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TECNOLOGIA E INOVACAO

Apresentagao

Este material tem como objetivo subsidiar e orientar professoras e professores das
escolas publicas estaduais de Sdo Paulo no planejamento da disciplina Tecnologia e
Inovacgado, voltada aos anos finais do Ensino Fundamental. Diante das mudangas
curriculares promovidas pelo Curriculo do Estado de Sao Paulo, no ano de 2025, os
participantes da Pesquisa-Agao “Mudancgas Curriculares e melhoria do ensino publico”
elaboraram, de forma coletiva, propostas para contribuir com os/as professores/as na
construgdo de seus planejamentos e planos de aula de maneira critica e criativa, numa
perspectiva distinta das propostas prescritas no material digital da Secretaria de
Educacgédo (Seduc) e suas plataformas. Partimos da concepgdo de que o/a docente é
um/a intelectual que, juntamente com os/as estudantes, articula o conhecimento da
realidade escolar com o aporte da ciéncia, visando a construgdo de um processo
educativo significativo e participativo.

Ementa

Este material foi elaborado com o intuito de oferecer sugestdes que auxiliem o
docente na produgdo de seu plano de ensino e de seus planos de aula, exercitando a
autoria profissional. Nessa perspectiva, o/a docente tem a possibilidade de construir
seus planos de ensino e organizar os conteudos com base nas sugestdes
apresentadas, de acordo com a série e turma atribuidas, bem como criar e acolher
novas propostas ao longo do ano letivo. Nesse sentido, a atuagdo docente no
componente curricular Tecnologia e Inovagao buscar expandir o conhecimento para
alem da plataforma digital e fortalecer o pensamento critico e coletivo. Mesmo em
contextos em que o uso da plataforma seja obrigatorio, ha possibilidades de
implementar diversas alternativas e estratégias pedagogicas que complementem a
aprendizagem virtual. A ideia € integrar o uso da plataforma a atividades praticas,
reflexivas e colaborativas, que estimulem o desenvolvimento de habilidades criticas e
sociais de maneira mais ampla.

Objetivos

» Conhecer e analisar criticamente o curriculo de Tecnologia e Inovagdo do Estado de
Séo Paulo e organizar as escolhas para o trabalho com esse componente curricular,
tendo como referéncia os pressupostos que orientam a pesquisa: garantir ensino
de qualidade aos estudantes do Ensino Fundamental e Médio.



e Enriquecer o curriculo com opg¢des de atividades diversificadas, que ndo se limitem
as prescricdes atreladas a uma plataforma digital;

» Oferecer atividades que incentivem a pesquisa e a exposi¢do de ideias por parte
dos alunos, colocando-os estudante em um papel de autores e pesquisadores,
protagonistas no processo de aprendizagem;

e Aproximar o ensino de Tecnologia e Inovagdo da realidade dos alunos,

apresentando exemplos e formas de investigagdo que ampliem o acesso
responsavel e critico ao mundo digital, a servigo das necessidades sociais.

Possibilidades a serem consideradas no planejamento de aulas

o Realizar atividades presenciais de discussdao e debate: planejar e promover
momentos de trabalho em grupos.

e Organizar projetos interdisciplinares: escolher coletivamente temas que possam
gerar situagdes de aprendizagem integradas e interdisciplinares.

e Promover reflexbes e atividades de producéo: diversificar a apresentacdo de
plataformas e aplicativos utilizados, propondo atividades que fagcam sentido para
os alunos, com base em contextos conhecidos e situagdes reais.

e Promover atividades de experimentacao pratica.

» Organizar propostas de gamificagcdo e desafios colaborativos: planejar e promover
atividades ludicas e desafiadoras, que despertem a curiosidade dos estudantes.

e Incentivar o envolvimento com a comunidade local.

» Organizar avaliagado participativa e reflexiva.

e Incluir elementos de linguagens diversificadas para promover reflexdo e debates,
como imagens, sons, graficos, noticias contemporaneas em diversos meios, artigos

criticos, jogos.

e Criar, coletivamente, entre o grupo de docentes, um acervo de referéncias e
materiais de para compartilhar nos planejamentos de aulas.

