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Apresentacao

O Portfdlio de Eletivas tem como finalidade, apoiar as Unidades Escolares da Rede
Estadual de Ensino na implatagéo do DCT-TO, Etapa Ensino Médio, no que se refere a
parte flexivel do curriculo, por meio dos Itinerarios Formativos.

As Eletivas s&o unidades curriculares de livre escolha, possibilitando ao estudante
experimentar diferentes temas, vivéncias e aprendizagens de maneira a diversificar
e enriquecer o seu percurso formativo. Tém como objetivo ampliar e aprofundar as
aprendizagens previstas na formacéo geral e aquelas relativas a8 Formacgao Basica
para o Trabalho. As Eletivas devem considerar a realidade socioeducacional e o
interesse de sua comunidade escolar.

Por meio da escolha das eletivas, o estudante pode experimentar diferentes temas,
vivéncias e aprendizagens de maneira a diversificar e enriquecer o seu Itinerario
Formativo. Oestudante pode cursarEletivas, associadas amesma Area do
Conhecimento ou da Formacao Técnica e Profissional em que estiver se
aprofundando, ou optar por diversificar a sua formagao, escolhendo Eletivas de
temas de seu interesse associados a outras Areas do Conhecimento.

Este material rene um conjunto de Unidades Curriculares Eletivas, construida com
base no Referencial para elaboracdo dos Itinerarios Formativos. Estédo articuladas
com as areas do conhecimento, de forma interdisciplinar, a partir de eixos
estruturantes e das Competéncias Gerais da Base Nacional Comum Curricular —
BNCC.

A construgdo do Portfolio ndo se esgota com esse primeiro rol de Unidades
Curriculares Eletivas, sendo um processo continuo, que envolve a participacao dos
professores de todas as Unidades Escolares do Ensino Mé&dio.
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A ARTE DE FALAR BEM

COM PESSOAS

Tema I Como falar em Publico

Titulo I A arte de falar bem com pessoas

Carga I son
horaria
Elaborado por Israel de Freitas Silva
Introducgao

A pratica de falar em publico sempre foi um grande desafio na vida de
milhdes de pessoas, impossibilitando-as de alcangarem bons resultados
nas diversas areas de sua vida. Os principais motivos que levam as pessoas
a ndo querer falar em puablico estdo relacionados a Glossofobia, que € o
medo de falar em publico. O quadro varia de intensidade e ha pessoas que
sentem apenas um leve nervosismo ao pensar em falar em publico,
enquanto outras sentem um sentimento de panico e medo.

E importante destacar a grande necessidade de estratégias que fortalegcam
€ encoraje as pessoas que mesmo ainda n&o tendo iniciado esse processo,
sabe que mais cedo ou mais cedo nao tera mais como fugir de tal realidade.
A necessidade de falar em publico surgiu a partir de estudos de oratéria e
da busca por pessoas dispostas a serem inseridas no campo de trabalho
com o desejo de falar bem em publico. Lopes (2000) explica que
inicialmente o termo comunicacao oral era definido como todo e qualquer
pronunciamento que se pudesse fazer oralmente, portanto envolvendo as
seguintes habilidades da fala e da voz.

Dai surge a necessidade de disponibilizar para o estudante do Ensino Médio
a oportunidade de aprender estratégias que o ajude nessa competéncia de
“falar bem?”, levando-o a compreender a importancia de dominar esse
contetdo para um melhor desenvolvimento na vida académica. No Ensino
Médio o estudante precisa aprender a se expressar melhor, pois sabemos
que ninguém podera fugir de apresentacdes de trabalhos como seminarios,
mesa redonda, oficinas e etc. Sem falar que esse estudante teve um bom
desenvolvimento nessa area, com certeza a sua vida na faculdade n&o sera
tdo complicada quando diz respeito a falar em publico.
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Justificativa

Ndo podemos mais fugir da realidade que o estudante do Ensino Médio vem sendo
prejudicado nos resultados académicos devido a grande dificuldade de se expressar
bem, ou seja, nao consegue falar bem em puablico, isso devido a glossofobia que € o
“medo de falar em pulblico” que causa comportamentos preocupantes como, suor,
boca seca, aumento da frequéncia cardiaca, dificuldade de respirar, nauseas, tensao
muscular, dor de cabega, tremedeira, tontura, necessidade de urinar e pénico.

O estudante do Ensino Médio precisa se adequar e aproveitar as novas
oportunidades que o curriculo disponibilizara com o objetivo de melhor prepara-lo
para a vida profissional. E bastante comum desde cedo encontrar jovens e
adolescentes que preferem encarar a triste realidade de ficarem entre os que néo
sao destaques na sala de aula, pelo fato de ndo conseguirem se sairem bem nas
apresentacdes de trabalhos como aulas expositivas, seminarios, mesa redonda e
outros.

O estudante ndo tem medo de desafios, ele tem medo de uma vida sem bons
resultados, principalmente na vida académica, a escola precisa preparar 0 seu corpo
discente para encarar essa deficiéncia. Por esse motivo estamos disponibilizando
essa opcao do estudante realizar essa eletiva, onde tera a oportunidade de aprender
como resolver tal problematica e adquirindo competéncias que o auxilio nesse
grande desafio de falar em publico.

Area(s) do
Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

Componente(s)
Curricular(es)

Portugués
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Competéncias Gerais da BNCC

CG1 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcédo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva. (Conhecimento)

CG4 - Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bemm como conhecimentos das
linguagens artisticas, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos, além
de produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo. (Comunicagéo)

CG7 - Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que
respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento
ético em relagdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.
(Argumentagio)

Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

CEl-l. Compreender o funcionamento das diferentes linguagens e praticas
(artisticas, corporais e verbais) e mobilizar esses conhecimentos na recepgao e
producéo de discursos nos diferentes campos de atuacio social € nas diversas
midias, para ampliar as formas de participagdo social, o entendimento e as
possibilidades de explicacéo e interpretacao critica da realidade e para continuar
aprendendo diferentes campos de atuacao social e nas diversas midias, para
ampliar as formas de participagao social, o entendimento e as possibilidades de
explicacéo e interpretagao critica da realidade e para continuar aprendendo.
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CE2-L. Compreender os processos identitarios, conflitos e relacbes de poder
que permeiam as praticas sociais de linguagem, respeitar as diversidades, a
pluralidade de ideias e posicdes e atuar socialmente com base em principios e
valores assentados na democracia, na igualdade e nos Direitos Humanos,
exercitando a empatia, o diadlogo, a resolugcédo de conflitos e a cooperagéo, e
combatendo preconceitos de qualquer natureza.

CEG6-L. Analisar informacgdes, argumentos e opinides manifestados em
interacbes sociais € nos meios de comunicacdo, posicionando-se é&tica e
criticamente em relagdo a conteudos discriminatorios que ferem direitos
humanos e ambientais.

Investigagdo Cientifica

i} Mediacéo e Intervencao Sociocultural
Eixo Estruturante

Processos Criativos

Empreendedorismo

Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Investigagao Cientifica

(EMIFCGO02) Posicionar-se com base em critérios cientificos, éticos e estéticos,
utilizando dados, fatos e evidéncias para respaldar conclusdes, opinides e
argumentos, por meio de afirmagdes claras, ordenadas, coerentes e
compreensiveis, sempre respeitando valores universais, como liberdade,
democracia, justi¢a social, pluralidade, solidariedade e sustentabilidade.
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Mediacao e Intervengao Sociocultural

(EMIFCGO8) Compreender e considerar a situagao, a opinido e o sentimento do
outro, agindo com empatia, flexibilidade e resiliéncia para promover o dialogo, a
colaboragéo, a mediacao e resolugao de conflitos, o combate ao preconceito e a
valorizacao da diversidade.

Processos Criativos

(EMIFCGOG6) Difundir novas ideias, propostas, obras ou solugdes por meio de
diferentes linguagens, midias e plataformas, analogicas e digitais, com confianga
e coragem, assegurando que alcancem os interlocutores pretendidos

Empreendedorismo

(EMIFCG10) Reconhecer e utilizar (EMIFCG12) Refletir
qualidades e fragilidades pessoais continuamente sobre seu proprio
com confianga para superar desenvolvimento e sobre seus
desafios e alcangar objetivos objetivos presentes e futuros,
pessoais e profissionais, agindo de identificando aspiragoes e
forma proativa e empreendedora e oportunidades, inclusive
perseverando em situacdes de relacionadas ao mundo do trabalho,
estresse, frustracdo, fracasso e que orientem escolhas, esforgos e
adversidade. acdbes em relacdo a sua vida

pessoal, profissional e cidada.
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Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou
pesquisas (bibliografica, exploratoria, de campo, experimental etc.) em fontes
confiaveis, informagdes sobre portugués brasileiro, lingua(s) e/ ou
linguagem(ns) especificas, visando fundamentar reflexdes e hipoteses sobre
a organizagao, o funcionamento e/ou os efeitos de sentido de enunciados e
discursos materializados nas diversas linguas e linguagens (imagens
estaticas e em movimento; musica; linguagens corporais e do movimento,
entre outras), identificando os diversos pontos de vista e posicionandose
mediante argumentacédo, com o cuidado de citar as fontes dos recursos
utilizados na pesquisa e buscando apresentar conclusées com o uso de
diferentes midias.

(EMIFLGGO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais
campos de atuagdo social, recursos criativos de diferentes linguas e
linguagens (imagens estaticas e em movimento; mdasica; linguagens
corporais e do movimento, entre outras), para participar de projetos e/ou
processos criativos.
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(EMIFLGGOG6) Propor e testar
solucoes éticas, estéticas,
criativas e inovadoras para
problemas reais, utilizando as
diversas linguas e linguagens
(imagens estaticas e em
movimento; linguas; linguagens
corporais e do movimento, entre
outras), em um ou mais campos
de atuacdo social, combatendo a
estereotipia, o0 lugar comum e o
cliché.

(EMIFLGG10) Avaliar como
oportunidades, conhecimentos e
recursos relacionados as varias
linguagens podem ser utilizados
na concretizacdo de projetos
pessoais ou produtivos,
considerando as diversas
tecnologias disponiveis e o0s
impactos socioambientais.

(EMIFLGGO9) Propor e testar estratégias de mediacdo e intervencdo
sociocultural e ambiental, selecionando adequadamente elementos das

diferentes linguagens.

Linguagens e suas tecnologias:

Glossofobia;

SECRETARIA DA
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E ESPORTES
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Orientacoes Didaticas Pedagoégicas/
Metodologia

Exibicédo orientada de filmes ou documentarios que explorem a questio da
comunicagéo nos tempos contemporaneo;

Estudos para descobrir os principais motivos que levam os estudantes terem
a deficiéncia de falar em publico e apontamento das sugestbes de como
resolver a problematica;

Estudos e pesquisas avangados da tematica divididos em subtemas atraves
de pesquisas cientificas, entrevistas, conhecendo fatos reais e outras
metodologias para preparar sua defesa em relagédo ao tema proposto, para
uma apresentacao ao publico;

Entrevista com representantes dos 6rgédos de comunicagdo na comunidade
local, sobre aimportancia da comunicacéo, oratoria e falar em pablico;

Apresentacdo de diferentes tipos de linguagens e praticas (artisticas,
corporais e verbais) que facilite a compreensdo da expressao de falar bem
em publico;

Apresentagao problematica relacionada a Glossofobia e a importéncia da
boa oratoria no dia a dia do estudante;

Pratica da leitura e interpretagéo de textos como instrumentos de desinibir e
preparar o estudante para construir uma boa oratdria durante sua vida
académica;

Identificar e apresentar solugcdes que facilite o conhecimento dos contetdos
relacionados @ comunicagéo, oratoria e expressao corporal do estudante,

Desenvolver praticas de aprendizagens e dominio dos temas apresentados
relacionados a tematica de falar em publico;

Desenvolver praticas de estudos sobre gibis, entrevistas, jornalismos e
cultura brasileira.
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Produto Final

Apresentacdes dos trabalhos de pesquisa pelos estudantes.

. Livros; « Grampeador;

. Cadernos; e internet

. Caneta; « Colas diversas;

« Lapis; « Computadores
Recursos . Pinceis; « Notebooks;

icdati . Folha chamex; « Flip chart;

Dldatlcos . Papel cartao; « Quadro branco,

« Cartolina; « Caixade som,

. Tesouras; « Microfones.

Avaliacao

A avaliagcdo deve ser continua, observando a participacédo e o engajamento dos
estudantes nas atividades propostas.

BRASIL. Ministério da Educacédo. Base Nacional
Comum Curricular. Brasilia, 2018.Disponivel em:
https://seduc.pigov.br/chaodaescola/wp-
content/uploads/2020/03/REFERENCIAIS-
CURRICULARES-ITINERZ2C3%%81RIOS-
FORMATIVOS-GEUSELIA-E-DINIZ pdf

Referéncias

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional
Comum Curricular. Brasilia, 2018.

Disponivel em:
https://brasilescola.uol.com.br/busca?qg=bncc.
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"CRESER" FORA DA

CAIXINHA

Educacéao Fiscal e Direitos Humanos
Bem-estar Social

Tema |

Titulo I “CréSer” fora da Caixinha

Carga
horaria

40h

Elaborado por Nelma Maria Matias Pinheiro

Introducgao

A Unidade Curricular Eletiva (UCE) “CréSer” fora da Caixinha, cujo titulo esta
expresso com uso de neologismo, chama a atengdo para o fato do
crescimento bioldégico e social acontecer de forma harmoniosa entre
crencas, valores, salde com respeito e empatia em relacao as diversidades
e a0 meio ambiente, na perspectiva de um ser humano e um cidadao
proativo as situagdes e questdes sociais em fungdo de uma sociedade mais
justa e solidaria.

Os objetos de conhecimentos serdo organizados envolvendo o Tema
Contemporaneo Transversal (TCT) “Educacao Fiscais®, como estratégia
para a compreensdo do estudante quanto a responsabilidade do Estado
frente a efetivacdo dos direitos sociais do cidaddo, tdo importantes para
promocao e manutencéo da coeséo social com bases democraticas.

A tematica sera desenvolvida em trés areas de conhecimento,
contemplando eixos estruturantes proprios dos Itinerarios Formativos (IF)
0s quais direcionam produtos a serem entregues em etapas distintas do
trabalho além de um produto ao final deste.
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Justificativa

A tematica Bem-estar social € um tema relevante no curriculo escolar pelo alto
indice de violéncia entre as diferentes juventudes presentes na comunidade, o que
caracteriza uma situagéo problema de grande repercusséo no entorno da escola.

Este fato se configura pela diversidade cultural presente na constituicdo da
populacio, advinda de varias regides do Brasil, muitas vezes por migragao forgada
por circunstancias adversas as vontades e expectativas dessas juventudes.

A diversidade cultural, neste contexto, tem fomentado situacdes de vulnerabilidade
social, de ndo pertencimento e preconceito, as quais sdo potencializadas por
diversos elementos que compdem o IDH do municipio abaixo do indice nacional e a
baixa efetividade das politicas publicas.

= Linguagens e suas tecnologias
Area(s) do

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

Conhecimento
Matematica e suas tecnologias
Portugués
Componente(s)
) Matematica
Curricular(es)

Histobria
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Competéncias Gerais da BNCC

CG1 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcédo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

CG6 - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica
e responsabilidade.

CG7 - Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que
respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento
ético em relac&o ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

CG9 - Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugdo de conflitos e a
cooperagao,fazendo-se respeitar € promovendo O respeito ao outro € aos
direitos humanos, com acolhimento e valorizacédo da diversidade de individuos e
de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza.

CG10 - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisbes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.
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Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

CE2-l. Compreender os processos identitarios, conflitos e relacdes de poder que
permeiam as praticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades e a
pluralidade de ideias e posicdes, e atuar socialmente com base em principios e
valores assentados na democracia, na igualdade e nos Direitos Humanos,
exercitando o autoconhecimento, a empatia, o dialogo, a resolucéo de conflitos e
a cooperacédo, e combatendo preconceitos de qualquer natureza.

CE3-l. Utilizar diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais) para exercer,
com autonomia e colaboragéo, protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva,
de forma critica, criativa, ética e solidaria, defendendo pontos de vista que
respeitem o outro e promovam os Direitos Humanos, a consciéncia
socioambiental e 0 consumo responsavel, em ambito local, regional e global.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

CE4-CH.SA Analisar as relacdes de producao, capital e trabalho em diferentes
territorios, contextos e culturas, discutindo o papel dessas relagcbées na
construcao, consolidacao e transformacao das sociedades.

~

"CRESER" FORA DA CAIXINHA

CE5-CH.SA Identificar e combater
diversas formas de injusticas,
preconceito e violéncia, adotando
principios éticos, democraticos,
inclusivos e solidarios respeitando os

CE6-CH.SA Participar do debate
publico de forma critica, respeitando
diferentes posicdes e fazendo
escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao Projeto de Vida.

direitos humanos.

Matematica e suas tecnologias.

CE4-M Compreender e utilizar, com flexibilidade e preciséo, diferentes registros
de representagcdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico,
computacional etc.), na busca de solugdo e comunicacdo de resultados de
problemas.
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Eixo Estruturante

Investigagdo Cientifica

Mediacéo e Intervencao Sociocultural

Processos Criativos

Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Investigacgéao Cientifica

(EMIFCGO1l) Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade, atencéo, criticidade e ética, inclusive utilizando o

apoio de tecnologias digitais.

(EMIFCGO3) Utilizar informagdes, conhecimentos e ideias resultantes de
investigacoes cientificas para criar ou propor solugdes para problemas diversos.

Processos Criativos

(EMIFCGO4) Reconhecer e
analisar diferentes
manifestacdes criativas,
artisticas e culturais, por meio de
vivéncias presenciais e virtuais
que ampliem a visdo de mundo,
sensibilidade, criticidade e
criatividade.

SECRETARIA DA
EDUCACAO, JUVENTUDE
E ESPORTES

(EMIFCGOS5) Questionar, modificar
e adaptar ideias existentes e criar
propostas, obras ou solucdes
criativas, originais ou inovadoras,
avaliando e assumindo riscos para
lidar com as incertezas e coloca-las
em pratica.
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Mediagao e Intervengao Sociocultural

(EMIFCGO9) Participar ativamente da proposigao, implementagao e avaliagédo
de solugédo para problemas socioculturais e/ou ambientais em nivel local, regional,
nacional e/ou global, corresponsabilizando-se pela realizagao de agdes e projetos
voltados ao bem comum.

Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

(EMIFLGGO4) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de
fruicdo, vivéncias e reflexdo critica sobre obras ou eventos de diferentes
praticas artisticas, culturais e/ou corporais, ampliando o repertério/dominio
pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s) lingua(s) ou da(s)
linguagem(ns).

Matematica e suas tecnologias

(EMIFMATO2) Levantar e testar hipoteses sobre variaveis que interferem na
explicagéo ou resolucao de uma situagao-problema elaborando modelos com
a linguagem matematica para analisa-la e avaliar sua adequag&o em termos de
possiveis limitagdes, eficiéncia e possibilidades de generalizagao.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

(EMIFCHSAOL1) Investigar e analisar situagdesproblema envolvendo temas e
processos de natureza historica, social, econdmica, filosofica, politica e/ou
cultural, em a@mbito local, regional, nacional e/ou global, considerando dados e
informagdes disponiveis em diferentes midias.
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(EMIFCHSAO4)Reconhecer

produtos e/ou processos criativos
por meio de fruicdo, vivéncias e
reflexdo critica sobre temas e
processos de natureza historica,
social, econdmica, filosofica, politica
e/ou cultural, em ambito local,
regional, nacional e/ou global.

(EMIFCHSAO6) Propor e testar
solucgdes éticas, estéticas, criativas e
inovadoras para problemas reais
relacionados a temas e processos de
natureza historica, social, econdmica,
filosofica, politica e/ou cultural, em
ambito local, regional, nacional e/ ou
global.

(EMIFCHSAO7) Identificar e explicar situagbes em que ocorram conflitos,
desequilibrios e ameagas a grupos sociais, a diversidade de modos de vida, as
diferentes identidades culturais e ao meio ambiente, em ambito local, regional,
nacional e/ ou global, com base em fendmenos relacionados as Ciéncias Humanas
e Sociais Aplicadas.

Objetos de conhecimento

Linguagens e suas tecnologias: Literatura brasileira ou tocantinense;

Matematica e suas tecnologias: Relatorios estatisticos municipais — referentes
a populagdo (n° de habitantes, origem, caracteristicas culturais municipio,
principais setores produtivos);

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas
« Principios da declaragéo dos Direitos Humanos;
« Direitos Fundamentais e Sociais (CF);
« Cidadania no Brasil;

« Patrimonio cultural material e imaterial do municipio;

e Mundo do trabalho e as demandas do século XXI com foco nas
oportunidades regionais e ou locais;

« Politicas publicas para as juventudes;

« FPM local e as prioridades da administracao publica local; Orcamento publico
participativo;

« Texto jornalistico — Coesao social democratica.
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Orientacoes Didaticas Pedagoégicas/
Metodologia

Roda de leitura critica/reflexiva de textos informativos referentes ao
panorama sociocultural do Pais, do Estado e do municipio;

Aula invertida: Estudos de textos da Declaragéo dos Direitos Humanos;
GT - Plenaria sobre Direitos Humanos;

Aula invertida; Estudos dos Direitos Fundamentais e Sociais e a cidadania dos
brasileiros;

GT - Juri Simulado, julgando a efetividade dos direitos sociais na vida de
todos os brasileiros;

Roda de conversa com liderancas dos poderes executivo e legislativo local,
com abordagem nas principais demandas das juventudes presentes na
comunidade;

Elaboragéo de texto argumentativo com o tema “A cidadania no Brasil atual,
depende da efetividade de politicas de equidade”;

Exibicédo orientada de filmes ou documentarios que explorem a diversidade
cultural do Brasil do Estado e local;

Leitura de obras da literatura tocantinense ou popular que abordem temas
culturais regionais;

Pesquisa e catalogagdo do patrimonio cultural material e imaterial do
Municipio;

Producdo de um acervo fotografico contemplando a diversidade cultural, o
patrimonio publico e natural do municipio ou comunidade;

Pesquisa e producado de painéis acerca da cultura e potencialidades do
municipio ou comunidade;
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- Elaboragao de uma agenda esportiva e cultural, a ser executada na unidade
escolar, sob a coordenacédo dos estudantes em parcerias com comunidade
escolar e externas;

« Leituras e pesquisas com a finalidade de conhecer o FPM do municipio;
« Discutir prioridades para as juventudes dentro o orgcamento publico;

« Pesquisa, analise de dados e producdo de textos informativos para
divulgacao de politicas publicas para as juventudes, existentes no municipio,
destacando investimentos (custos), e a origem dos recursos que custeiam as
mesmas;

- Roda de conversa com liderangas dos poderes executivo e legislativo local,
com abordagem nas principais demandas das juventudes presentes na
comunidade;

« Entrevista com representantes dos poderes executivo e legislativo local, para
conhecimento e discussao acerca da incluséo das demandas das juventudes
presentes na comunidade no orgamento publico municipal;

« Producao de uma matéria jornalistica a ser publicada, em midias disponiveis,
acerca das possibilidades da coeséo social democratica, entre as juventudes
presentes na comunidade.

Produto Final

« Curta metragem ou outras midias para divulgagédo das manifestagdes culturais e
O patrimdnio material e imaterial do municipio ou comunidade, que envolva
criangas, jovens, adultos e idosos;

« Circulacdo de um texto jornalistica acerca das possibilidades da coesé&o social
democratica, entre as juventudes presentes na comunidade.
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« Material impresso;

« Material digitalizado;

« Filmes/documentarios;
« Pesquisa de campo;

« Celulares;

« Impressoras;

Recursos
Didaticos

Avaliacao

A avaliacdo continua, observando a participacédo e 0 engajamento dos estudantes
nas atividades propostas.

BENEVIDES, Maria Victoria. Educacdo em Direitos
Humanos: de que se trata?

BLOG DO AFTM. Orgamento municipal. Como
estabelecer prioridades?; Disponivel em:
https://blogdoaftm.com.br/orcamento-municipal-
como-estabelecer-prioridades/

BRASIL. Constituicdo (1988). Constituicdo da
Republica Federativa do Brasil. Brasilia: Senado
Federal, 1988.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional
Comum Curricular. Brasilia, 2018. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/conselho-nacional-de-
educacao/base-nacional-comum-curricular-
bncc-etapa-ensino-medio-.

ReferenCIaS BRASIL. Constituicdo (1988). Constituicdo da

Republica Federativa do Brasil. Brasilia: Senado
Federal,1988.

CAFE COM SOCIOLOGIA. O que & orcamento
participativo. 2021 Disponivel em:
https://cafecomsociologia.com/o-que-e-
orcamento-participativo/

GADOTTI, Moacir. Construindo a escola cidad3,
projeto politico-pedagogico/Secretaria de
Educacéo a DistanciaBrasilia: MEC/SEED, 1998.

POLITIZE. O que & orgamento publico. 2021.
Disponivel em:
https://www.politize.com.br/orcamento-publico-
como-e-definido/,

TOCANTINS.DCT/EM, 2021
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LER, CONTAR E ESCREVER

Tema I Leitura como fonte de protagonismo social
e cultural

Titulo I LER, contar e escrever

Carga | son
horaria
Elaborado por Gildevan Carlos Rodrigues Turibio
CE Presidente Tancredo Neves
Introducgao

A leitura € uma pratica essencial em qualquer area do conhecimento, esta
presente em toda parte e o0 ser humano entra em contato logo nos
primeiros anos de escolarizacao, por meio do mecanismo da decodificagcao
das letras no periodo de alfabetizagao, portanto & importante enfatizar que
néo pode ficar somente na decodificacdo, mas acrescentar significado e
compreensao que é fundamentalmente importante na pratica da leitura.

Durante a trajetoria académica do aluno, & mais frequente utilizar o livro
didatico, apostilas, textos, leitura suplementar e etc, material que o
professor utiliza como apoio pedagdgico durante as aulas, ao se tratar de
leitura prazerosa, sao bastante superficiais. Portanto o habito de ler n&o
esta sendo desenvolvido efetivamente no ambiente escolar. De acordo
com SILVA, (1996, p. 33): "[..] na auséncia de informagdes que orientam
uma pratica mais eficiente, o ensino da leitura parece ser realizado ao
acaso, fazendo com que os professores ajam através do ensaio-e-erro
quando da abordagem de materiais escritos junto a seus alunos.”
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Justificativa

A leitura é a habilidade que proporciona autonomia, segundo as DCEs3, (2008),
favorece o desenvolvimento de uma atitude critica que leva o aluno a perceber o
sujeito presente nos textos e, ainda, tomar uma atitude responsiva diante deles. No
que diz respeito a compreensdo do mundo e as multiplas possibilidades de
interpretar os fatos e desvendar, entre a infinidade de informagcdes com as quais a
pessoa € bombardeada todos os dias, os valores, principios, concepcdes que as
sustentam, podendo escolher quais desses valores enriquecem sua experiéncia
pessoal e quais devem ser questionados para a transformacéo da propria sociedade.
Fazemos parte de um mundo globalizado, em que os meios tecnolégicos avangcam
em uma velocidade assustadora. Para atuar nesse mundo, em que as informacdes
viajam em uma velocidade surpreendente, as pessoas que nao tiverem desenvolvido
sua capacidade de comunicagéo, no real sentido da palavra, ficam a margem de
todos esses avangos.

Bamberger (1995, p. 11), afirma que: "A leitura favorece a remocao das barreiras
educacionais de que tanto se fala, concedendo oportunidades mais justas de
educacgao principalmente através da promog¢ao do desenvolvimento da linguagem e
do exercicio intelectual, e aumenta a possibilidade de normalizacédo da situacéo
pessoal de um individuo™.

De acordo com Silva (2005, p. 94, 95), “O ato de ler € uma necessidade concreta para

a aquisi¢cao de significados e, consequentemente, de experiéncia nas sociedades
onde a escrita se faz presente”.

Al‘ea(S) do Linguagens e suas tecnologias
ConhGCimento Matematica e suas tecnologias

Componente(s) | rortugues

Artes

Curricular(es) Matematica
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Competéncias Gerais da BNCC

CG1 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcédo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

CG2 - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigagéao, a reflex&o, a analise critica, a imaginagéo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldégicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

CG4 - Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bemm 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 muatuo.

CG6 - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica
e responsabilidade.

CG7 - Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que
respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento
ético em relagdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.
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Competéncias Gerais da BNCC

CG1 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcédo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

CG2 - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigagéao, a reflex&o, a analise critica, a imaginagéo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldégicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

CG4 - Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bemm 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 muatuo.

CG6 - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica
e responsabilidade.

CG7 - Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que
respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento
ético em relagéo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.
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Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

CEl-l. Compreender o funcionamento das diferentes linguagens e praticas
culturais (artisticas, corporais e verbais) e mobilizar esses conhecimentos na
recepcéo e producdo de discursos nos diferentes campos de atuagéo social e
nas diversas midias, para ampliar as formas de participacdo social, o
entendimento e as possibilidades de explicacdo e interpretagcao critica da
realidade e para continuar aprendendo.

CE7-L. Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as
dimensbdes técnicas, criticas, criativas, eticas e estéticas, para expandir as formas
de produzir sentidos, de engajar-se em praticas autorais e coletivas, e de
aprender a aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho, informacéo e vida
pessoal e coletiva.

Matematica e suas tecnologias

CE4-L. Compreender e utilizar, com flexibilidade e precisao, diferentes registros
de representagcdo matematicos (algébrico, geomeétrico, estatistico,
computacional etc.), na busca de solugdo e comunicacdo de resultados de
problemas.

Mediacdo e Intervencao Sociocultural

Eixo Estruturante

Processos Criativos
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Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Processos Criativos

(EMIFCGO4) Reconhecer e analisar diferentes manifestagdes criativas, artisticas
e culturais, por meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a viséo de
mundo, sensibilidade, criticidade e criatividade.

(EMIFCGOS5) Questionar, modificar e adaptar ideias existentes e criar propostas,
obras ou solugdes criativas, originais ou inovadoras, avaliando e assumindo riscos
para lidar com as incertezas e coloca-las em pratica.

Mediacao e Intervencao Sociocultural

(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar questdes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando valores importantes para si e para o coletivo
que assegurem a tomada de decisdes conscientes, consequentes, colaborativas e
responsaveis.

(EMIFCGO8) Compreender e considerar a situagao, a opinido e o sentimento do
outro, agindo com empatia, flexibilidade e resiliéncia para promover o dialogo, a
colaboracao, a mediacao e resolucédo de conflitos, o combate ao preconceito e a
valorizacao da diversidade.
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Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

(EMIFLGGO4) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de
fruicdo, vivéncias e reflexdo critica sobre obras ou eventos de diferentes
praticas artisticas, culturais e/ou corporais, ampliando o repertério/dominio
pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s) lingua(s) ou da(s)
linguagem(ns).

(EMIFLGGO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais
campos de atuagdo social, recursos criativos de diferentes linguas e linguagens

(imagens estaticas e em movimento;, musica; linguagens corporais e do
movimento, entre outras), para participar de projetos e/ou processos criativos.

Matematica e suas tecnologias

(EMIFMATO4) Reconhecer produtos e/ ou processos criativos por meio de
fruicao, vivéncias e reflexao critica na producédo do conhecimento matematico
e sua aplicagdo no desenvolvimento de processos tecnoldgicos diversos.

Objetos de conhecimento

Linguagens e suas tecnologias:

« Leitura e interpretagéo textual,
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« Produgéo escrita de textos, poemas e poesias com uso da linguagem formal,
« Pinturas em telas e a arte de contar historias por meio de fantoches.
Matematica e suas tecnologias

« Geometria plana com medidas, graus e dngulos pertinentes.

Orientacoes Didaticas Pedagoégicas/
Metodologia

« Leitura direcionada;
« Escrita nalinguagem formal,

« Estudo e técnicas de transmissdo de conhecimento alcancado através da
leitura e escrita;

« A disciplina de matematica sera contemplada com o aprendizado
principalmente na area de geometria, pois o aluno desenvolvera habilidades
com medidas, grandezas, angulos, graus entre outros, para producao de
maket e atividades propostas;

- Ja a disciplina de Arte sera desenvolvida e resgatada a pintura colonial e
contemporanea, as quais estdo perdendo admiragao, destaque e aprego nos
Museus.

Produto Final

Apresentacéo e recitacado de poemas e Exposicéo de pinturas em telas.
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« Quadro branco;

» Pincéis coloridos;

« Lousa digital;

« Laboratério de

informatica;

« Datashow;

TNT;

Balbes;

Telas para
pintura,

microfones;

Caixa de som,
carpetes;

« Auditorio Tinta guache;
improvisado;
Recursos Fita adesiva;
« Papéis (cartolina,
Didéticos jornais, crepom, Fita colorida;
laminado);
E.V.A;
« 2 cameras;
Tecidos para
« Script; figurinos;
» Folofotes; Tripé;
« Internet e outros Iluminacao
colorida;
« Notebook,
Pen drive.
Avaliacao

A avaliacao deve ser diversificada, processual e continuada, por meio de observacao
e registro da participacéo, desenvoltura e envolvimento de cada aluno no que se
refere a leitura, escrita, pinturas, producao de maket e apresentacdes em geral.
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Referéncias

SECRETARIA DA
EDUCACAO, JUVENTUDE
E ESPORTES

Para Gostar de Escrever de Faraco e Moura

Argumentar e Escrever de Ingedore Villaga Koch,
VVanda Maria Elias

Meu P& de Laranja Lima, de José Mauro de
Vasconcelos

O Menino do Pijama listrado, de Boyne, John, Calil,
Augusto Pacheco.
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O CORPO E APONTADO

LAPIS

Desenho —das Cavernas a Informatica/do
Primitivo ao Contemporéneo.

Tema |

Titulo I O Corpo e a Ponta do Lapis

Carga I “on
horaria
Elaborado por Reijane Pereira dos Santos Stempien
Introdugao

A Eletiva “O corpo € a ponta do lapis” tem como proposta através do
desenho questionar - Por que o desenho? E nos propderefletir que o
desenho € o esqueleto da linguagem visual, 0 ponto de partida para todas
as manifestagdes artisticas da linguagem da arte, ciéncia e técnica. O
desenho atravessa todos os tempos, das cavernas a informatica e sempre
esteve presente na historia da civilizagdo humana, &€ a linguagem mais
antiga. Sendo assim, a eletiva ira mostrar assuntos relativos do percurso do

desenho, quanto ao contexto historico, Introdugéo a linguagem grafica
com énfase no carater experimental.

Elementos basicos, materiais e instrumentos. Percepgdo e composigio.
Apreciacao e critica, como 0 modo de aquisi¢ao da linguagem na infancia
aos dias atuais, o desenho corporal. Iremos revisitar os conceitos de nossas
praticas aliando aos conceitos as experiéncias.Sabendo que o desenho € o
condutor, produz conhecimento, na biologia com o corpo humano, na
geografia com os mapas, na matematica com os graficos, na botanica com
as plantas, no portugués com o desenho da escrita. Como referencia o
artista do Renascimento, Leonardo da Vince que O desenho &€ uma foto
mental.Assim temos como principio proporcionar um espaco de troca de
experiéncias emocionais e criatividade. Integrando varias areas do
conhecimento podendo contribuir para a melhoria da aprendizagem do
educando, visto que trabalha a percep¢do do proprio corpo, elemento
indispensavel a aquisi¢cao das habilidades: leitura, escrita, leitura de imagens,
movimentos com o corpo, possibilitando ao educando a ampliacdo da sua
capacidade de interacdo social fazendo-o conhecer e respeitar a
diversidade.
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Justificativa

A eletiva,"O CORPO E A PONTA DO LAPIS” busca explorar a linguagem da Arte visual
através do desenho e interagindo com as outras linguagens da arte, de forma criativa
e contemporanea utilizando as varias formas do desenho. Por que o desenho?
Conforme a artista, educadora e pesquisadora Edith Derdyck o desenho € a
linguagem para a Arte, para a Ciéncia e Técnica. Sendo assim, poderiamos
compreender o desenho como o esqueleto do pensamento visual e atravessa todos
os tempos, linguagem arcaica e permanente — das cavernas a informatica. O desenho
sempre esteve presente na historia da humanidade. E uma linguagem inata, toda
crianga de forma natural possui uma certa intimidade com o desenho, como ponte
de investigacéo, expressido e comunicacdo com o mundo. Derdyck aponta aindaque
precisamos afinar a escuta do gesto, do trago da linha, do corpo que desenha aliando
informacao a experimentacéo, a percepg¢ao ao conceito.

