças de atitude para gerar impactos de transformação 
em vários níveis - no indivíduo, em sua comunidade, na sociedade como um todo e, 
consequentemente, no planeta.
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A SUA TRAJETÓRIA COMEÇA AGORA   

Para a educação Ambiental as professoras e os professores são protagonistas do ensino, 
uma vez que são os responsáveis por contextualizar e dar sentido às aprendizagens. Sendo 
assim, planejar as ações é uma etapa importante para o processo pedagógico. Pensar no 
antes, durante e depois das ações permite que a professora e o professor possam construir 
e propor atividades que façam mais sentido para os estudantes.

Dentre as diversas estratégias que podem ser utilizadas, visitar espaços educativos é uma 
possibilidade potente para que os estudantes experienciem os objetos de conhecimento do 
Currículo da Cidade de variadas formas.

A experiência imersiva Arena Green possibilitará que as professoras e os professores 
contextualizem o conhecimento para seus estudantes, contudo, o planejamento das ações 
que serão articuladas com a visita é de extrema importância para a qualificação deste 
processo.

Desta forma, a visita prévia e/ou uma pesquisa sobre o espaço a ser visitado é uma etapa 
importante para a produção e execução do planejamento. Este movimento permite que 
professores e professoras reconheçam a potencialidade e as articulações possíveis com 
o Currículo da Cidade. Além disso, a visita ou pesquisa prévia, possibilita aos professores 
criarem atividades que provoquem a curiosidade e apresentem a visita aos estudantes.

6
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A SUA TRAJETÓRIA COMEÇA AGORA   

Durante a visita, os professores e as professoras poderão acompanhar e observar quais são 
as percepções dos estudantes e reconhecer aqueles pontos que merecem mais atenção para 
serem trabalhados no retorno à escola em busca da constante melhoria das aprendizagens.

Para potencializar as práticas pedagógicas a partir da experiência da Arena Green serão 
ofertadas, ao longo de 2024, duas ações formativas para todos(as) os(as) professores(as) 
que atuam no 8º ano/Ciclo Autoral, de todos os componentes curriculares. Na primeira ação 
participará apenas um(a) representante por Unidade Educacional, este(a) professor(a) 
será um(a) articulador(a) das ações da Arena na escola. E na segunda ação todos(as) 
professores(as), independentemente do componente curricular que lecionam, poderão 
participar do curso, afinal Educação Ambiental é responsabilidade de todos(as).
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PREFEITURA DA CIDADE 
DE SÃO PAULO

PREFEITO
Ricardo Nunes

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAÇÃO
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ASSISTÊNCIA ADMINISTRATIVA E FINANCEIRA
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PROGRAMAÇÃO
Raul Sergio Ferreira 
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Edição de áudio e vídeo
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Marielle Camargo
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EXPERIÊNCIAS TODAS AS VOZES DO 
MUNDO E SOME A SUA VOZ A DE OUTRAS

PRODUÇÃO DE BEATS
Instituto Kondzilla

BEATMAKER
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Igor Oggy
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GERENTE DE PROJETOS
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Lucas Belo Pereira 
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Edu Oliveira
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