Possibilidades de Estratégias para as Acoes Pedagogicas na Perspectiva
Construtivista

1. Atividades Presenciais de Discussao e Debate

e Circulos de dialogo: Organize momentos presenciais, em sala de aula, nos quais os
alunos possam discutir e refletir sobre os temas abordados na plataforma.
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Isso pode incluir debates estruturados sobre os impactos sociais da tecnologia, a
etica no uso de plataformas digitais ou o papel da educacgéao digital na sociedade. A
troca de opinides, o confronto de ideias e a construgado de argumentos sdo atividades
gue estimulam o pensamento critico coletivo.

» Discussdes em grupos pequenos: Forme grupos de discussdo, nos quais cada
grupo trabalhe um tema relacionado ao conteudo da plataforma. Por exemplo, um
grupo poder refletir sobre as implicagdes sociais de uma ferramenta digital,
enquanto outro discute o impacto econdmico dessas ferramentas. Ao final, os
grupos compartilham suas conclusées com a turma, promovendo um espago de
aprendizagem colaborativa e critica.

2. Projetos Interdisciplinares

« Integracdo com outras disciplinas: Promova projetos interdisciplinares que
integrem o conteudo da plataforma com outros campos do conhecimento, como
Sociologia, Filosofia e Ciéncias, permitindo que os alunos construam uma visdo
mais abrangente sobre as plataformas digitais e suas implicagdes. Por exemplo, um
projeto pode envolver a pesquisar sobre a historia das tecnologias, suas
contribuigdes sociais e os desafios éticos a elas associados.

« Desenvolvimento de solugdes para a comunidade: Os alunos podem ser
desafiados a criar solugdes para problemas locais ou globais utilizando a
tecnologia, com uma abordagem critica. Um exemplo seria desenvolver
campanhas de conscientizagdo sobre o uso responsavel de plataformas digitais ou
propor alternativas mais justas e acessiveis ao uso da tecnologia em comunidades
carentes. Isso tambem promove o desenvolvimento de habilidades de resolugéo de
problemas e de empatia.

3. Reflexdes e Atividades de Producéao

« Reflexao Escrita: Apés cada modulo ou tema abordado na plataforma, os alunos
podem escrever reflexdes criticas sobre como o conteudo se aplica ao seu
cotidiano ou como o conhecimento adquirido pode transformar a maneira como
interagem com a tecnologia. Essas reflexdes podem ser compartilhadas com os
colegas, para enriguecendo a troca de ideias e promovendo um aprendizado mais
profundo.

» Diarios de aprendizado: Incentive os alunos a manterem diarios de aprendizado,
nos quais registrem suas descobertas, duvidas, reflexdes e criticas ao conteudo
digital. Esses diarios podem ser discutidos em grupo, permitindo a troca de
experiéncias e o fortalecimento do senso de comunidade no processo de
aprendizagem.



4. Atividades de Experimentagéao Pratica

« Experimentos de uso critico das plataformas: Proponha atividades em que os
alunos possam experimentar o uso de diferentes plataformas digitais de forma
pratica e critica. Por exemplo, podem criar conteudos digitais (como blogs, videos
ou podcasts) que abordem temas relacionados a plataforma, mas com uma
perspectiva critica sobre seu impacto social ou educacional.

e Estudo de caso e analise critica: Apresente aos alunos estudos de caso envolvendo
o uso de plataformas digitais na sociedade (como algoritmos em redes sociais ou o
impacto de grandes plataformas de streaming) e desafie-os a analisar os
beneficios e maleficios desses sistemas. Em seguida, solicite que proponham
solugdes ou alternativas mais inclusivas e justas, estimulando o pensamento critico
sobre o papel das plataformas no cotidiano.

5. Gamificacao e Desafios Colaborativos

» Desafios e jogos de pensamento critico: Utilize a gamificagé&o para criar desafios
em grupo que envolvam o pensamento critico. Por exemplo, crie um "jogo de
dilemas éticos" relacionado ao uso de plataformas digitais, no qual os alunos
devem tomar decisdes em equipe e justificar suas escolhas. Esse tipo de atividade
pode ser integrado a plataformas como Kahoot ou Google Forms, de forma
interativa e voltada a discussao critica.