Assim abrimos para algumas reflexdes: quais modelos de desenho desenhamos
antes de desenhar? Quais as herancgas, padrdes e canones que carregamos na ponta
do lapis? Por que ndo a escrita se tornar desenho? S&o nessas mudangas que o
desenho vai sendo constituido, permitindo uma instantaneidade em sua realizacéo. E
possivel construi-lo em uma folha qualquer de caderno, com um simples lapis que se
encontra num estojo de um aluno, 0s mesmos materiais basicos utilizados para a
construgao da escrita. Portanto, o facil acesso aos materiais, atrelado a possivel
rapidez na obteng¢ao da forma, s&o possibilidades que permitem que o desenho seja
realizado em sala de aula, lugar no qual nem sempre se tem muitos recursos
disponiveis. Esse processo, pensado juntamente a escrita, permite uma aproximagao
entre ambas as linguagens. Assim, podemos adentrar uma segunda possibilidade
dessa relagéo, pegando como porta de entrada para reconstru¢gao ou deslocamento,
a estética da caligrafia, que nos abre um leque de discussbes para pensarmos a
escrita enquanto desenho.

= Matematica e suas tecnologias
Area(S) do Ciéncias da Natureza e suas
- tecnologias
Conhec' mento Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

Linguagens e suas tecnologias

Portugués
Inglés/Espanhol
Componente(s) Matematica
- Biologia
Curr|CUIar(eS) Quimica
Historia
Geografia.

SECRETARIA DA
EDUCAGAO, JUVENTUDE TOCANTI Ns

E ESPORTES GOVERNO DO ESTADO




-

O CORPO E A PONTA DO LAPIS

Competéncias Gerais da BNCC

CG1 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

CG2 - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer & abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflex&o, a analise critica, a imaginagéo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

CG3 - Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da producéo
artistico-cultural.

CG4 - Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artisticas, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

CG5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

CG6 - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica
e responsabilidade.

CG1l0 - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisbes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.
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Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

CE2-1. Compreender os processos identitarios, conflitos e relacdes de poder que
permeiam as praticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades e a
pluralidade de ideias e posicdes, e atuar socialmente com base em principios e
valores assentados na democracia, na igualdade e nos Direitos Humanos,
exercitando o autoconhecimento, a empatia, o dialogo, a resolucao de conflitos e
a cooperacédo, e combatendo preconceitos de qualquer natureza.

CE4-l. Compreender as linguas como fendmeno (geo)politico, histérico, cultural,
social, variavel, heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, reconhecendo suas
variedades e vivenciando-as como formas de expressodes identitarias, pessoais e
coletivas, bem como agindo no enfrentamento de preconceitos de qualquer
natureza.

CEG6-I. Apreciar esteticamente as mais diversas produgdes artisticas e culturais,
considerando suas caracteristicas locais, regionais e globais, e mobilizar seus
conhecimentos sobre as linguagens artisticas para dar significado e (re)construir
produgdes autorais individuais e coletivas, exercendo protagonismo de maneira
critica e criativa, com respeito a diversidade de saberes, identidades e culturas.

CE7-l. Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as
dimensdes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as formas
de produzir sentidos, de engajar-se em praticas autorais e coletivas, e de
aprender a aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho, informacéo e vida
pessoal e coletiva.

Ciéncias da Natureza e suas tecnologias

CE3-CN. Investigar situagdes-problema e avaliar aplicagdes do conhecimento
cientifico e tecnolodgico e suas implicagdes no mundo, utilizando procedimentos
e linguagens proprios das Ciéncias da Natureza, para propor solugdes que
considerem demandas locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas
descobertas e conclusdes a publicos variados, em diversos contextos e por meio
de diferentes midias e tecnologias digitais de informacao e comunicacgéo (TDIC).
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Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

CE2-CHSA Analisar a formagéo de territorios e fronteiras em diferentes tempos
e espacos, mediante a compreensao das relacdes de poder que determinam as
territorialidades e o papel geopolitico dos Estados-nagdes.

Matematica e suas tecnologias

CE2-M. Propor ou participar de a¢des para investigar desafios do mundo
contemporaneo e tomar decisdes éticas e socialmente responsaveis, com base
na analise de problemas sociais, como os voltados a situagdes de saude,
sustentabilidade, das implicagdes da tecnologia no mundo do trabalho, entre
outros, mobilizando e articulando conceitos, procedimentos e linguagens
proprios da Matematica.

CE4-M. Compreender e utilizar, com flexibilidade e precisao, diferentes registros
de representacdo matematicos (algébrico, geomeétrico, estatistico,
computacional etc.), na busca de solugdo e comunicagcdo de resultados de
problemas.

Investigacédo Cientifica

Eixo EStrutu ra nte Mediagéo e Intervengao Sociocultural

Processos Criativos

Empreendedorismo
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Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Investigagao Cientifica

(EMIFCGO1l) Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade, atencéo, criticidade e ética, inclusive utilizando o
apoio de tecnologias digitais.

Processos Criativos

(EMIFCGO4) Reconhecer e (EMIFCGOG6) Difundir novas idéias,
analisar diferentes propostas, obras ou solugbes por
manifestagdes criativas, meio de diferentes linguagens,
artisticas e culturais, por meio de midias e plataformas, analogicas e
vivéncias presenciais e virtuais digitais com confianga e coragem,
que ampliem a visdao de mundo, assegurando que alcancem o0s
sensibilidade, criticidade e interlocutores pretendidos.
criatividade.

Mediacao e Intervencgao Sociocultural

(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar questbes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando valores importantes para si € para o
coletivo que assegurem a tomada de decisfGes conscientes, consequentes,
colaborativas e responsaveis.

Empreendedorismo

(EMIFCG10) Reconhecer e analisar questdes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando valores importantes para si e para o
coletivo que assegurem a tomada de decisbes conscientes, conseqlentes,
colaborativas e responsaveis.
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(EMIFCG11) Utilizar estratégias
e planejamento, organizagdo e
empreendedorismo para
estabelecer e adaptar metas,
identificar caminhos, mobilizar
apoios e recursos , para realizar
projetos pessoais e produtivos
com foco, persisténcia e
efetividade.

(EMIFCG12) Refletir
continuamente sobre seu proprio
desenvolvimento e sobre seus

objetivos presentes e futuros,
identificando aspiracoes e
oportunidades, inclusive

relacionadas ao mundo do trabalho,
que orientem escolhas, esforco e
acdes em relacéo a sua vida pessoal,

profissional e cidada.

Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

(EMIFLGGO1) Investigar e analisar a organizagdo, o funcionamento e/ou os
efeitos de sentido de enunciados e discursos materializados nas diversas
linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento; musica; linguagens
corporais e do movimento, entre outras), situando-os no contexto de um ou
mais campos de atuacdo social e considerando dados e informacodes
disponiveis em diferentes midias.

(EMIFLGGO4) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de
fruicao, vivencias e reflexado critica sobre obras ou eventos de diferentes
praticas artisticas, culturais e/ou corporais ampliando o repertorio/dominio
pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s) lingua(s) ou da(s)
linguagem(ns).

(EMIFLGGO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais
campos de atuacgao social, recursos criativos de diferentes linguas e linguagens
(imagens estaticas e em movimento; mausica; linguagens corporais e do
movimento entre outras), para participar de projetos e/ou processos criativos.
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(EMIFLGGO7) Identificar e explicar questbes socioculturais e ambientais
passiveis de mediag&o e intervengao por meio de praticasde linguagem.

(EMIFLGG12) Desenvolver projetos pessoais ou produtivos, utilizando as
praticas de linguagens socialmente relevantes, em diferentes campos de
atuacéao, para formular propostas concretas, articuladas com o projeto de vida.

Ciéncias da Natureza e suas tecnologias

(EMIFCNTOl) Investigar e analisar situagdes-problema e variaveis que
interferem na dinédmica de fendmenos da natureza e/ou de processos
tecnologicos, considerando dados e informacdes disponiveis em diferentes
midias, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais.

(EMIFCNTO4) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de
fruicao, vivéncias e reflex&o critica sobre a dindmica dos fendbmenos naturais
e/ou de processos tecnologicos, com ou sem o0 uso de dispositivos e
aplicativos digitais (como softwares de simulacdo e de realidade virtual, entre
outros).

(EMIFCNTO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos
relacionados as Ciéncias da Natureza para resolver problemas reais do
ambiente e da sociedade, explorando e contrapondo diversas fontes de
informacao.

(EMIFCNTO7) Identificar e explicar questdes socioculturais e ambientais
relacionadas a fendbmenos fisicos, quimicos e/ou biologicos.

(EMIFCNT11) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e
recursos das Ciéncias da Natureza para desenvolver um projeto pessoal ou um
empreendimento produtivo.

(EMIFCNT12) Desenvolver projetos pessoais ou produtivos, utilizando as
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias para formular propostas concretas,
articuladas com o projeto de vida.
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Matematica e suas tecnologias

(EMIFMATOl) Investigar e analisar situagcbes-problema identificando e
selecionando conhecimentos matematicos relevantes para uma dada situacéao,
elaborando modelos para sua representacao.

(EMIFMATO4) Reconhecer produtos e processos criativos por meio de
fruicao, vivencias e reflexao critica na producido do conhecimento matematico
e sua aplicacdo no desenvolvimento de processos tecnoldgicos diversos.

(EMIFMATO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos
relacionados a Matematica para resolver problemas de natureza diversa,
incluindo aqueles que permitam a produgdo de novos conhecimentos
matematicos, comunicando com precisédo suas acoes e reflexdes relacionadas
a constatagoes, interpretagdes e argumentos, bem como adequando-os as
situagoes originais.

(EMIFMATO7) Identificar e explicar questbes socioculturais e ambientais
aplicando conhecimentos e habilidades matematicas para avaliar e tomar
decisdes em relacdo ao que foi observado.

(EMIFMAT10) Avaliar como oportunidades, conhecimentos e recursos
relacionados @ Matematica podem ser utilizados na concretizagao de projetos
pessoais ou produtivos, considerando as diversas tecnologias disponiveis e 0s
impactos socioambientais.

(EMIFMAT12) Desenvolver projetos pessoais ou produtivos, utilizando
processos e conhecimentos matematicos para formular propostas concretas,
articuladas com o projeto de vida.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

(EMIFCHSAOl) Investigar e (EMIFCHSA12) Desenvolver projetos
analisar situacOes-problema pessoais ouprodutivos, utilizando as
envolvendo temas e processos de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
natureza  historica, social para formular propostas concretas,
econdOmica, filosofica , politica articuladas com o projeto de vida, em
e/ou cultural, em ambito cultural, ambito local, regional, nacional e/ou
em ambito local, regional, nacional global.

e /ou global , considerando dados
e informacdes disponiveis em
diferentes midias.
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(EMIFCHSAO7) Identificar e explicar situagdées em que ocorram conflitos,
desequilibrios e ameagas a grupos sociais, a diversidade de modos de vida, as
diferentes identidades culturais e ao meio ambiente, em admbito local, regional,
nacional e/ ou global, com base em fendmenos relacionados as Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas.

Objetos de conhecimento

Linguagens e suas tecnologias:
» Arte Rupestre;
« Elementos da linguagem: o ponto e a linhg;
« Tipos de desenho;
« Formas de expressao, desenho, pintura e gravura;

« Analise e reflexdo entre a Arte Rupestre e a arte Contemporénea do Graffiti
do artista Bansky;

« Poesia Concreta, poesia Praxis e o poema/Processo;
« O desenho como tradutor no uso da lingua Inglesa / Espanholg;

Desenho Grafico;

Matematica e suas tecnologias;

Desenho técnico mediado pela matematica, Historia da Arquitetura e
Computacéo grafica;

Desenho arquitetbnico;

Desenhos de objetos tridimensionais;

Tecnologia e desenho
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« Geometria - os elementos fundamentais usados no desenho técnico € no
artistico.

« Desenhos de objetos tridimensionais;
« Tecnologia e desenho

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

Analise comparativa sobre desenhos em padronagens de varias etnias
indigenas brasileiras;

« Luz, arte e vida - ciéncias Eduardo Kac - teleportando um estado
desconhecido;

« Geografia e arte — os geoglifose land art padrdes abstratos - desenhos com
padronagens geomeétricas;

« Mapas - Evolucdo das cartas aprimorou representacdo do mundo -
cartografia

» Roteiros turisticos do municipio; Catalogar os pontos turisticos através do
desenho;

« Mapeando os pontos culturais e historicos da cidade;
Ciéncias da Natureza e suas tecnologias
« Catalogacgéo das folhas, flores, frutos tipicos da regiéo;

« Desenho molecular, ferramentas como calculo de propriedades moleculares.
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Orientacoes Didaticas Pedagoégicas/
Metodologia

« Proposigao do exercicio de mimica:

1.Formacao de um grande circulo com os estudantes;

2.Um estudante cria um objeto por meio da mimica;

3.Terminada a apresentacao do objeto criado, devera passa-lo para
outro estudante, carregando o objeto e sentindo o seu peso e volume;

4.0 estudante que recebe criara alguma coisa, interpretando o que
recebeu, por meio da mimica;

5.Quem desfez do objeto, devera criar um novo objeto que sera
entregue para outro estudante;

6.A acdo devera desenrola-se até que se complete a participacéo de
todos. Importante, durante o exercicio, devera usar apenas a mimica.

« Apresentagciao de um debate abordando o tema da origem da linguagem
oral entre os humanos

1:As hipdteses mais relevantes serdo anotadas e depois relacionando-
as com a interpretagéao da gravura rupestre da pedra do Ingg;

2.Criacdo de um mural que tem por base o surgimento da linguagem
oral

3.Exposicéo e reflexdo sobre os trabalhos;

4.Problematizag&o por meio de argumentos provocativos e as imagens
relacionadas nos textos;

5.Promocao de um debate reflexivo tendo como base as respostas as
questdes formuladas pelo professor;,

6.Situar o estudante por meio dos movimentos da Arte;

7.Formar grupos para leitura do texto;

8.Elaboracéo e realizagédo pelo estudante de um projeto baseado em
simbolos e signos contemporaneos para serem trabalhados na técnica
do graffiti, denunciando a necessidade da preservagédo da vida do
planeta - devera ter informacdes textuais e idéias visuais;

9. conceituacgao e diferenciagado dos termos: pintura, gravura, e escultura
rupestre.
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- Exposicao oral sobre o grafismo infantil e a forma de linguagem das

imagens do texto: Arte Rupestre Brasileira.

1.:Refletir sobre o graffiti e o artista Bansky;

2.Proposicédo de uma pesquisa na internet das imagens criadas pelo
artista Bansky;

3.Escolher uma imagem de um graffiti de Bansky que questiona
questdes sociais, para a montagem de uma instalagao ou exposicao;

4. Leitura e discussdo das imagens e do texto sobre o elemento da
linguagem, o ponto e a linha e o desenho.

Realizagdo de uma atividade como forma de expressdao que utilize o
desenho de forma humana na Pré-escola para transforma-lo em uma
imagem naturalista;

Resolugdao dos exercicios conceituais e procedimentais sobre o tema
estudado;

Realizagédo de pesquisa sobre Arte Rupestre no mundo, Pais e estado;

Apresentagcdo de um desenho de observagdo e um desenho de
imaginacgao;

Observacgao e leitura do poema “Contemporaneo” - registro escrito e
arquivo no portfolio;

Elaboracdao de um texto destacando as relagdées — de semelhan¢a ou
diferenga entre os movimentos de vanguarda poética: o concretismo, a
poesia praxis e o poema/processo;

Experimentagao poética: Criar uma experimentagao poética, escolhendo
um dos poemas estudados ou outro que conheca e transpondo-o para outro
suporte. Use a imaginagdo! Vale explorar os sentidos - vis&o, tato, olfato,
paladar e os recursos tecnoldgicos que quiser;

Produgido de um video em estilo draw my life - a partir da historia de uma
pessoa sao relatadas por meio do registro visual da composicao de um
desenho, acompanhada de uma narracdo em audio, formando assim um
video biografico.

Criar desenhos técnicos: design, arquitetonicos.
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Visita a uma universidade para conhecer o curso de arquitetura; e
engenharia civil;

Criagdo de desenhos geométricos - 3D confeccionados pelos
estudantes;

Exibicdo orientada de filmes ou documentarios que explorem a
diversidade de materiais utilizados para cada tipo de desenho;

Oficinas para confecgao e utilizagido de materiais para desenho;

Oficinas com uso de tecnologia softwares para criagdo de desenho,
como o gimp;

Pesquisa e catalogagido do tipos de folhagens, patriménio cultural
material e imaterial do municipio;

Oficina: Produgao de um acervo fotografico/ desenho contemplando a
diversidade cultural, o patriménio publico e natural do municipio ou
comunidade;

Pesquisa e producg¢ao de painéis acerca da linha do tempo do desenho
primitivo ao contemporéaneo;

O Gimp Image Editor &€ uma extensiao da web para tarefas como foto e
retoque de imagens, composi¢do de imagens e autoria de imagens.

Oficina de desenho no computador com o uso do programa Gimp;

Pesquisa, analise de dados e produgdao de textos informativos sobre
padronagens de desenhos de etnias indigenas brasileiras;

Visitas guiadas a museus de arqueologia, biologia, cultural e artistico,
universidades local, com abordagem nas principais demandas dos

assuntos abordados;

Criagdo e elaboragao de um infografico baseado em um dos temas
estudados;

Aulas dialogadas;

Aulas praticas e expositivas; aulas de desenho ao ar livre;
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Projegao de videos;
Leitura e discussdao de manuais e textos relacionados ao desenho;

Utilizagdo do caderno de bordo para organizagdo do pensamento
grafico;

Exercicios individuais e coletivos;

Oficinas de desenho com o corpo - instalagdo artistica, danga e
performance;

Projeto colaborativo para apresentagao final de trabalhos;
Debates rodas de conversa;

Palestras;

Entrevistas;

Oficinas;

Feira artistica;

Conhecendo um artista — Entrevista com artista localcom abordagem
nas principais demandas do desenho a escrita;

Roda de conversa com comunidade indigena a respeito da cultura
artistas nacional regional e local, com abordagem na padrognagem de
desenho de sua etnia;

Discussido acerca da inclusdao das demandas das juventudes presentes
na comunidade no orgamento publico municipal.