« Criacao de projetos de impacto social: Divida os alunos em equipes e proponha o
desafio para criar um projeto de impacto social que utilize tecnologia de forma
etica e responsavel. As plataformas digitais podem ser usadas para pesquisa, mas a
apresentagcdo das ideias deve ser feita de maneira coletiva, considerando as
necessidades e realidades de diferentes publicos.

6. Envolvimento com a Comunidade Local

« Parcerias com organizagdes locais: Conecte o aprendizado digital a realidade
comunidade local. Os alunos podem investigar como as plataformas digitais
afetam areas como a educacgéo, saude e meio ambiente. Alem disso, podem visitar
organizagdes que utilizam tecnologia e midia, compreendendo o uso dessas
ferramentas em diferentes contextos.

« Eventos de conscientizagao: Organize eventos ou campanhas de conscientizagéo
nas escolas ou comunidades, no quais os alunos compartilhem o que aprenderam
sobre plataformas digitais, seus impactos e formas criticas e éticas de utilizagao.
Essa pratica fortalece o senso de responsabilidade social e coletiva.



7. Avaliagao Participativa e Reflexiva

« Autoavaliacao e avaliagcao por pares: Além das avaliagdes formais da plataforma,
incentive os alunos a participarem de processos de autoavaliag&do e avaliagdo por
pares, analisando seu proprio aprendizado e o dos colegas. Essa abordagem
fomenta a autonomia e o pensamento critico em relagdo ao conteudo e ao
processo de aprendizagem.

e Feedback coletivo: Promova sessdes de feedback coletivo, nas quais os alunos
possam discutir o que foi eficaz e o que pode ser aprimorado nas atividades
realizadas, tanto digitais quanto presenciais. Essa pratica contribui para a reflexdo
critica e a construgcdo de melhorias continuas no processo educativo.

Orientacdes de atividades que podem ser propostas aos alunos, com
base nas criticas a "plataformizacdo" e nas sugestdes construtivistas,
que promovem o pensamento critico, a colaboragao e o engajamento
social

1. Atividade: Debate sobre Plataformas Digitais e o Neoliberalismo

e Objetivo: Desenvolver o pensamento critico sobre o impacto das plataformas
digitais e discutir o conceito de neoliberalismo na educacéo.

« Descrigao:

o Etapa1: Divida os alunos em dois grupos. Um grupo defendera a ideia de que as
plataformas digitais sdo benéficas para a educagdo, enquanto o outro
argumentara que elas impdéem um sistema neoliberal que favorece a
competitividade e o individualismo.

o Etapa 2: Antes do debate, fornega materiais de leitura que expliquem
brevemente o conceito de neoliberalismo e como ele se aplica ao uso de
plataformas digitais na educacéo.

o Etapa 3: Realize o debate, permitindo que os alunos defendam suas posi¢cdes
com base nas leituras e em argumentos logicos.

o Etapa 4: Apos o debate, promova uma reflexdo coletiva sobre o que foi discutido,
permitindo que os alunos expressem suas opinides e pensamentos criticos.

e Materiais: Textos sobre neoliberalismo, acesso a internet para pesquisa e slides de
apresentacgéo.



2. Atividade: Mapa de Impacto das Plataformas Digitais

e Objetivo: Ajudar os alunos a visualizar como as plataformas digitais impactam
diferentes areas da vida cotidiana, incluindo educacéao, trabalho e lazer.

« Descrigao:

o Etapa1: Divida os alunos em grupos e atribua a cada grupo uma area especifica
de impacto das plataformas digitais (educagéo, comunicagdo, trabalho,
sociedade etc.).

o Etapa 2: Cada grupo deve criar um mapa conceitual (ou mural digital) que
ilustre os efeitos positivos e negativos das plataformas digitais em sua area.

o Etapa 3: Depois de criar o mapa, cada grupo apresenta suas descobertas a
turma.

o Etapa 4: Promova uma reflexdo coletiva sobre como a dependéncia de
plataformas pode gerar tanto beneficios quanto desafios para a sociedade e os
individuos.

e Materiais: Cartolinas, post-its, acesso a softwares de mapas conceituais (como
MindMeister ou Google Drawings), marcadores e computadores com acesso a
internet.

3. Atividade: Produgéao de Documentario sobre o Uso Etico da Tecnologia

e Objetivo: Promover a reflexdo critica sobre o uso responsavel da tecnologia e as
implicagcdes éticas das plataformas digitais.

» Descricao:

o Etapa 1: Explique aos alunos o conceito de ética digital e como o uso de
plataformas pode afetar a sociedade de forma ética ou antiética.

o Etapa 2: Organize os alunos em grupos e desafie-os a criar um documentario
curto (5-10 minutos) sobre um tema relacionado ao uso etico da tecnologia (por
exemplo, privacidade, fake news, manipulagao algoritmica).

o Etapa 3: Os alunos devem pesquisar o tema, entrevistar pessoas (se possivel) e
usar ferramentas digitais para gravar e editar o documentario.

o Etapa 4: ApOs a producgédo, os documentarios sdo exibidos & turma, seguidos de
uma discussdo sobre as questdes éticas abordadas.

e Materiais: Cdmeras ou smartphones para gravagao, softwares de edigcéo de video
(como iMovie, Windows Movie Maker) e computadores com acesso a internet para
pesquisa.



4. Atividade: Projeto Colaborativo de Impacto Social

« Objetivo: Criar solugdes coletivas que usem a tecnologia para resolver problemas
sociais locais ou globais, abordando questdes como inclusdo digital ou educagéo.

« Descrigao:

o Etapa 1: Divida a turma em grupos e proponha que cada grupo identifigue um
problema social relacionado ao uso de tecnologia (por exemplo, acesso
desigual a educacéo digital, impactos negativos das redes sociais nos jovens
etc.).

o Etapa 2: Cada grupo deve criar uma proposta de solugdo que utilize as
plataformas digitais de forma ética e inclusiva, como criar uma plataforma de
educagdo gratuita para alunos de areas carentes ou desenvolver uma
campanha de conscientizagdo sobre seguranga digital.

o Etapa 3: Os alunos devem apresentar suas propostas a classe, explicando como
elas beneficiariam a sociedade e como poderiam ser implementadas.

o Etapa 4: Ao final, as propostas podem ser votadas, e a melhor delas podera ser
levada para discussdo com a comunidade escolar ou até com organizagdes
externas.

e Materiais: Acesso a internet para pesquisa, cartolinas ou softwares de
apresentacgdo (Google Slides, Canva) e materiais para prototipos (se necessario).

5. Atividade: Reflexao sobre o Uso Pessoal das Plataformas Digitais

o Objetivo: Refletir sobre o uso pessoal e coletivo das plataformas digitais,
incentivando a autoanalise critica.

« Descrigao:

o Etapa 1: Peca aos alunos que fagcam uma reflexdo pessoal sobre o tempo que
passam em plataformas digitais e como elas influenciam suas vidas diarias
(educagéo, socializagao, entretenimento etc.).

o Etapa 2: Eles devem escrever um diario ou relatorio, abordando questdées como:
"Como as plataformas digitais ajudam ou dificultam meu aprendizado?", "O que
sinto ao usar essas plataformas por longos periodos?", "Quais sdo as
consequéncias sociais e psicologicas que observo em mim ou nos outros?"

o Etapa 3: Promova uma discussdo em sala de aula, em que os alunos possam
compartilhar suas reflexdes e discutir maneiras de tornar o uso das plataformas
mais equilibrado e saudavel.

e Materiais: Papel e caneta ou computadores para escrever o diario.



6. Atividade: Construgao de uma Carta Coletiva para Politicos sobre Regulacdo da
Tecnologia

e Objetivo: Envolver os alunos em uma agdo social concreta sobre como
regulamentar as plataformas digitais, promovendo a cidadania ativa.

e Descrigao:

o Etapa 1: Introduza o conceito de regulagcdo digital e como as politicas publicas
podem ajudar a mitigar os efeitos negativos das plataformas digitais (como
desinformacéao e exploragdo de dados).

o Etapa 2: Os alunos devem trabalhar em conjunto para escrever uma carta
coletiva a um politico local ou estadual, expressando suas preocupagdes sobre
o uso das plataformas digitais e sugerindo mudangas na regulamentagao.

o Etapa 3: A carta deve incluir propostas de como as plataformas podem ser mais
transparentes, eticas e acessiveis para todos os cidadaos.

o Etapa 4: Se possivel, envie a carta ao politico e acompanhe as possiveis
respostas.

e Materiais: Acesso a internet para pesquisa, computador para redigir a carta, papel
para impressao e envio.