Sugestoes para trabalhar os textos:

A gramatica visual Desenho e fotografia - Ben Heine (1983)

A linha poética O sono da razéo produz os monstros de Goya
Projeto experimental arte Linguagens e tecnologia sarte multimidia;

A instalacéo As formas - As formas e 0s movimentos
Linhas de luz projeto experimental arte cinética;

Projeto experimental de arte - criando Arte e historia — poéticas e reflexdes

imagens incriveis
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Produto Final

« Feira Artistica com apresentacéo dos trabalhos realizados (desenhos, instalagéao,
projeto arquitetdbnico, mapas turisticos, poemas concretos,lustracéo cientifica);

« Divulgacéo dos trabalhos através das redes sociais, e divulgagcao em jornal local.

Recursos
Didaticos

Avaliacao

Material impresso;
Material digitalizado;
Filmes/documentarios;
Pesquisa de campo;
Celulares;
Impressoras;
Datashow e multimidia;
Cartoling;

Sulfites coloridas;

« Papel A4;

Papel canson;

« Pasta catalogo;

Caderno;

Lapis de cor;

Cola (branca, quente,
instantanea);

Fitas (durex, dupla face,
crepe);

Telag;

Carvéo,

Nanquim,

Grafite;

Lapis para desenhos
artistico (HB, 2B, 3B, 4B)
Tintas (6leo, tela, varias
cores);

Guache;

Pincéis (varias formas e
tamanhos);

Lapis de cor aquarela
(FaberCastelli);
Canetinha profissional
36 cores;

Linha de nylon;,
Tesouras (pequena e
grande);

Desenhos originais e
fotografias.

A avaliacdo sera processual continua, observando a participagao e o engajamento do
estudante. Apresentagao do portfolio; Caderno de bordo; Organizagao de portfolio
de trabalhos em desenho realizados ao longo do semestre.
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O DIABO VESTE PRADA

Tema I A moda como fenémeno social

TitUI O I O Diabo veste Prada

Carga | son
horaria
Elaborado por Ludyane Bertunes de Almeida Freire
CE Professor Aureliano
Introducgao

Esse projeto sera desenvolvido dentro de uma metodologia de trabalho
interdisciplinar, colaborativa e participativa onde todos os envolvidos
influenciam nas tomadas de decisdes e propostas de atividades a serem
realizadas. Portanto, existe uma liberdade na construcdo do trabalho e
praticas que serédo desenvolvidas em sala de aula, costurando uma troca de
conhecimentos.

Justificativa

Quando falamos em moda, podemos pensar em roupas, CONSUMO,
tendéncias, futilidades, beleza, padrbes, relagcbes de incluséo e excluséo,
representatividade, trabalho, arte e muitos outros pontos de analise
interessantes. A importancia da moda vai além de seu papel no mercado de
consumo, além da sua relacdo com a construcado de nossas identidades, da
reproducao e atualizacdo de simbolos culturais. A moda € um fendmeno
social que n&o pode ser dissociado do processo historico e dos fendbmenos
sociais que envolvem nossa comunidade, seja em escala global ou mesmo
em escala local, com tendéncias de uso de roupas e acessorios que se
proliferam em nossas cidades, bairros, e até€ em nossa escola.
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Al‘ea(S) dO Linguagens e suas tecnologias

COnheCimentO Ciéncias Humans e sociais aplicadas
Componente(s) oeg
Curricular(es) srore

Competéncias Gerais da BNCC

CGLl - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construgéo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

CG3 - Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da producéo
artistico-cultural.

CG8 - Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emogdes e as
dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

CG9 - Exercitar a empatia, o diadlogo, a resolucédo de conflitos e a
cooperacgao,fazendo-se respeitar € promovendo O respeito ao outro € aos
direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e
de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza.
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Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

CE1-l. Compreender o funcionamento das diferentes linguagens e praticas
culturais (artisticas, corporais e verbais) e mobilizar esses conhecimentos na
recepcéo e producdo de discursos nos diferentes campos de atuagéo social e
nas diversas midias, para ampliar as formas de participagdo social, o
entendimento e as possibilidades de explicacédo e interpretacédo critica da
realidade e para continuar aprendendo.

CE5-L. Compreender os processos de produgao e negociacao de sentidos nas
praticas corporais, reconhecendo-as e vivenciando-as como formas de
expressao de valores e identidades, em uma perspectiva democratica e de
respeito a diversidade.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

CE1-CHSA. Analisar processos politicos, econdmicos, sociais, ambientais e
culturais nos d&mbitos local, regional, nacional e mundial em diferentes tempos, a
partir da pluralidade de procedimentos epistemoldgicos, cientificos e
tecnologicos, de modo a compreender e posicionar-se criticamente em relagdo a
eles, considerando diferentes pontos de vista e tomando decisdes baseadas em
argumentos e fontes de natureza cientifica.

CE3-CHSA. Analisar e avaliar criticamente as relagdes de diferentes grupos,
povos e sociedades com a natureza (producao, distribuicdo e consumo) e seus
impactos econdmicos e socioambientais, com vistas a proposicdo de
alternativas que respeitem e promovam a consciéncia, a ética socioambiental e 0
consumo responsavel em ambito local, regional, nacional e global.
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Investigagéo Cientifica

Eixo Estruturante

Mediacéo e Intervencao Sociocultural

Processos Criativos

Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Investigacgéao Cientifica

(EMIFCGO3) Utilizar informagbes, conhecimentos e ideias resultantes de
investigacoes cientificas para criar ou propor solugdes para problemas diversos.

Processos Criativos

(EMIFCGO4) Reconhecer e analisar diferentes manifestagoes criativas, artisticas
e culturais, por meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a viséo de
mundo, sensibilidade, criticidade e criatividade.

Mediacao e Intervencao Sociocultural

(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar questdes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando valores importantes para si e para o coletivo
que assegurem a tomada de decisdes conscientes, consequentes, colaborativas e
responsaveis.

(EMIFCGO8) Compreender e considerar a situacdo, a opinido e o sentimento do
outro, agindo com empatia, flexibilidade e resiliéncia para promover o dialogo, a
colaboracao, a mediacao e resolucédo de conflitos, o combate ao preconceito e a
valorizacao da diversidade.
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Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

(EMIFLGGO1) Investigar e analisar a organizagado, o funcionamento e/ou os
efeitos de sentido de enunciados e discursos materializados nas diversas
linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento; musica; linguagens
corporais e do movimento, entre outras), situando-os no contexto de um ou
mais campos de atuagdo social e considerando dados e informacdes
disponiveis em diferentes midias.

(EMIFLGGO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais
campos de atuagao social, recursos criativos de diferentes linguas e linguagens
(imagens estaticas e em movimento; musica; linguagens corporais e do
movimento, entre outras), para participar de projetos e/ou processos criativos.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

(EMIFCHSAO2) Levantar e testar hipoteses sobre temas e processos de
natureza historica, social, econdmica, filoséfica, politica e/ou cultural, em ambito
local, regional, nacional e/ou global, contextualizando os conhecimentos em sua
realidade local e utilizando procedimentos e linguagens adequados a
investigacéao cientifica.

(EMIFCHSAOG6) Propor e testar solugbes éticas, estéticas, criativas e
inovadoras para problemas reais relacionados a temas e processos de
natureza historica, social, econdmica, filosofica, politica e/ou cultural, em d@mbito
local, regional, nacional e/ ou global.

(EMIFCHSAO8) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e
recursos das Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas para propor acodes
individuais e/ou coletivas de mediacdo e intervengao sobre problemas de
natureza sociocultural e de natureza ambiental, em a&mbito local, regional,
nacional e/ ou global, baseadas no respeito as diferengas, na escuta, na empatia
€ na responsabilidade socioambiental.
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Objetos de conhecimento

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

Moda e Histéria — Icones Fashion e Fatos Historicos;
Introducao do panorama histérico da modag;

Apresentagao breve de uma linha do tempo com imagens de momentos
historicos de transformagdes sociais ligadas a moda;

Era Vitoriana — Tatuagens femininas e Barbas masculinas;

Belle Epoque — Coco Chanel, o banimento dos corsets e novos padrdes
estéticos;

1? Guerra Mundial e a Mulher no Mercado de Trabalho - praticidade e
simplicidade das roupas;

Anos 60 - A década libertaria: da minissaia e movimento Hippie e Woodstock;
Moda, Rebeldia e Transgresséo - Movimento Punk e a influéncia Rocker;

Icones do Cinema — Audrey Hepburn, Marilyn Monroe, Grace Kelly, James
Dean;

Cena Musical Brasileira Retratando Tendéncias — Das Ombreiras ao Funk
Ostentacgéo (80, 90 e 2000).

Linguagens e suas tecnologias

Croquiis;

Desenho do corpo.
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Orientacoes Didaticas Pedagogicas/
Metodologia

« Apresentagao de slides com imagens e informagdes sobre os marcos
historicos;

« Debate sobre a relacdo entre as mudancas apresentadas no panorama
historico e questdes sociais ligadas ao comportamento e as relagdes de
género;

« Confecgédo de uma breve linha do tempo da moda;

» Passo a passo do desenho do corpo humano e elaboracao de croquis;

« Desenho de figurinos e confecgao do figurino do futuro;

« Desfile de roupas de épocas distintas na Historia;

« Exibicao do filme: “O diabo veste Prada” (provocagéo)e roda de conversa
sobre o temg;

« Introducédo do panorama historico da moda. Exibic&do de slides com imagens
de momentos historicos de transformagdes sociais ligadas @ moda;

« Moda e Histéria - Pesquisa sobre os Icones Fashion e Fatos
Historicos(videos e artigos);

« Apresentagcao de slides com imagens e informagdes sobre os marcos
historicos da Antiguidade e Idade Médig;

« Apresentacédo de slides com imagens e informagdes sobre os marcos
histoéricos da Idade Moderna e Era Vitoriana;

« Confeccdo de cartazes- Desenvolver a relacdo entre a moda e o contexto
historico através da linha do tempo;

« Apresentacédo de slides com imagens e informagdes sobre os marcos
historicos dos anos 20 a década de 50;
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Apresentagcao de slides com imagens e informagdes sobre 0s marcos
historicos dos anos 60 a atualidade;

Passo a passo do desenho do corpo humano e elaboracao de croquis;

Desenho de figurinos;

Desfile de roupas de épocas distintas na Historia;

Finalizac&o das atividades;

Painéis com desenhos de roupas de cada épocg;

Organizacéao de desfile da produgéo dos alunos;

Desfile dos alunos com vestimentas de diferentes épocas para a comunidade

escolar.

N° de aulas

02

04

02

04

02

02

02

02

02

04

04

Cronograma

Conteudo

Apresentagédo do projeto para a comunidade escolar

Exibicao do filme: “O diabo veste Prada” (provocagao)e roda de
conversa sobre o tema

Introducgao do panorama historico da moda. Exibi¢g&o de slides com
imagens de momentos historicos de transformacgdes sociais ligadas a
moda

Moda e Historia — Pesquisa sobre os Icones Fashion e Fatos
Historicos(videos e artigos)

Apresentagao de slides com imagens e informacdes
sobre os marcos histéricos da Antiguidade e Idade Média

Apresentagao de slides com imagens e informagdes sobre
0s marcos histéricos da Idade Moderna e Era Vitoriana

Confecgao de cartazes- Desenvolver arelagdo entre a
moda e o contexto historico através da linha do tempo

Apresentagao de slides com imagens e informagdes
sobre os marcos histéricos dos anos 20 a década de 50

Apresentagéo de slides com imagens e informagdes
sobre 0os marcos histéricos dos anos 60 a atualidade

Passo a passo do desenho do corpo humano e elaboragao
de croquis.

Desenho de figurinos
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Cronograma

N° de aulas Conteldo
02 Desfile de roupas de épocas distintas na Histoéria
Finalizag&o das atividades; Painéis com desenhos de roupas de cada
02

época. Organizagéao de desfile da produgéo dos alunos.

02 Desfile dos alunos com vestimentas de diferentes épocas para a
comunidade escolar

Produto Final

Socializacdes dos desenhos produzidos e desfile de moda.

« Salas tematicas;

Folhas de desenho;

« laboratoério de

ReCU rsosS informatica;
DidétiCOS « Som;

Lapis preto;

Lapis de cor;

Tecidos.
« Datashow;

Avaliacao

Atividades serédo em grupo e individuais para apoiar neste processo, tais como
autoavaliacao, avaliac&o por pares, uso de rubricas, criacédo de portfolios, observacéo
etc.
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QUEM SOU EU? CAMINHOS E DESCOBERTAS PARA O

AUTOCONHECIMENTO

Competéncias e Habilidades
Tema I Socioemocionais
Que sou eu? Caminhos e descobertas para o

Titulo I autoconhecimento.
Carga son
horaria

Elaborado por Elizane da Silva Aguiar
CEM Darcy Marinho
Introducao

O conhecimento sobre si mesmo — seu corpo, comportamento, o jeito de
falar, o que é certo e errado, entre outros — se desenvolve desde a fase
inicial da vida de um individuo. Sobretudo, segundo Silva (2007, p.9), no
ambiente social, € comum a auséncia de um feedback aberto e imediato
sobre os efeitos que 0 sujeito tem sobre ele.

O autoconhecimento influencia consideravelmente na preparagado de um
sujeito nos desafios do mundo afora, para tanto, em todas as areas da
nossa vida torna-se fundamental reconhecer quando e como mudar. A
mudanca tem relacédo com conceitos e comportamentos que temos sobre
algo em nosso dia-a-dia, a necessidade de questionar, colocar seus
conceitos e pré-conceitos em xeque, reconhecer situacdes e ambientes
que trouxeram e trazem influéncias na vida.

A partir da consciéncia que obtermos, observando e interagindo com o que
Nnos cerca, 0 sujeito pode a partir dai moldar seu desenvolvimento, suas
experiéncias, tirando conclusdes proprias do que €& melhor para si. O
autoconhecimento auxilia ndo s& na construcdo de uma carreira

profissional, mas também no ambito pessoal, familiar e social.
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AUTOCONHECIMENTO

Assim como na vida, no ambiente escolar € comum nos depararmos com sujeitos de
diferentes perfis e personalidades. Ha alunos, por exemplo, que se destacam por
serem inquietos, outros esponténeos, outros contestadores e que n&o se contenta
com repostas rasas, alunos timidos que N&do conseguem se expressar em grupo, 0s
estudiosos que sempre tiram as maiores notas, os desinteressados que hora ou
outra ficam no celular ou fazendo outras coisas paralelas as aulas, entre outros.

Sabe-se que cada ser humano € unico, cada um apresenta suas habilidades e se
expressam de diferentes formas. Para o educador, torna-se importante identificar e
mediar a qualidade que cada aluno apresenta no intuito de desenvolver potencias
que irdo ajudar esse aluno nos estudos e também na vida afora.

Tao grande € a importéncia da individualidade do aluno e téao
amplas as inteligéncias e habilidades encontradas em cada aluno,
que se reafirma, em breves observacdes do cotidiano escolar, o
quanto a troca de conhecimentos se intensifica entre aluno e
professor na proporgdo em que seu relacionamento se estreita.
Quanto mais proximo do aluno o professor se permite chegar, mais
habilidades ele encontra e maior € seu leque de instrumentos para
promover uma educacéo para a vida toda (MATOS, 2012, p. 4).

Segundo Matos (2012), o individuo reconhecendo-se como sujeito sociavel deve
reconhecer também que para o autoconhecimento, € necessario contar com auxilio
externo, ou seja, que depende do outro como coadjuvante do seu desenvolvimento e
crescimento, que irdo ajuda-lo a descobrir e perceber aquilo que sozinho néo
descobriria. A parcela de responsabilidade que os educadores tém com relagéo a
iniciacao de individuos no processo de autoconhecimento de si mesmo € em média
significativa, pois, algumas vivéncias pessoais de certo estdo ligadas ao ensino
aprendizado e muitos discentes tendem a confiar expectativas baseado em
conselhos advindos do ambito escolar.
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Justificativa

Principalmente, entre os adolescentes que nessa fase vivem um processo de
constantes mudangas fisicas e psicologicas, as exigéncias da sociedade em esperar
que os mesmos desempenhem desde cedo um papel na sociedade acarreta em
muitos deles uma pressdo emocional, gerando bloqueios e insatisfagcbes que
prejudicam seu desempenho e desenvolvimento pessoal.

Por mais que atualmente o0s pais sejam mais compreensivos e tolerantes, a condicéo
social, cultural e econdmica em que os jovens estdo inseridos, no qual o consumismo
se baseia na esséncia da felicidade e as oportunidades s&o desiguais, causa aversao
em muitos. Cria-se desde cedo uma cultura de insatisfacdo do proprio corpo,
posicao social, baseado num ideal criado pelas inUmeras propagandas e publicidades
que vemos na midia.

No contexto atual muito se fala em empoderamento, aceitagao e representatividade,
espago este conquistado em sua maioria por jovens que lutam por uma mudanga
estrutural da sociedade. E de fato, que no decorrer do processo alguns se
corrompem, mas mais do que isso, acredita-se que em sua maioria tem o
compromisso ser cidaddo de bem que luta pelos seus direitos e por aquilo que
acredita. Sem duvida, ser empoderado, ter representatividade e se aceitar sO é
possivel a partir do autoconhecimento de si mesmo.

Acredita-se que a escola, enquanto mediadora, deve ser figura representativa nesse
processo de autoconhecimento, incentivando e promovendo através de projetos,
conversas, incluséo, entre outros métodos, construindo com seus alunos valores que
realmente sejam primordiais nha constru¢gado de seus objetivos e que vao além do
simples desejo por recursos financeiros

Se autoconhecer e se aceitar proporciona mais seguranga em todas as areas da vida
e sim, sd0 muitas as coisas que nos tornam diferentes uns dos outros e que
determinam o modo como vivemos, no entanto, permitir-se conhecer externa e
internamente € aceitar a diversidade e a liberdade de ser quem é&.
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Area(S) do Linguagens e suas tecnologias
Conhecimento

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

CompOhente(s) Portugués
Curricular(es) Sociologia

Competéncias Gerais da BNCC

CG7 - Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que
respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento
ético em relagéo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

CG8 - Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emogdes e as
dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

CG9 - Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucéo de conflitos e a cooperacgao,
fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos,
com acolhimento e valorizac&o da diversidade de individuos e de grupos sociais,
seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de
qualquer natureza.

CG1l0 - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisbes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.
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Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

CE2-1. Compreender os processos identitarios, conflitos e relacdes de poder que
permeiam as praticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades e a
pluralidade de ideias e posi¢cdes, e atuar socialmente com base em principios e
valores assentados na democracia, na igualdade e nos Direitos Humanos,
exercitando o autoconhecimento, a empatia, o dialogo, a resolu¢ao de conflitos e
a cooperacédo, e combatendo preconceitos de qualquer natureza.

CE5-L. Compreender os processos de produgao e negociagao de sentidos nas
praticas corporais, reconhecendo-as e Vvivenciando-as como formas de
expressdo de valores e identidades, em uma perspectiva democratica e de
respeito a diversidade.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

CE5-CHSA. Identificar e combater as diversas formas de injusti¢ca, preconceito
e violéncia, adotando principios éticos, democraticos, inclusivos e solidarios, e
respeitando os Direitos Humanos.

CEG6-CHSA. Participar do debate publico de forma critica, respeitando diferentes
posicdes e fazendo escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto
de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

Eixo Estruturante

Empreendedorismo
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Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Empreendedorismo

(EMIFCG10) Reconhecer e utilizar qualidades e fragilidades pessoais com
confianga para superar desafios e alcancar objetivos pessoais e profissionais,
agindo de forma proativa e empreendedora e perseverando em situagdes de
estresse, frustragao, fracasso e adversidade.

(EMIFCG12) Refletir continuamente sobre seu proprio desenvolvimento e sobre
seus objetivos presentes e futuros, identificando aspiracdes e oportunidades,
inclusive relacionadas ao mundo do trabalho, que orientem escolhas, esforgos e
acdes em relagdo a sua vida pessoal, profissional e cidada.

Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Ciéncias Humanas e sociais aplciadas

(EMIFCHSA10) Avaliar como oportunidades, conhecimentos e recursos
relacionados as Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas podem ser utilizadas na
concretizagédo de projetos pessoais ou produtivos, em ambito local, regional,
nacional e/ ou global, considerando as diversas tecnologias disponiveis, os
impactos socioambientais, os direitos humanos e a promog¢ao da cidadania.
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Linguagens e suas tecnologias

(EMIFLGG10) Avaliar como oportunidades, conhecimentos e recursos
relacionados as varias linguagens podem ser utilizados na concretizagéo de
projetos pessoais ou produtivos, considerando as diversas tecnologias
disponiveis e os impactos socioambientais.

Objetos de conhecimento

Linguagens e suas tecnologias:

Leitura e Interpretacao de texto;

Ortografia;

Sinais de pontuacéao;

Producgao textual ( Coeréncia e coesao textual);

« Género textual: Resenha;

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas
« Eu x sociedade;
« Comunidade e Sociedade;
« Desigualdade Social;
« Historia das sociedades;

« A construcao histoérica do Eu.
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Orientacoes Didaticas Pedagogicas/
Metodologia

« Para o desenvolvimento da Eletiva, ser&o realizadas etapas que contemplam
leituras de textos, musicas, producao de dialogos em sala, reflexdes de videos
e filmes, pesquisas e ensaios:

1. O que é Autoconhecimento? Aprenda como Conhecer a Si Mesmo;
2.Atividade pratica: Quem sou eu? Como eu me sinto hoje? Como eu gostaria
de estar?Filme: Descritores da Liberdade;
3.Dinédmica de autoconhecimento - Resenha do filme Descritores da Liberdade
(Producao textual, trabalhando a escrita coeréncia e coesdo textual,
pontuacéo e interpretacdo textual);
4.Cuidados com a saude.- Palestra com a turma de Enfermagem;
5.Cantinho do desabafo. - Trabalhando a Autoestima;
6.Projeto de vida - Alinhe seus Propdsitos ao seu Dia a Dig;
7.Semana da gentileza - Construgao e organizagao./ Socializagao e entrega de
atividade;
8.Eu e a sociedade e a A construcao historica do Eu;
9.Filme: Desafiando gigantes depoimentos/ Reflex&o - Superagéo/ Motivagao;
10.Conhece o fofa? Forgas, Fraquezas, oportunidades, ameaga;
11.Pratique Auto avaliacao e reflexao.

Produto Final

Apresentacdes teatrais e musical, exposicdes de slides das atividades desenvolvidas,
depoimentos, leitura de poemas relatando o autoconhecimento e desenvolvendo as
habilidades socioemocionais.
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Recursos
Didaticos

Avaliagao

A avaliacdo sera processual e continua com solicitagcdes de atividades, além de
observagdes das atividades desenvolvidas em todas as aulas, frequéncia e

participacao.

Referéncias
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SENTINDO NA PELE

Tem a I Preconceito

TitUIO I Sentindo na pele

Carga | 2on
horaria
Elaborado por Anténio Carlos Dias Mendonga,
Henrique Cruger e Milena Vulcao
CEM Benjamim José de Almeida
Introducgao

Ninguém nasce odiando outra pessoa pela cor de sua
pele, por sua origem ou ainda por sua religido. Para
odiar, as pessoas precisam aprender, e se podem
aprender a odiar, elas podem ser ensinadas a amar.

(Nelson Mandela - citado em: SILVA, Aida M. M.
Apresentagdo. In: SILVA, Aida M. M; TIRIBA, Léa
(orgs.). Direito ao ambiente como direito & vida:
desafios para a educacdo em direitos humanos. Séo
Paulo: Cortez, 2015.p. 08.)

Preconceito no sentido etimologico da palavra, € o ato de julgar algo ou
alguém antes de conhecer o objeto de juizo. Podemos aplicar o termo
preconceito as mais diversas situagdes cotidianas, como 0 preconceito
formulado por aquele tipo de comida que vocé nao experimentou e julga
pela aparéncia. No entanto, 0 que propomos nesta eletiva € o preconceito e
suas consequéncias nas relacdées humanas.

Esse preconceito acontece das mais variadas formas e pelos mais variados
motivos: pode ter origem na cor da pele, na religiao, no pais ou cidade de
origem, na aparéncia fisica, no género, na sexualidade etc. Qualquer forma
de preconceito nas relacdes humanas € prejudicial para o desenvolvimento
de uma sociedade justa, democratica e igualitaria.
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Olhar para uma pessoa e julgad-la (positivamente ou negativamente) antes de
conhecé-la € um tipo de preconceito. Julgar alguém pela cor de sua pele, por seu
género, sexualidade, classe social, origem geografica, aparéncia fisica, religiao,
comorbidades e deficiéncias, ou qualquer outro traco, também sdo formas de
preconceito prejudiciais para a sociedade.

Apesar de socialmente ligados, os termos preconceito e discriminacédo tém
significados diferentes. Enquanto o preconceito € o pré-julgamento, a discriminagéo
€ o ato de diferenciar, de dar tratamento diferente. A discriminacdo & a auséncia de
igualdade ou a manifestagédo das preferéncias, causando cisdes sociais entre os
individuos.

Nesse sentido, a discriminacédo pode ser uma manifestacéo do preconceito. Entenda
gue nem sempre o preconceito é visivelmente discriminatorio. As vezes, as agdes
discriminatorias aparecem nas entrelinhas, com pouca visibilidade.

Separar, julgar e qualificar sdo agdes comuns em nosso cotidiano, porém elas
precisam ser delineadas com cuidado ao tratar-se das relacdes sociais, para que nao
resultem em acdes preconceituosas. Pensando nestas acdes preconceituosas e que
nos veio a vontade de trabalhar este tema para contribuir na formacao social e
cultural dos educandos. Com isso, esperamos que ao final deste tema, os alunos
possam reconhecer as diversas maneiras de preconceitos, bem como os efeitos
morais e psicologicos que podem causar em um ser humano.

Justificativa

O tema proposto e as disciplinas envolvidas, sdo uma Equipe multidisciplinar, um
time de profissionais de diferentes areas do conhecimento que se complementam, a
fim de possibilitar maior abrangéncia na discusséo do problema e criar melhores
alternativas de solugdes, do ponto de vista da inovagao e da entrega de valor. A ideia
€ unir talentos sob um objetivo comum para que, juntos, possamos contribuir com a
sua individualidade de maneira a fortalecer o coletivo. Ou seja, um fluxo de
aprendizado e interacdo em que cada um, a partir da sua area de dominio, possa
agregar e gerar conhecimento sobre: o Preconceito e os seus efeitos em nossa
sociedade e, ao aprender com o0s demais, também consiga utilizar tais
conhecimentos a favor da tarefa a ser cumprida, desenvolvendo o protagonismo e o
desenvolvimento das habilidades para o Séc XXI.
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Area(s) do

Linguagens e suas tecnologias

Conhecimento
Componente(s) Portugués
Curricular(es) Educacéo Fisica

Competéncias Gerais da BNCC

CGLl - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construgéo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

CG6 - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica
e responsabilidade.

CG7 - Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que
respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento
ético em relagdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

CG8 - Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emogdes € as
dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.
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CG9 - Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugdo de conflitos e a
cooperacao,fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos
direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e
de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza.

CG1l0 - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacao, tomando decisbes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

CE2-1. Compreender os processos identitarios, conflitos e relacdes de poder que
permeiam as praticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades e a
pluralidade de ideias e posi¢des, e atuar socialmente com base em principios e
valores assentados na democracia, na igualdade e nos Direitos Humanos,
exercitando o autoconhecimento, a empatia, o dialogo, a resolu¢ao de conflitos e
a cooperacédo, e combatendo preconceitos de qualquer natureza.

CE3-L. Utilizar diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais) para
exercer, com autonomia e colaboragéo, protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva, de forma critica, criativa, ética e solidaria, defendendo pontos de vista
gue respeitem o outro e promovam o0s Direitos Humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel, em ambito local, regional e global.

CE4-L. Compreender as linguas como fendmeno (geo)politico, historico, cultural,
social, variavel, heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, reconhecendo suas
variedades e vivenciando-as como formas de expressdes identitarias, pessoais e
coletivas, bem como agindo no enfrentamento de preconceitos de qualquer
natureza.
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Investigagéo Cientifica

Eixo Estruturante

Mediacéo e Intervencao Sociocultural

Processos Criativos

Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Investigagao Cientifica

(EMIFCGO02) Posicionar-se com base em critérios cientificos, éticos e estéticos,
utilizando dados, fatos e evidéncias para respaldar conclusdes, opinides e
argumentos, por meio de afirmagdes claras, ordenadas, coerentes e
compreensiveis, sempre respeitando valores universais, como liberdade,
democracia, justi¢a social, pluralidade, solidariedade e sustentabilidade.

(EMIFCGO3) Utilizar informagbes, conhecimentos e ideias resultantes de

investigagdes cientificas para criar ou propor solugdes para problemas diversos.

Processos Criativos

(EMIFCGOS5) Questionar, modificar e adaptar ideias existentes e criar propostas,
obras ou solugdes criativas, originais ou inovadoras, avaliando e assumindo riscos
para lidar com as incertezas e coloca-las em pratica.
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Mediacao e Intervencao Sociocultural

(EMIFCGO8) Compreender e considerar a situagao, a opinido e o sentimento do
outro, agindo com empatia, flexibilidade e resiliéncia para promover o dialogo, a
colaboragéo, a mediacéo e resolucéo de conflitos, 0 combate ao preconceito € a
valorizacao da diversidade.

(EMIFCGO9) Participar ativamente da proposigéo, implementacao e avaliagao
de solugéo para problemas socioculturais e/ou ambientais em nivel local, regional,
nacional e/ou global, corresponsabilizando-se pela realizacdo de agdes e projetos
voltados ao bem comum.

Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou pesquisas
(bibliografica, exploratéria, de campo, experimental etc.) em fontes confiaveis,
informagdes sobre portugués brasileiro, lingua(s) e/ ou linguagem(ns)
especificas, visando fundamentar reflexdes e hipoteses sobre a organizagao, o
funcionamento e/ou os efeitos de sentido de enunciados e discursos
materializados nas diversas linguas e linguagens (imagens estaticas e em
movimento; musica; linguagens corporais € do movimento, entre outras),
identificando os diversos pontos de vista e posicionando-se mediante
argumentagéo, com o cuidado de citar as fontes dos recursos utilizados na
pesquisa e buscando apresentar conclusdes com o uso de diferentes midias.

(EMIFLGGO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais
campos de atuagdo social, recursos criativos de diferentes linguas e linguagens
(imagens estaticas e em movimento; musica; linguagens corporais e do
movimento, entre outras), para participar de projetos e/ou processos criativos.
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(E(EMIFLGGO7) Identificar e explicar questdes socioculturais e ambientais
passiveis de mediagdo e intervengao por meio de praticas de linguagem.

(EMIFLGGO8) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e
recursos das praticas de linguagem para propor agdes individuais e/ ou
coletivas de mediacao e intervencao sobre formas de interacdo e de atuacao
social, artistico-cultural ou ambiental, visando colaborar para o convivio
democratico e republicano com a diversidade humana e para o cuidado com o
meio ambiente.

(EMIFLGGO9) Propor e testar estratégias de mediacdo e intervencgéo
sociocultural e ambiental, selecionando adequadamente elementos das
diferentes linguagens.

Objetos de conhecimento

Linguagens e suas tecnologias:

Bullying no Esporte;

Preconceito em relagcéo aos idosos, deficientes e obesos;

Preconceito Linguistico;

O racismo no Brasil: Heranca maldita.
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Orientacoes Didaticas Pedagogicas/
Metodologia

O desenvolvimento das atividades sera realizado de acordo com a seguinte
metodologia:

« Levantamento de conhecimentos prévios dos alunos; apresentacao
dialogada sobre os conteudos correspondentes aos temas;

« Apresentagdo e analise de videos, com o intuito de promover
questionamentos a respeito dos assuntos abordados;

« Palestras envolvendo os parceiros sobre bullying;

« Producdo de textos relacionados aos videos e aos debates das aulas
anteriores;

« Montagem de portfolio, leitura de textos relacionados aos temas trabalhados
sempre buscando uma reflexao filosofica;

« Construgdo de um prototipo de olho humano para representagéo e
concretizacao da aplicacao dos conceitos propostos.

Cronograma
N° de aulas Conteudo

Escolha dos novos temas para o 2 ° semestre

02 .
de Eletiva.
Apresentagdo da metodologia ensino de
02 : ~
Eletiva e apresentacao do tema.
02 Levantamento de conhecimentos prévios dos
alunos.

04 Preconceito Linguistico.
04 Producéo de textos.
02 Palestra com parceiros.
02 Bullying no Esporte.
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NP° de aulas Conteudo

02 Producgéo de textos.
02 O racismo no Brasil : Heranga maldita.
Preconceito em relagao aos idosos,
02 .
deficientes e obesos.
02 Feminicidio.
02 Producgéao de textos e organizagao do Portfolio
02 Construgao de um protétipo de olho humano
02 Construcéo de um prototipo de olho humano

Construgao de um prototipo de olho humano,
02 organizagao do Portfolio e apresentagao da
culminancia.

Produto Final

Confeccao de Portfdlio e Prototipo de olho humano para apresentacédo na
culminéancia.

« Computador; « Material pedagogico
para confecgado de

Recursos . Intemet: olho humanos

Dldatlcos . Videos e textos « Atividades

complementares.
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Avaliagcao

Durante o processo de avaliagéo sera observado o desenvolvimento das habilidades
propostas e engajamento dos estudantes durante as aulas, na producéo do Produto

Final e na culminancia.
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TO BE OR NOT TO BE,
SHAKESPEARE IS THE QUESTION

Tema I Multiculturalismo

TItUIO I To be or not To be, Shakespeare is the Question

Carga I “on
horaria
Elaborado por Simone Costa Colino
Introdugao

A Eletiva “To be or not To be, Shakespeare is the Question”, tem como
proposta, através da leitura proporcionar ao aluno o prazer de ler. A
literatura faz o homem refletir sobre sua condicdo humana bem como suas
opressoes. A literatura, considerada como universal, proporciona ao aluno a
oportunidade de partilhar de uma cultura que em muitos casos, esta
afastada de seu cotidiano social imediato, mas que €& primordial para o
acesso aos niveis de linguagem cultas, que os auxilia em sua ascenséo
social. A literatura também é capaz de desenvolver 0 N0SSO SeNso Critico.

Mesmo na leitura silenciosa, nos levantamos discussdes mentais sobre um
aspecto ou outro, enfrentamos dilemas morais, ampliamos nossos
conhecimentos e opinides sobre alguma situagédo ou tema. A funcéo social
da literatura é facilitar ao homem compreender — e, assim, emancipar-se -
dos dogmas que a sociedade |lhe impde. Isso € possivel pela reflex&o critica
e pelo questionamento proporcionado pela leitura. A literatura & arte, e
como tal deve ser tratada com o mesmo cuidado dado as obras de arte;
afinal a tela usada por ela € a propria vida de quem |é. Assim, tendo William
Shakespeare como o artista da Era Elizabetana, proporcionaremos ao
estudante um momento de troca de experiéncias emocionais e criativas,
contribuindo assim para a melhoria da sua aprendizagem, uma vez que
trabalha as habilidades de leitura, escrita, criatividade, empatia e o
pensamento critico.
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Justificativa

A unidade curricular eletiva,” To be or not To be, Shakespeare is the Question” busca
explorar a linguagem literaria através do ensino dos géneros literarios, focando no
dramatico, interagindo assim, com o componente curricular de Arte e Lingua Inglesa,
de forma criativa e contemporanea. Assim pensamos nessa Eletiva para que
pudesse suscitar o interesse pelos classicos da literatura, bem como contribuir na
formacgéao dos alunos como seres criticos, que suscitam a ascensao dos estudantes a
niveis mais altos de conhecimento.