Essas atividades promovem uma abordagem construtivista, na qual os alunos ndo
apenas consomem informagéao, mas também as questionam, analisam e utilizam de
maneira pratica, critica e colaborativa. Alem disso, todas as atividades estdo alinhadas
com a construgdo de uma cidadania ativa, promovendo a reflexdo ética, o
pensamento coletivo e a transformacgéo social.

Recursos Didaticos para Praticas Construtivistas

Ferramentas de Colaboracao e Co-criagao
1) Google Drive (Documentos, Planilhas, Apresentacoes)

e Descrigao: Ferramentas do Google Drive, como Google Docs, Google Sheets e
Google Slides, sdo excelentes para criar espagos colaborativos nos quais os alunos
podem trabalhar juntos em tempo real. O uso dessas ferramentas pode promover
discussdes, edigdo conjunta e apresentacdo de ideias coletivas.

e Objetivo: Fomentar o trabalho em grupo e a construgdo colaborativa de
conhecimento.



2) Padlet
« Descrigao: Plataforma visual em que os alunos podem criar murais digitais
colaborativos, adicionar textos, imagens, videos e links, interagindo de maneira

aberta edindmica

e Objetivo: Estimular a expressao criativa e colaborativa dos alunos, promovendo o
trabalho coletivo e a troca de ideias.

3) Miro
e Descrigdao: Miro é uma plataforma de quadro branco online que permite criar
mindmaps (mapas mentais) interativos, fluxogramas, brainstorms e diagramas de

forma colaborativa.

« Objetivo: Ajudar na construgao coletiva de ideias e no planejamento de projetos,
favorecendo o trabalho conjunto e o aprendizado ativo.

Recursos de Produgao Multimidia
1) Canva for Education
» Descrigdo: O Canva oferece uma versdo gratuita para educagéo, permitindo a
criagdo de apresentacgdes, infograficos, cartazes, videos e outros materiais visuais.

E uma ferramenta intuitiva e facil de usar.

» Objetivo: Auxiliar na produgédo de conteudos visuais que possam ser usados em
apresentacdes ou como material didatico para projetos colaborativos.

2) Book Creator

» Descrigao: Plataforma para criagdo de livros digitais interativos, na qual os alunos
podem escrever, ilustrar e publicar livros colaborativos sobre os temas estudados.

» Objetivo: Promover a expressao criativa e a colaboragéo, permitindo que os alunos
criem conteudos e os compartilhem com a turma.

3) Adobe Spark
» Descrigao: Ferramenta para criagdo de videos curtos, graficos e paginas da web, de
forma simples e acessivel. Pode ser usada em projetos multimidia nos quais os

alunos contem historias ou fagam apresentagdes criativas.

» Objetivo: Estimular a criatividade na produgéo de conteudos interativos, com foco
em projetos de colaboragéo.



Ferramentas para Reflexao e Pensamento Critico
1) Google Forms
» Descrigao: Ferramenta para criar questionarios e formularios. Pode ser usada para
autoavaliagdes, reflexbes sobre o conteudo e para promover feedback entre os

alunos.

e Objetivo: Coletar opinides e reflexdes dos alunos sobre os conteudos aprendidos e
as atividades realizadas, além de estimular o pensamento critico.

2) Socrative

» Descrigao: Plataforma de avaliagdo interativa em que os professores podem criar
quizzes, questionarios e outras atividades para avaliar o progresso dos alunos.

» Objetivo: Fomentar o aprendizado continuo e a reflexdo critica, além de permitir
que os alunos participem ativamente de atividades de avaliagéo.

3) Flipgrid
» Descrigao: Plataforma de video que permite aos alunos gravar e compartilhar
respostas em formato audiovisual sobre questdes ou topicos propostos pelos

professores.

o Objetivo: Promover a expressdo critica e criativa, estimulando os alunos a
refletirem sobre os conteudos de forma mais interativa e pessoal.