Al‘ea(S) C|0 Linguagens e suas tecnologias
Conhecimento
Componente(s) ngies
Curricular(es) Arte

Competéncias Gerais da BNCC

CG4 - Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bemm como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

TO BE OR NOT TO BE, SHAKESPEARE IS THE QUESTION

CG5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
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Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

CE1-l. Compreender o funcionamento das diferentes linguagens e praticas
culturais (artisticas, corporais e verbais) e mobilizar esses conhecimentos na
recepcéo e producdo de discursos nos diferentes campos de atuagéo social e
nas diversas midias, para ampliar as formas de participagdo social, o
entendimento e as possibilidades de explicacdo e interpretacao critica da
realidade e para continuar aprendendo.

CEG6-I. Apreciar esteticamente as mais diversas producdes artisticas e culturais,
considerando suas caracteristicas locais, regionais e globais, e mobilizar seus
conhecimentos sobre as linguagens artisticas para dar significado e (re)construir
produgdes autorais individuais e coletivas, exercendo protagonismo de maneira
critica e criativa, com respeito a diversidade de saberes, identidades e culturas.

CE7-l. Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as
dimensdes técnicas, criticas, criativas, eticas e estéticas, para expandir as formas
de produzir sentidos, de engajar-se em praticas autorais e coletivas, e de
aprender a aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho, informacéo e vida
pessoal e coletiva.

Investigacao Cientifica

Eixo EStrutu ra nte Mediagéo e Intervengao Sociocultural

Processos Criativos

Empreendedorismo

TO BE OR NOT TO BE, SHAKESPEARE IS THE QUESTION
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Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as

Investigagéao Cientifica

Competéncias Gerais da BNCC

(EMIFCGO1l) Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e

evidéncias com curiosidade, atengéo,
apoio de tecnologias digitais.

((EMIFCGO2) Posicionar-se com
base em critérios cientificos, éticos e
estéticos, utilizando dados, fatos e
evidéncias para respaldar conclusoes,
opinides e argumentos, por meio de
afirmacoes claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis, sempre
respeitando valores universais, como
liberdade, democracia, justica social,
pluralidade, solidariedade e
sustentabilidade.

Processos Criativos

(EMIFCGO4) Reconhecer e analisar

criticidade e ética, inclusive utilizando o

(EMIFCGOL1) Identificar, selecionar,
processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade,
atencao, criticidade e ética, inclusive
utilizando o apoio de tecnologias
digitais. (EMIFCGO03) Utilizar
informagcbes, conhecimentos e
ideias resultantes de investigacdes
cientificas para criar ou propor
solucdes para problemas diversos.

diferentes manifestacdes criativas,

artisticas e culturais, por meio de vivéncias presenciais € virtuais que ampliem a
visdo de mundo, sensibilidade, criticidade e criatividade.

(EMIFCGO5) Questiona, modificar e
adaptar ideias existentes e criar
propostas, obras ou solu¢cdes criativas,
originais ou inovadoras.

(EMIFCGO6) Difundir novas ideias,
propostas, obras ou solugdes por meio
de diferentes linguagens, midias e
plataformas, analdgicas e digitais, com
confianga e coragem, assegurando
que alcancem o0s interlocutores
pretendidos.
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Mediagao e Intervengao Sociocultural

EMIFCGO7) Reconhecer e analisar questbes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando valores importantes para si € para o
coletivo que assegurem a tomada de decisbes conscientes, consequentes,

colaborativas e responsaveis.

(EMIFCGO8) Compreender e
considerar a situacéo, a opinido e
0 sentimento do outro, agindo
com empatia, flexibilidade e
resiliéncia para promover o0
dialogo, a colaboragdo, a
mediacdo e resolucdo de
conflitos, o] combate ao
preconceito e a valorizagéo da
diversidade.

Empreendedorismo

(EMIFCGO9) Participar ativamente
da proposicéo, implementacéo e
avaliacao de solucéo para
problemas  socioculturais e/ou
ambientais em nivel local, regional,
nacional e/ou global,
corresponsabilizando-se pela
realizacéo de acgdes e projetos
voltados ao bem comum.

EMIFCG10) Reconhecer e utilizar qualidades e fragilidades pessoais com
confianga para superar desafios e alcancar objetivos pessoais, profissionais,
agindo de forma proativa e empreendedora e preservando em situagdes de
estresse, frustracao, fracassos e adversidades.

(EMIFCG11) Utilizar estratégia
de planejamento, organizagao e
empreendedorismo para
estabelecer e adaptar metas,
identificar caminhos, mobilizar
apoios e recursos, para realizar
projetos pessoais e produtivos
com foco, persisténcia e
efetividade.

SECRETARIA DA

(EMIFCG12) Refletir
continuamente sobre seu proprio
desenvolvimento e  objetivos
presentes e futuros, identificando
aspiracoes e oportunidades,
inclusive relacionadas ao mundo
do trabalho que orientem
escolhas, esforcos e agbes em
relacdo a sua vida pessoal,
profissional e cidada.
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Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

(EMIFLGGO1) Investigar e analisar a organizacdo, o funcionamento e/ou os
efeitos de sentido de enunciados e discursos materializados nas diversas
linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento; musica; linguagens
corporais e do movimento, entre outras), situando-os no contexto de um ou
mais campos de atuacdo social e considerando dados e informacodes
disponiveis em diferentes midias.

(EMIFLGGO2) Levantar e testar hipoteses sobre a organizagéo, o
funcionamento e/ou os efeitos de sentido de enunciados e discursos
materializados nas diversas linguas e linguagens (imagens estaticas e em
movimento; musica; linguagens corporais € do movimento, entre outras),
situando-0s no contexto de um ou mais campos de atuagao social e utilizando
procedimentos e linguagens adequados a investigacao cientifica.

(EMIFLGGO4) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de
fruicdo, vivencias e reflexdo critica sobre obras ou eventos de diferentes
praticas artisticas, culturais e/ou corporais ampliando o repertorio/dominio
pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s) lingua(s) ou da(s)
linguagem(ns).

(EMIFLGGO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais
campos de atuacio social, recursos criativos de diferentes linguas e linguagens
(imagens estaticas e em movimento;, mausica; linguagens corporais e do
movimento entre outras), para participar de projetos e/ou processos criativos.

(EMIFLGGOG6) Propor e testar solugbes éticas, estéticas, criativas e
inovadoras para problemas reais, utilizando as diversas linguas e linguagens
(imagens estaticas e em movimento; linguas; linguagens corporais e do
movimento, entre outras), em um ou mais campos de atuacdo social,
combatendo a estereotipia, o lugar comum e o cliché.
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(EMIFLGG10) Avaliar como oportunidades conhecimentos e recursos
relacionados as varias linguagens podem ser utilizados na concretizacéo de
projetos pessoais ou produtivos, considerando as diversas tecnologias
disponiveis e os impactos soécio-ambientais.

(EMIFLGG11) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e
recursos das praticas de linguagem para desenvolver um projeto pessoal ou
empreendimento produtivo.

(EMIFLGG12) Desenvolver projetos pessoais ou produtivos, utilizando as
praticas de linguagens socialmente relevantes, em diferentes campos de

atuagéo, para formular propostas concretas, articuladas com o o Projeto de
Vida

Objetos de conhecimento

Linguagens e suas tecnologias:
« Literatura na Antiguidade;
« As fungdes da literatura no mundo antigo;
« Literatura na Idade Médig;

- Literatura na Idade contemporénea - autores brasileiros e autores
estrangeiros,

« O que € aliteratura Inglesa? A Inglaterra Anglo-Saxa;

« Alingua doinglés arcaico. — Cinema: O filme contemporaneo sobre Beowulf;
« Contexto historico da Inglaterra: chegada dos normandos;

« As cruzadas. Os primeiros dramas elisabetanos;

« William Shakespeare e suas pecas atemporais;

« Literatura Inglesa Classica;

« As mulheres romancistas
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Orientacoes Didaticas Pedagoégicas/
Metodologia

« Debate e leitura sobre a Importancia da literatura na formagcéo humana;

« Estudo da literatura classica universal e a literatura ao longo da histoéria
através da aula invertida;

« Aulas expositivas e praticas sobre os objetos de conhecimento apresentados
a partir dos diagnosticos efetuados na comunidade;

« Espacos de partilha de aprendizado e experiéncias de vida em forma de
debate e trabalhos direcionados;

« Producao de textos literarios e atividades interativas nas redes sociais com
base nas tematicas apresentadas;

« Aulas expositivas e reflexivas sobre os objetos de conhecimentos
apresentados a partir das estratégias refletidas nas tematicas;

« Oficinas, palestras e atividades com base nos objetos de conhecimento
apresentados;

« Oficinas e produgdes que incentivem o entendimento e a pratica dos objetos
de conhecimento apresentados;

» Leituras de obras literarias, de forma individual, compartilhada ou em grupo;

« Socializacdo de apreciacédo de livros, de trechos por meio de rodas de
conversas/rodas literarias;

« Seminarios, teatros, saraus, intervengdes sociais, exposicédo de fotos/imagens
e debates sobre as tematicas apresentadas;

« Pesquisa e estudo sobre obras candnicas e ndo candnicas.

« Escritas inspiradas na literatura inglesa. - Rotag&o por estagao — utilizando o
conhecimento sobre literatura classica e a contemporanea.
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Produgéo escrita adaptando alguma obra literaria a atualidade;

Realizagdo de estudos investigativos sobre autores classicos da literatura em
lingua inglesa e respectivas obras;

Realizacéo de estudos investigativos sobre autores contemporaneos (a partir
dos anos 1960) da literatura em lingua inglesa e sua influéncia na cultura;

Leitura de uma obra literaria classica em lingua inglesa por votacao;
Leitura de uma obra literaria por livre escolha;

Compartilhamento de leituras das obras literarias;

Leitura individual e/ou em grupo;

Investigagédo da influéncia exercida por autores e obras da literatura em
lingua inglesa na literatura brasileirg;

Leitura de obras literarias e apreciagédo de adaptagcdes das mesmas obras
para o cinema, comparando-as em seguida;

Dividir a turma em dois grupos: leitores da obra literaria e espectadores do
filme, e realizar um debate sobre a construgdo/organizagdo da obra em
ambas as linguagens (literaria e cinematografica);

Realizac&o de pesquisas em grupo;

Exposicéo de trabalhos de pesquisa;

Producéo de texto teatral e sua dramatizacao;

Oficina com pintura, escultura sobre as obras literarias;

Oficina de HQ, podcast e funzines a respeito dos canones;

Oficina de teatro e musica;

Oficina de off set e corel draw

Leitura dramatica;

Improvisacéo teatral com textos;
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» Oficina de escrita;

« Oficina de artes visuais fundada em abordagem triangular (apreciar,
contextualizar, criar) ou em seus desenvolvimentos;

« Criacdo de uma peca teatral a partir da adaptacdo de obras literarias:
conducgdo de processo criativo em dramaturgia (adaptacdo dramatica de
obra literaria) e/ou montagem cénica, em trabalho coletivo, com apoio da
metodologia do processo colaborativo;

« Exposicéo, happening, performance a partir das atividades desenvolvidas;

« Levar os estudantes para conhecer o curso de Teatro e seu funcionamento e
assistir a um mini espetaculo.

Produto Final

Sarau Intercultural com apresentacédo teatral e exposicédo das obras artisticas
produzidas pelos estudantes. (Peca teatral, adaptada pelos estudantes, de uma obra
escolhida por eles de William Shakespeare)

. t .
. Salas: Computador;
o Int t;
» Bibliotecas; nternet,
« Not K;
« Ambiente otebook;
ade d
_qL{a © para - Datashow;
realiza-la trabalhos
corporais; _ .
Recursos poral . Livros de obras literarias;
= = = « Figurinos; o ) o
DldatICOS o . Midias de filmes e musicais;

« Caixa de som; - .
» Materiais de papelaria

diversos para realizacdo de

e Projetor:;
J trabalhos;

« Aperelho Celular

Aderecos cénicos.
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Avaliacao

A avaliagdo sera processual, continua e global, mediante o uso de instrumentos e
procedimentos que possibilitem constatar se os estudantes conseguem mobilizar as
habilidades e competéncias de forma autdnoma, criativa e significativa nas
diferentes atividades propostas, realizando aplicacéo dos saberes na vida real. Nessa
perspectiva, a avaliagcdo deve propiciar ao professor um diagnostico sobre os
saberes dos estudantes em relagéo ao processo de aprofundamento e consolidagao

dos conhecimentos na area.

Sugerem-se, 0s seguintes instrumentos/procedimentos avaliativos:

1.Frequéncia e participagéo nas atividades;
2.Elaboracéo e apresentacdo de trabalhos, frutos de investigagcao cientifica,

inclusive na forma de Seminarios;

3.Producéo, apresentacédo e publicacdo de material semidtico/multissemiodtico

sobre os temas estudados;
4.Autoavaliacao individual;

5.Avaliacéo coletiva e colaborativa — sobre processos e resultados - ciclo acéo-

reflexdo-acgao.
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AREA DE
MATEMATICA E SUAS
TECNOLOGIAS



Meio Ambiente; Ciéncia e Tecnologig;
Economia, Civismo e Cidadania.

Tema |

Titu IO I Altos e Baixos

Carga I pon
horaria
Elaborado por Lillian Aparecida Carneiro Souza e
Sostenes Cavalcante de Mendonga
Introducgao

“Altos e baixos” esta vinculada ao tema Altos e Baixos na minha
comunidade. Apresentar os topicos de Geometria e sua aplicabilidade na
modelagem das diversas situagcdes apresentadas, a contribuicdo da
Geometria na visualizagado do contexto estudado através da plotagem em
22 ou 3? dimensbdes (criar um esbogco em 2 dimensdes e apos, fazer um
modelo (maquete) em 3° dimenséo. Apresentar o aparelho denominado
TEODOLITO (analdgico e digital), softwares como o Geogebra, Google
SketchUp, o uso de drones no mapeamento de terrenos e outros.

Justificativa

Através do estudo da Geometria (PLANA, ESPACIAL) e de Estatistica, tem o
objetivo de despertar o interesse em descobrir quais 0os processos de
calculo e ferramentas tecnoldgicas que possibilitem ao profissional ligado a
engenharia, topografia, cartografia e areas afins obter resultados quanto
aos calculos de areas e perimetros de terrenos variados utilizando meios
tradicionais e tecnologicos. Diante da necessidade de um estudo mais
aprofundado, deve-se buscar utilizar informacgdes, conhecimentos e ideias
resultantes de investigagdes cientificas para criar ou propor solugdes para
problemas diversos.

ApoOs esses estudos, os alunos deverdo saber como se aplica esses
conhecimentos na construcao de mapas, maquetes, plantas baixas e como
€ importante o conhecimento dessas habilidades no trabalho de um
Engenheiro Civil, do Arquiteto, do Topodgrafo, Cartografo entre outros
profissionais.

&
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ALTOS E BAIXOS

Linguagens e suas tecnologias

Area(s) do N .
Matematica e suas tecnologias
ConheCImento Ciéncias da Natureza e suas

Tecnologias

Componente(s) Portugués
Curricular(es) Matematioa

Competéncias Gerais da BNCC

CG1 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

CG2 - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexdo, a analise critica, a imaginagéo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

CG4 - Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artisticas, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento muatuo.
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ALTOS E BAIXOS

CG5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao 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.

CG6 - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica
e responsabilidade.

CG1l0 - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinagdo, tomando decisbes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Matematica e suas tecnologias

CE1-M. Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para
interpretar situagdes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam
fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, das questdes socioecondémicas ou
tecnoldgicas, divulgados por diferentes meios, de modo a contribuir para uma
formacgao geral.

CE2-M. Propor ou participar de agdes para investigar desafios do mundo
contemporéneo e tomar decisdes €&ticas e socialmente responsaveis, com base
na analise de problemas sociais, como os voltados a situagdes de saulde,
sustentabilidade, das implicagdes da tecnologia no mundo do trabalho, entre
outros, mobilizando e articulando conceitos, procedimentos e linguagens
proprios da Matematica.

CE3-M. Utilizar estratégias, conceitos, definigdes e procedimentos matematicos
para interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos,
analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacao das solucdes
propostas, de modo a construir argumentacéo consistente.
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CE4-M. Compreender e utilizar, com flexibilidade e preciséo, diferentes registros
de representacdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico,
computacional etc.), na busca de solugdo e comunicagdo de resultados de
problemas.

CE5-M. Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos
e propriedades matematicas, empregando estratégias € recursos, COmo
observagéo de padrdes, experimentacdes e diferentes tecnologias, identificando
a necessidade, ou nédo, de uma demonstracao cada vez mais formal na validacao
das referidas conjecturas.

Linguagens e suas tecnologias

CE4-l. Compreender as linguas como fendmeno (geo)politico, histérico, cultural,
social, variavel, heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, reconhecendo suas
variedades e vivenciando-as como formas de expressdes identitarias, pessoais e
coletivas, bem como agindo no enfrentamento de preconceitos de qualquer
natureza.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias

CE3-CN. Investigar situacdes-problema e avaliar aplicacbées do conhecimento
cientifico e tecnoldgico e suas implicagdes no mundo, utilizando procedimentos
e linguagens proprios das Ciéncias da Natureza, para propor solugdes que
considerem demandas locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas
descobertas e conclusdes a publicos variados, em diversos contextos e por meio
de diferentes midias e tecnologias digitais de informagao e comunicagéo (TDIC).

Investigagdo Cientifica

Processos Criativos

Eixo Estruturante

Medicacéo e Intervencao
Sociocultural

Empreendedorismo

\.x;‘!;gfj.,
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ALTOS E BAIXOS

Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Investigagao Cientifica

(EMIFCGOL1) Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e evidéncias
com curiosidade, atencao, criticidade e ética, inclusive utilizando o apoio de
tecnologias digitais.

(EMIFCGO2) Posicionar-se com base em critérios cientificos, éticos e estéticos,
utilizando dados, fatos e evidéncias para respaldar conclusdes, opinides e
argumentos, por meio de afirmacdes claras, ordenadas, coerentes e
compreensiveis, sempre respeitando valores universais, como liberdade,
democracia, justica social, pluralidade, solidariedade e sustentabilidade.

Processos Criativos

(EMIFCGO4) Reconhecer e analisar diferentes manifestagbes criativas, artisticas
e culturais, por meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a visado de
mundo, sensibilidade, criticidade e criatividade.

pretendidos.

Mediacao e Intervencgao Sociocultural

(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar questdes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando valores importantes para si e para o coletivo
que assegurem a tomada de decisdes conscientes, consequentes, colaborativas e
responsaveis.

(EMIFCGO9) Participar ativamente da proposicao, implementacao e avaliagéo de
solugao para problemas socioculturais e/ou ambientais em nivel local, regional,
nacional e/ou global, corresponsabilizando-se pela realizacdo de agdes e projetos
voltados ao bem comum.
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ALTOS E BAIXOS

Empreendedorismo

(EMIFCG10) Reconhecer e utilizar qualidades e fragilidades pessoais com
confianca para superar desafios e alcancar objetivos pessoais e profissionais,
agindo de forma proativa e empreendedora e perseverando em situacdes de
estresse, frustracgao, fracasso e adversidade.

(EMIFCG12) Refletir continuamente sobre seu proprio desenvolvimento e sobre
seus objetivos presentes e futuros, identificando aspiracdes e oportunidades,
inclusive relacionadas ao mundo do trabalho, que orientem escolhas, esforcos e
acdes em relagcéo a sua vida pessoal, profissional e cidada.

Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Matematica e suas tecnologias

(EMIFMATOl) Investigar e analisar situagbes problema conhecimentos
matematicos relevantes identificando e selecionando para uma dada situacao,
elaborando modelos para sua representacao.

(EMIFMATOG6) Propor e testar solugdes éticas, estéticas, criativas e
inovadoras para problemas reais, considerando a aplicagc&o dos conhecimentos
matematicos associados ao dominio de operacdes e relagcbes matematicas
simbodlicas e formais, de modo a desenvolver novas abordagens e estratégias
para enfrentar novas situacgoes.
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ALTOS E BAIXOS

Linguagens e suas tecnologias

(EMIFLGGO1) Investigar e analisar a organizagdo, o funcionamento e/ou os
efeitos de sentido de enunciados e discursos materializados nas diversas
linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento; musica; linguagens
corporais e do movimento, entre outras), situando-os no contexto de um ou
mais campos de atuacdo social e considerando dados e informacdes
disponiveis em diferentes midias.

(EMIFLGGO2) Levantar e testar hipoteses sobre a organizagédo, o
funcionamento e/ou os efeitos de sentido de enunciados e discursos
materializados nas diversas linguas e linguagens (imagens estaticas e em
movimento; musica; linguagens corporais e do movimento, entre outras),
situando-0s no contexto de um ou mais campos de atuacao social e utilizando
procedimentos e linguagens adequados a investigagao cientifica.

(EMIFLGGO4) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de
fruicdo, vivéncias e reflexdo critica sobre obras ou eventos de diferentes
praticas artisticas, culturais e/ou corporais, ampliando o repertério/dominio
pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s) lingua(s) ou da(s)
linguagem(ns).

(EMIFLGGO7) Identificar e explicar questdes socioculturais e ambientais
passiveis de mediag&o e intervengao por meio de praticas de linguagem.

(EMIFLGGO9) Propor e testar estratégias de mediacdo e intervengéo
sociocultural e ambiental, selecionando adequadamente elementos das
diferentes linguagens.

(EMIFLGG10) Avaliar como oportunidades, conhecimentos e recursos
relacionados as varias linguagens podem ser utilizados na concretizagcao de
projetos pessoais ou produtivos, considerando as diversas tecnologias
disponiveis e os impactos socioambientais.

(EMIFLGG12) Desenvolver projetos pessoais ou produtivos, utilizando as
praticas de linguagens socialmente relevantes, em diferentes campos de
atuacgao, para formular propostas concretas, articuladas com o projeto de vida.
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Ciéncias da Natureza e suas tecnologias

(EMIFCNTO4) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de
fruicao, vivéncias e reflexdo critica sobre a dindmica dos fendmenos naturais
e/ou de processos tecnologicos, com ou sem o uso de dispositivos e
aplicativos digitais (como softwares de simulagéo e de realidade virtual, entre
outros).

(EMIFCNT10) Avaliar como oportunidades, conhecimentos e recursos
relacionados @ Matematica podem ser utilizados na concretizagcao de projetos
pessoais ou produtivos, considerando as diversas tecnologias disponiveis e 0s
impactos socioambientais.

(EMIFCNT12) Desenvolver projetos pessoais ou produtivos, utilizando as

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias para formular propostas concretas,
articuladas com o projeto de vida.

Objetos de conhecimento

Matematica e suas tecnologias:
- Estatistica;
« Perimetro e area de regides poligonais;
« Perimetro e area de regides circulares;
« Reducédo e ampliacéo de figuras;
« Relagéo entre Perimetro e Area de figuras semelhantes;
« Escalas.
Linguagens e suas tecnologias:
« Elaboracéo de roteiros para a producéo de videos variados;

« Codigo de postura e/ou Plano Diretor do municipio.

N
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OrientacOes Didaticas Pedagogicas/
Metodologia

« Nesta eletiva, o professor deve optar por desenvolver atividades com o
objetivo de orientar o estudante na investigagéo, no dialogo e no pensamento
critico e criativo.

« As aulas poderao ser feitas por meio de sala invertida, planilhas, visitas in loco,
seminario, palestras, e uso de equipamentos tecnologicos, entre outros;

« Realizag&o de pesquisa com recursos tecnoldgicos ou n&o, para a coleta de
dados que subsidiem o projeto de intervencdo na comunidade local,

« Elaboracdo de um seminario para a exposicédo dos dados pesquisados e
anotacdes dos estudantes contemplados no seu diario de bordo
(instrumento de registro das atividades propostas);

» Utilizagcao de aplicativos e instrumentos tecnoldgicos, tais como:

1 Aplicativos de midia

2.Geogebra

3.Google Sketchup

4.Calculadora cientifica

5. Google Maps

6.Google Earth

7.Planilhas eletronicas para o desenvolvimento das atividades propostas na
Eletiva;

« Insercao dos estudantes na esfera tecnologica através dos aplicativos de
midia disponiveis com a produc¢ao de video baseado na construcédo do
projeto;

« Reconhecimento de area ndo utilizada pelo poder publico;

« Estudo do Codigo de postura e/ou do Plano Diretor do Municipio;

« Oficina sobre a estrutura de um projeto (Como criar um projeto);

&
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« Proposicao de projeto de uso da area para fins de convivéncia (praca, quadra
esportiva, entre outros);

» Realizagdo de palestra com um profissional de topografia com o intuito de
mostrar aos estudantes como & possivel locar e medir area e perimetro,
orientagdo, variagdes no relevo e ainda representa-las graficamente em
cartas ou plantas topograficas utilizando seus intrumentos de trabalho;

» Realizagdo de palestra com um Engenheiro sobre sua trajetoria académica e
profissional visando contibuir para a construcédo do Projeto de Vida daqueles
estudantes que tenham interesse em atuar na area de Engenharia.

Produto Final

Documentario sobre as atividades realizadas.

« Espacgos escolares e « Kit geométrico;
publicos;
« Folha milimetrada,
« Equipamentos

tecnologicos; . Se possivel,
Recursos laboratorio de
.- g == « Trenas, informatica para o
Didaticos uso de softwares, uso
« Pranchetas; de Teodolito, uso de

Drones.

« Calculadora cientifica;

{?‘
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Avaliacao

A avaliacao deve ser continua, observando a participagdo e o engajamento
dos estudantes na realizagao das atividades propostas na Eletiva.

BRASIL. Ministério da Educacgéo. Base Nacional Comum
Curricular. Brasilia, 2018. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/conselho-nacional-de-
educacao/base-nacional-comum-curricular-bncc-etapa-
ensino-medio

Brasil, Referencial Curricular para a elaboragdo de
Itinerarios Formativos, Brasilia, 2019.

DCT/EM/TO-2021

http://www.felizemdesenho.com/wp-
content/uploads/2011/12/Equivalencia-de-figuras.pdf

http//www.regua-e-
compasso.blogspot.com/2012/05/solugao-do-exercicio-
119.html

http//www.ezmasternodes.com

R efe re n C I a S https://blog.cpetecnologia.com.br/o-guia-completo-

sobre-agrimensura-e-sua-area-de-atuacao/chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaij/viewer.ht
ml?
pdfurl=https?23AZ2FZZ2Fwww.sje.ifmg.edu.br’z2Fportal®
2FimagesZ2Fartigos7%2Fcursos’2Ftecnico-em-
agrimensura®2FPPC_Agrimensura_subsequente_-
_VersZa25C3%25A30_Final_Agosto_de_2017.pdf&clen=6
98267&chunk=true

https://www.geosensori.com.br/2019/05/02/agrimensura
-e-topografia-qual-a-
diferenca/#:~text=A%20principal®z20diferen’zC3%2A7a%
20entreZa20Topografia®e20e’220Agrimensura’s20est%C
3%A1%20na%20abrang?aC3%aAAncia.&text=A%20agrime
nsura%20analisa?%20tanto’20a,topografia20n22C3%A
30%6207%2C3%%A9%220um%20agrimensor

https://www.italiatopografia.com.br/entenda-principais-
diferencas-entre-agrimensura-e-topografia/

https://www.youtube.com/watch?v=_niJ7gH-Lto
https://www.youtube.com/watch?v=02X7hJ6xKQE

https://www.youtube.com/watch?v=VVOIZLCAeRk
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Tema I Educacao Empreendedora

Titu Io I Empreendedores de Sucesso

Carga | 2on
horaria
Elaborado por Leticia Silva Cardoso
CEM Oquerlina Torres
Introdugao

O atual mercado de trabalho exige profissionais com competéncias
maltiplas, e a construgdo e o desenvolvimento de uma visdo
empreendedora podem auxiliar a preparar os jovens na busca de educacéao
e independéncia financeira.

Segundo o Data Sebrae, existem hoje 12 milhdes de empreendimentos no
Brasil, destes, 98,56% compreendem as micro e pequenas empresas, que
geram 55% dos empregos com carteira assinada no setor privado da
economia. O investimento em educagédo empreendedora garante nao soO a
insercéo no mercado de trabalho, mas prepara criangas e jovens aos novos
desafios do século XXI, em um cenario em que o mercado de trabalho
exige profissionais com competéncias maltiplas, que tenham capacidade
de aprender, de adaptar-se a situagbes novas e de promover
transformacoes.

Com este projeto de eletiva, conheceremos o significado da palavra
empreendedorismo, sua relacdo com a inovagdo e a sustentabilidade, e
refletiremos sobre a importédncia da atividade empreendedora na
sociedade. Sera evidenciado debates sobre modelos de negdcios, produtos
€ servigos que possuam potencial para gerar lucro e que estejam aliados a
sustentabilidade. Também sera estimulada e ensinada a comunicacdo
persuasiva, capacidade de lideranca, avaliagao critica de oportunidades e o
refinamento de propostas por meio do uso de ferramentas matematicas.

A conclusdo do projeto acontecera com a elaboracdo de um projeto
empreendedor, pelos estudantes, que resultara na confecgdo de um
produto com potencial de comercializac&o, visando ao entendimento do
processo de analise de custos, controle de produgéao, marketing de vendas
e controle do fluxo de caixa.

%
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Justificativa

Atualmente, ha uma forte demanda por jovens com perfil empreendedor, focados em
projetos que envolvam questdes de sustentabilidade, cidadania e ética. Por essa
razao, a tematica do empreendedorismo vem sendo trabalhada cada vez mais com
0s estudantes. Esse trabalho contribui para preparar os estudantes para o mercado
de trabalho e torna-los aptos a lidar com aspectos relacionados a lideranga,
comunicacgao, inovacéao, tomada de decisdes e resolucéo de problemas.

Entretanto, o empreendedorismo na escola ndo pretende ser uma maneira de
apressar a entrada dos estudantes no mercado de trabalho nem de abordar
assuntos complexos, como economia e administracdo de empresas. O que se
pretende € realizar atividades educacionais simples que estimulem nos estudantes o
desenvolvimento de ideias criativas, autoconfianga e protagonismo. Com isso,
espera-se que desenvolvam a capacidade de lidar com a resolucédo de problemas
que sado encontrados em qualquer ambiente de trabalho.

Area(S) do Matematica e suas tecnologias
Ciéncias Humanas e sociais aplicadas
Con heCimento Linguagens e suas tecnologias
Matematica
Componente(s) Sociologia
i} Portugués
Curricular(es)
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Competéncias Gerais da BNCC

CG6 - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica
e responsabilidade. (Trabalho e Projeto de Vida)

CG8 - Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emogodes e as
dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.
(Autoconhecimento e Autocuidado)

CG1lO0 - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinagdo, tomando decisbes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.
(Responsabilidade e Cidadania)

Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Matematica e suas tecnologias

CE1-M. Utilizar estratégias, conceitos
e procedimentos matematicos para
interpretar situagcbes em diversos
contextos, sejam atividades
cotidianas, sejam fatos das Ciéncias
da Natureza e Humanas, das questdes
socioecondbmicas ou tecnologicas,
divulgados por diferentes meios, de
modo a contribuir para uma formacéo
geral.
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CE2-M. Propor ou participar de acdes
para investigar desafios do mundo
contemporédneo e tomar decisdes
éticas e socialmente responsaveis,
com base na analise de problemas
sociais, como os voltados a situacdes
de saude, sustentabilidade, das
implicagdes da tecnologia no mundo
do trabalho, entre outros, mobilizando
e articulando conceitos,
procedimentos e linguagens proprios
da Matematica.




Ciéncias humanas e sociais aplicadas

CE3-CHSA. Analisar e avaliar criticamente as relagdes de diferentes grupos,
povos e sociedades com a natureza (producao, distribuicdo e consumo) e
seus impactos econdmicos e socioambientais, com vista a proposicédo de
alternativas que respeitem e promovam a consciéncia, a ética socioambiental
e 0 consumo responsavel em ambito local, regional, nacional e global.

Linguagens e suas tecnologias

CE1-L. Compreender o]
funcionamento das diferentes
linguagens e praticas culturais

(artisticas, corporais e verbais) e
mobilizar esses conhecimentos na
recepcdo e producdo de discursos
nos diferentes campos de atuagéo
social e nas diversas midias, para
ampliar as formas de participacéo
social,L, o0 entendimento e as
possibilidades de explicacédo e
interpretacdo critica da realidade e
para continuar aprendendo.

CE2-L. Compreender 0S processos
identitarios, conflitos e relacdes de
poder que permeiam as praticas
sociais de linguagem, respeitando as
diversidades e a pluralidade de ideias
e posicdes, e atuar socialmente com
base em principios e valores
assentados na democracia, na
igualdade e nos Direitos Humanos,
exercitando o autoconhecimento, a
empatia, o dialogo, a resolugéo de
conflitos e a cooperagao, e
combatendo preconceitos. de
qualquer natureza.

CE7-L. Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as
dimensdes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as
formas de produzir sentidos, de engajar-se em praticas autorais e coletivas, e
de aprender a aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho, informacéo e

vida pessoal e coletiva.

Eixo Estruturante
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Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Empreendedorismo

(EMIFCG10) Reconhecer e utilizar qualidades e fragilidades pessoais com
confianca para superar desafios e alcancar objetivos pessoais e profissionais,
agindo de forma proativa e empreendedora e perseverando em situagdes de
estresse, frustracao, fracasso e adversidade.

(EMIFCG11) Utilizar estratégias de planejamento, organizagdo e
empreendedorismo para estabelecer e adaptar metas, identificar caminhos,
mobilizar apoios e recursos, para realizar projetos pessoais e produtivos com
foco, persisténcia e efetividade.

(EMIFCG12) Refletir continuamente sobre seu proprio desenvolvimento e sobre
seus objetivos presentes e futuros, identificando aspiragcdes e oportunidades,
inclusive relacionadas ao mundo do trabalho, que orientem escolhas, esforcos e
acdes em relacéo a sua vida pessoal, profissional e cidada.

Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Matematica e suas tecnologias

(EMIFMAT11) Selecionar e mobilizar
intencionalmente conhecimentos e
recursos da  Matematica para

(EMIFMAT10) Avaliar como
oportunidades, conhecimentos e
recursos relacionados a Matematica
podem ser utilizados na
concretizacio de projetos pessoais ou
produtivos, considerando as diversas
tecnologias disponiveis € 0os impactos
socioambientais.

SECRETARIA DA
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desenvolver um projeto pessoal ou
um empreendimento produtivo.

(EMIFMAT12) Desenvolver projetos
pessoais ou produtivos, utilizando
processos e conhecimentos
matematicos para formular propostas
concretas, articuladas com o projeto
de vida.
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Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas

(EMIFCHSA10) Avaliar como oportunidades, conhecimentos e recursos
relacionados as Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas podem ser utilizadas na
concretizacdo de projetos pessoais ou produtivos, em ambito local, regional,
nacional e/ ou global, considerando as diversas tecnologias disponiveis, os
impactos socioambientais, os direitos humanos e a promoc¢ao da cidadania.

(EMIFCHSAI) Selecionar e mobilizar
intencionalmente conhecimentos e
recursos das Ciéncias Humanas e
Sociais Aplicadas para desenvolver
um  projeto pessoal ou um
empreendimento produtivo, em
ambito local, regional, nacional e/ ou
global.

(EMIFCHSA12) Desenvolver projetos
pessoais ou produtivos, utilizando as
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
para formular propostas concretas,
articuladas com o projeto de vida, em
ambito local, regional, nacional e/ou
global.

Linguagens e suas Tecnologias

(EMIFLGG10) Avaliar como oportunidades, conhecimentos e recursos
relacionados as varias linguagens podem ser utilizados na concretizagédo de
projetos pessoais ou produtivos, considerando as diversas tecnologias
disponiveis e os impactos socioambientais.

(EMIFLGG11) Selecionar e mobilizar (EMIFLGG12) Desenvolver projetos

intencionalmente conhecimentos e
recursos das praticas de linguagem
para desenvolver um projeto pessoal
ou um empreendimento produtivo.
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Objetos de conhecimento

Matematica e suas tecnologias: Analise de graficos e tabelas com uso de
tecnologias digitais. Pesquisa de mercado e analise por meio de tabelas, graficos
€ amostra estatistica. Fluxo de caixa com auxilio de uma planilha para
determinacé&o de precos com base em uma expectativa de lucro futura,

Ciéncias humanas e sociais aplicadas: Discussé&o e debates sobre consumismo
e o0s limites éticos das propagandas em diversas midias. Também ser&o
debatidos temas sobre atividades econdmicas na sociedade.