Plataformas de Aprendizagem Ativa e Colaborativa

Plataformas de Ensino Interativo
1) Khan Academy

« Descrigao: Plataforma gratuita que oferece uma vasta gama de videos educativos,
guizzes e exercicios interativos, abordando temas de varias areas do conhecimento.

e Objetivo: Facilitar o aprendizado autodirigido, com possibilidade de apoio no
desenvolvimento do pensamento critico. A plataforma complementar os
conhecimentos adquiridos nas atividades presenciais.



2) Edmodo

» Descrigao: Uma plataforma de aprendizagem social que permite aos professores
criarem salas de aula digitais para interagir com os alunos, compartilhar recursos e
atribuir tarefas

« Objetivo: Incentivar a comunicagéo e o trabalho em grupo, além de permitir a troca
de ideias e recursos entre os alunos.

3) Coursera / edX

« Descrigdo: Embora essas plataformas sejam mais direcionadas a cursos
universitarios, muitos de seus cursos oferecem excelentes materiais de
aprendizagem, como videos, foruns e leituras, que podem ser adaptados para
alunos mais velhos ou adultos. Alguns cursos oferecem certificagdes interessantes

para estudantes do Ensino Medio.

e Objetivo: Estimular a aprendizagem autodirigida e o pensamento critico em temas
de interesse académico e social.

Plataformas de Gamificacao
1) Kahoot!

» Descrigao: Plataforma que permite a criagdo de quizzes interativos e competi¢cdes
entre os alunos, promovendo uma aprendizagem divertida e dindmica.

» Objetivo: Incentivar a competicdo saudavel e a aprendizagem ativa por meio de
quizzes, sempre com foco em conteudos criticos e significativos.

2) Quizizz
« Descrigao: Semelhante ao Kahoot!, permite criar quizzes interativos, mas com a
vantagem de permitir que os alunos realizem as atividades no seu préprio tempo,

oferecendo um ambiente mais flexivel.

e Objetivo: Estimular a revisdo de conteudos de maneira colaborativa e divertida,
favorecendo o pensamento critico enquanto os alunos interagem entre si.

Plataformas para Projetos Colaborativos e Pesquisa



1) Trello!
« Descrigao: Ferramenta de gestdo de projetos que pode ser usada para organizar
tarefas e colaborar em atividades em grupo. Pode ser muito util para gerenciar

projetos complexos em grupo.

» Objetivo: Estimular a organizagéo e a colaboragdo em projetos interdisciplinares,
ajudando os alunos a trabalhar em equipe de forma estruturada.

2) ResearchGate
» Descrigdo: Embora voltada principalmente para académicos, essa plataforma
pode ser util para estimular os alunos a buscar artigos, papers e pesquisas

relacionadas aos topicos discutidos em sala de aula.

e Objetivo: Incentivar os alunos a realizarem pesquisa académica e analises criticas
de artigos e publicagdes cientificas.

Plataformas de Inclusao Digital e Acessibilidade

Ferramentas de Inclusao
1) Microsoft OneNote
« Descrigao: Ferramenta de anotagdes digitais que oferece varias funcionalidades de
acessibilidade, como leitura em voz alta, tradugdes automaticas e outros recursos

para alunos com dificuldades de aprendizagem.

e Objetivo: Garantir que todos os alunos, independentemente de suas necessidades
especificas, possam acessar os conteudos de forma eficiente e inclusiva.

2) Storybird
« Descrigao: Plataforma que permite que os alunos criar livros digitais ilustrados.
Pode ser util para incentivar a criatividade dos alunos, permitindo que escrevam e

compartilhem historias.

e Objetivo: Estimular a expressao criativa de forma inclusiva e acessivel, além de
promover o trabalho colaborativo na produgéo de conteudo.



Conclusao

Essas plataformas e recursos didaticos promovem uma abordagem construtivista
e colaborativa, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades de pensamento
critico, autonomia e trabalho em equipe, enquanto se engajam em atividades
interativas e de reflexdo profunda. A integragcédo dessas ferramentas ao cotidiano

escolar pode ampliar os horizontes da aprendizagem, estimulando a cidadania ativa e
a transformacao social.
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