Linguagens e suas tecnologias: Debates com intuito de promover a capacidade
argumentativa. Criagdo de propaganda para comercializar o produto na
culminéncia da eletiva.

Orientacoes Didaticas Pedagogicas/
Metodologia

Serao realizadas aulas dinamizadas, demonstrativas e expositivas, utilizando-se
de todos 0s recursos necessarios para 0s quais todos os temas abordados
possam ser repassados de forma clara, coesa e sucinta para que os estudantes
possam assimilar ao maximo as informacdes do assunto em questao.

O projeto traz uma proposta segundo a qual os estudantes utilizam estratégias,
aplicam conceitos e procedimentos matematicos para analisar o impacto da
atividade empreendedora em sua comunidade, assim como utilizam a
Matematica como ferramenta essencial para a tomada de decisdes focadas na
atividade empreendedora.

Com o uso de tecnologias digitais, os estudantes vao analisar graficos e tabelas
para verificar a principal atividade microempreendedora no pais, a distribuicéo
etaria e de sexo dessas atividades, dados que serdo usados para fomentar um
debate em sala de aula.
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Além disso, 0os estudantes far&do uma pesquisa de mercado para avaliar o perfil de
potenciais consumidores, que sera analisada por meio de graficos, tabelas e de
uma amostra estatistica. Sera elaborada uma planilha que envolve o controle de
custos envolvidos no desenvolvimento de um produto para a determinagao do
preco com base em uma expectativa de lucro futura.

O projeto propode discussao e debate sobre o consumismo e os limites éticos das
propagandas em diversas midias. Dessa forma, os estudantes serdo levados a
refletir sobre como as propagandas exploram determinados nichos sociais.
Também sera proposta uma discussao ética sobre o uso de algoritmos que
tracam perfis de consumidores e sao frequentemente usados nas redes sociais.

O projeto também propde discussdes sobre os impactos das atividades
econdmicas na sociedade e explora atividades nas quais os estudantes
conhecerdao selos ambientais e empresas que mudaram um paradigma e
conseguiram estabelecer uma relac&o entre desenvolvimento e sustentabilidade.
A sustentabilidade sera abordada sob um ponto de vista que envolve a
participacdo governamental, privada e da sociedade civil, com o intuito de tornar
os estudantes protagonistas no tema por meio da conscientizagao.

Os debates previstos no projeto oferecem oportunidade de auxiliar o
desenvolvimento da capacidade argumentativa e de exercitar o respeito ao
proximo e a empatia. Aléem disso, os estudantes v&o criar uma propaganda e
estudar os efeitos dela em relagcédo ao publico-alvo. Durante o processo de
comercializagdo dos produtos, desenvolver-se-a uma linguagem focada em
processos de engajamento e persuasao.

O projeto propde o estudo da linguagem usada em propagandas e a produgéo de
elementos publicitarios apropriados para a divulgagdo do produto produzido no
projeto, com o intuito de despertar o senso critico e ético no desenvolvimento de
uma linguagem adequada para lidar com um publico especifico.

ETAPA 1 ETAPA 2
O que € empreendedorismo Empreendedorismo sustentavel
02 semanas 02 semanas
ETAPA 3 ETAPA 4

A matematica como ferramenta
estratégica
03 semanas

Publicidade e propaganda
02 semanas

ETAPAS ETAPA 6
Retomada das etapas e produto final Avaliagao do projeto e autoavaliagdo
02 semanas 0Ol semanas
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Produto Final

Sera comercializado o produto definido no dia da culminancia da eletiva. O grupo
devera realizar uma apresentacado com analise do custo de producéo, do processo
de producédo e de como foi realizada a expectativa de lucro. Nessa apresentacéo, o
grupo devera mostrar como foi o processo de divulgagéo da marca do produto e
fazer uma analise dos resultados financeiros obtidos apds a comercializacdo do
produto. Também sera apresentado com subsidio de banners o passo a passo para a
abertura de uma microempresa.

o Multimidia / Data show;

Recursos . Caderno ou folhas de papel
. m— . avulsas;
Didaticos + Canetas;

« Celular ou computador com
cameras e acesso a internet.

Avaliacao

Os estudantes serédo avaliados de acordo com a participagcdo nas atividades
desenvolvidas ao longo dos encontros, a frequéncia no decorrer da eletiva bem
como na elaboracao e apresentacao da culminancia.

BRASIL. Ministério da Educagcédo e do Desporto.
Secretaria da Educagédo Fundamental. Parametros
Curriculares Nacionais. Brasilia. MEC/SEF, 2000.

Documento Curricular do Tocantins da Area de
Matematica, 2020.

ReferénCiaS Identidade em ac¢do: matematica e suas

tecnologias. Editor responsavel Ana Paula Souza
Nani. — 1. ed. -S&o Paulo: Moderna, 2020.

MEC/BRASIL. Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Educacdo & a Base. Brasilia. 2018
Disponivel em
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BN
CC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
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AREA DE
CIENCIAS HUMANASE
SOCIAIS APLICADAS



PROPRIEDADE, PRODUTIVIDADE E

SP’S

POTENCIALIDADE

Exploracédo do potencial produtivo da
Tema | ©wloreciodopotencialer
propriedade familiar.

Titu I O I 3p’s: Propriedade, Produtividade e
Potencialidade

Carga I son
horaria

Elaborado por Manoel Messias Antonio de Lima
Introducgao

Um dos grandes desafios educacionais do século XXI & fazer com que a
escola, por meio do seu curriculo, promova o desenvolvimento do
estudante como pessoa e como cidadéo. E principalmente nas escolas do
campo e quilombola que o aprendizado seja traduzido em melhoria da
qualidade de vida das familias e da comunidade.

A insercédo desse componente nas escolas do campo e quilombola tera
como objetivo contribuir para que os estudantes possam analisar o seu
contexto social e a propriedade da sua familia e enxergar nela as
potencialidades produtivas, principalmente as que ainda n&o estédo sendo
desenvolvidas.

Justificativa

A grande maioria das escolas do campo e quilombola, se n&o todas, estéo
inseridas em um contexto social onde predomina a produc&o na agricultura
familiar. Segundo (NEVES, 2012, P.33) “Agricultura familiar corresponde a
formas de organizacao da producao em que a familia € ao mesmo tempo
proprietaria dos meios de producao e executora das atividades produtivas”.
No geral, com algumas excegdes, as familias dos alunos do campo vivem
em propriedades com baixa produtividade e com um potencial produtivo
ainda inexplorado.
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PROPRIEDADE, PRODUTIVIDADE E POTENCIALIDADE

3P’S

A escola do campo e quilombola tera necessariamente que se preocupar com
essa realidade e desenvolver agcdes que tenham impacto na qualidade de vida
dos alunos, das suas familias e da comunidade em que esteja inserida.

(MOLINA, 2012, p.329) falando do processo de transformacdo que devera
ocorrer nas escolas do campo afirma que:

(..) seus processos de ensino aprendizagens
néo desenvolverem apartados da realidade de
seus educandos. O principal fundamento do
trabalho pedagogico deve ser a materialidade
da vida real dos educandos a partir da qual se
abre a possibilidade de ressignificar os
conhecimentos cientificos.

QOutro aspecto também imprescindivel &€ a relagédo da escola com a
comunidade. E de suma importancia que a comunidade enxergue na escola
um instrumento de transformacéo social e que de fato o seja.

Ainda segundo (MOLINA, 2012, p. 329) A verdadeira escola do campo devera
cultivar formas e estratégias de trabalho que sejam capazes de reunir a
comunidade em torno da escola (..) enxergando nela uma aliada para enfrentar
seus problemas e construir solugdes.

Nesse sentido € que se defende uma educacao do campo que se preocupa
com o processo de desenvolvimento e de melhoria da qualidade de vida das
familias e das comunidades. Portanto, empreender acdes que visem dar
embasamento a juventude camponesa que promova o desenvolvimento local
ndo podera deixar de ser um dos propodsitos das escolas do campo e
quilombolas.
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PROPRIEDADE, PRODUTIVIDADE E POTENCIALIDADE

3P’S

Linguagens e suas tecnologias

Area(s) do Matematica e suas tecnologias
Conhecimento Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

Ciéncias da Natureza e suas
tecnologias

Biologia

Matematica

Componente(s) areman
Curricular(es) Historia

Geografia

Competéncias Gerais da BNCC

CG2 - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflex&o, a analise critica, a imaginagéo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

CG6 - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica
e responsabilidade.

CG8 - Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emogdes e as
dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.
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PROPRIEDADE, PRODUTIVIDADE E POTENCIALIDADE

3P’S

CG9 - Exercitar a empatia, o dialogo, a resolugdo de conflitos e a
cooperagao,fazendo-se respeitar € promovendo O respeito ao outro € aos
direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e
de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza.

CG1l0 - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisbes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

CE2-1. Compreender os processos identitarios, conflito e relagdes de poder que
permeiam as praticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades e a
pluralidade de ideias e posi¢cdes, e atuar socialmente com base em principio e
valores assentados na democracia, na igualdade e nos direitos humanos,
exercitando o autoconhecimento, a empatia, o dialogo, a resolugdo de conflito e
cooperacgao, e combatendo o preconceito de qualquer natureza.

CE3-L. Utilizar diferentes linguagens (artistica, corporais e verbais) para exercer
com autonomia e colaboragéo, protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva,
de forma critica, criativa, ética e solidaria, defendendo ponto de vistas que
respeitem o outro e promovam os direitos humanos, a consciéncia socio
ambiental e o consumo responsavel em d&mbito local, regional e global.

Ciéncias da Natureza e suas tecnologias

CE1-CN. Analisar fendmenos naturais e processos tecnhologicos, com base nas
interagdes e relagbes entre matéria e energia, para propor agdes individuais e
coletivas que aperfeicoem processos produtivos, minimizem impactos
socioambientais e melhorem as condi¢gdes de vida em ambito local, regional e
global.
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Matematica e suas tecnologias

CE2-M. Propor ou participar de acdes para investigar desafios do mundo
contemporaneo e tomar decisdes éticas e socialmente responsaveis, com base
na analise de problemas sociais, como os voltados a situagdes de saude,
sustentabilidade, das implicagdes da tecnologia no mundo do trabalho, entre
outros, mobilizando e articulando conceitos, procedimentos e linguagens
proprias da matematica.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

CE1-CHSA. Analisar processos politicos, econdmicos, sociais, ambientais e
culturais nos ambitos local, regional, nacional e mundial em diferentes tempos, a
partir da pluralidade de procedimentos epistemoldgicos, cientificos e
tecnologicos, de modo a compreender e posicionar-se criticamente em relagéo a
eles, considerando diferentes pontos de vistas e tomando decisdes baseadas em
argumentos e fontes de natureza cientifica.

Investigacédo Cientifica

Mediacéo e Intervencao Sociocultural

Eixo Estruturante

Processos Criativos

Empreendedorismo

Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

PROPRIEDADE, PRODUTIVIDADE E POTENCIALIDADE

3P’S

Investigagao Cientifica

(EMIFCGO02) Posicionar-se com base em critérios cientificos, éticos e estéticos,
utilizando dados, fatos e evidéncias para respaldar conclusdes, opinides e
argumentos, por meio de afirmagdes claras, ordenadas, coerentes e
compreensiveis, sempre respeitando valores universais, como liberdade,
democracia, justi¢a social, pluralidade, solidariedade e sustentabilidade.
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PROPRIEDADE, PRODUTIVIDADE E POTENCIALIDADE

3P’S

Processos Criativos

(EMIFCGO4) Reconhecer e analisar diferentes manifestagbes criativas,
artisticas e culturais, por meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a
visdo de mundo, sensibilidade, criticidade e criatividade.

(EMIFCGOS5) Questionar, modificar e adaptar ideias existentes e criar propostas,
obras ou solugdes criativas, originais ou inovadoras, avaliando e assumindo riscos
para lidar com as incertezas e coloca-las em pratica.

Mediacao e Intervengao Sociocultural

(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar questbes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando valores importantes para si € para o
coletivo que assegurem a tomada de decisbes conscientes, consequentes,
colaborativas e responsaveis.

(EMIFCGO9) Participar ativamente da proposigao, implementagao e avaliagédo
de solugédo para problemas socioculturais e/ou ambientais em nivel local, regional,
nacional e/ou global, corresponsabilizando-se pela realizagao de agdes e projetos
voltados ao bem comum.

Empreendedorismo

(EMIFCG1l1) Utilizar estratégias de planejamento, organizagdo e
empreendedorismo para estabelecer e adaptar metas, identificar caminhos,
mobilizar apoios e recursos, para realizar projetos pessoais € produtivos com
foco, persisténcia e efetividade.

(EMIFCG12) Refletir continuamente sobre seu proprio desenvolvimento e sobre
seus objetivos presentes e futuros, identificando aspiracdées e oportunidades,
inclusive relacionadas ao mundo do trabalho, que orientem escolhas, esforcos e
acdes em relagdo a sua vida pessoal, profissional e cidada
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Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

PROPRIEDADE, PRODUTIVIDADE E POTENCIALIDADE

3P’S

Linguagens e suas tecnologias

(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou
pesquisas (bibliografica, exploratoéria, de campo, experimental etc.) em fontes
confiaveis, informagcdes sobre portugués brasileiro, lingua(s) e/ ou
linguagem(ns) especificas, visando fundamentar reflexdes e hipoteses sobre
a organizagéo, o funcionamento e/ou os efeitos de sentido de enunciados e
discursos materializados nas diversas linguas e linguagens (imagens
estaticas e em movimento; muasica; linguagens corporais e do movimento,
entre outras), identificando os diversos pontos de vista e posicionandose
mediante argumentagdo, com o cuidado de citar as fontes dos recursos
utilizados na pesquisa e buscando apresentar conclusbes com o uso de
diferentes midias.

(EMIFLGGO7) Identificar e explicar questdes socioculturais e ambientais
passiveis de mediag&o e intervencéo por meio de praticas de linguagem.

Matematica e suas tecnologias

(EMIFMATOS8) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e
recursos matematicos para propor ac¢des individuais e/ou coletivas de
mediacdo e intervencdo sobre problemas socioculturais e problemas
ambientais.
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PROPRIEDADE, PRODUTIVIDADE E POTENCIALIDADE

3P’S

Ciéncias da Natureza e suas tecnologias

(EMIFCNTOl) Investigar e analisar situagbesproblema e variaveis que
interferem na dindmica de fendmenos da natureza e/ ou de processos
tecnoldgicos, considerando dados e informagdes disponiveis em diferentes
midias, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais.

(EMIFCNTO4) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de
fruicao, vivéncias e reflexao critica sobre a dindmica dos fendmenos naturais
e/ou de processos tecnologicos, com ou sem 0O uso de dispositivos e
aplicativos digitais (como softwares de simulagdo e de realidade virtual,
entre outros).

(EMIFCNTO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos
relacionados as Ciéncias da Natureza para resolver problemas reais do
ambiente e da sociedade, explorando e contrapondo diversas fontes de
informacao.

(EMIFCNTO8) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e
recursos das Ciéncias da Natureza para propor acdes individuais e/ou
coletivas de mediacdo e intervencao sobre problemas socioculturais e
problemas ambientais.

(EMIFCNT10) Avaliar como oportunidades, conhecimentos e recursos
relacionados as Ciéncias da Natureza podem ser utilizados na concretizagao
de projetos pessoais ou produtivos, considerando as diversas tecnologias
disponiveis e os impactos socioambientais.
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Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

(EMIFCHSAO2) Levantar e testar hipoteses sobre temas e processos de
natureza historica, social, econdmica, filosofica, politica e/ou cultural, em
ambito local, regional, nacional e/ou global, contextualizando os
conhecimentos em sua realidade local e utilizando procedimentos e
linguagens adequados a investigagao cientifica.

(EMIFCHSA12) Desenvolver projetos pessoais ou produtivos, utilizando as
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas para formular propostas concretas,

articuladas com o projeto de vida, em ambito local, regional, nacional e/ou
global.

Objetos de conhecimento

Linguagens e suas tecnologias:
« Analise e produgao de textos argumentativos;

« Textos linguisticos e multissemioticos

Ciéncias da Natureza e suas tecnologias:

« Analise e reflexdo dos impactos ambientais causados pela agcdo do homem
Nno meio ambiente;

» Politicas ambientais para sustentabilidade, a relacdo do homem com o meio
ambiente, métodos de monitoramento da superficie terrestre, agentes
mutagénicos, saude e meio ambiente.

PROPRIEDADE, PRODUTIVIDADE E POTENCIALIDADE

3P’S

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas:
« Vida social, da ética como principio da vida coletiva;

« Producado de riquezas e distribuicdo de renda no Brasil (Regido Norte) e

Tocantins-Municipio,
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« Grupos que compode a sociedade brasileira;

« Espaco urbano e processo de urbanizacéo, o espaco rural e a producdo
agropecuaria; éxodo rural;

« Espacgo, tempo, territorio, natureza e paisagem;

« Espacgo Geografico.

Matematica e suas tecnologias

« Geometria plana

Orientacoes Didaticas Pedagogicas/
Metodologia

« Realizar discussbes com o grupo de estudantes sobre o potencial produtivo
daregido onde a escola esta inserida para esse diagndstico inicial;

« Leitura de textos sobre o fomento de produtividade de comunidades rurais;
» Videos sobre experiéncias de fomento de produtividade no meio rural;

« Debate com os alunos sobre as experiéncias apresentadas nos textos e
videos comparando-os com a realidade local;

« Levantar agbes a ser desenvolvido pelo grupo com objetivo de promover o
aumento da produtividade da comunidade;

« Promover intercambio com instituicbes como SEBRAE, RURALTINS, ADAPEC
em busca de parcerias que promova formagéao dos estudantes e de pessoas

PROPRIEDADE, PRODUTIVIDADE E POTENCIALIDADE

3P’S

da comunidade para promoc¢éo de acdes com que venham contribuir com a
melhoria da produtividade local e o desenvolvimento regional,

Videos informativos sobre experéncias de incentivo a produtividade no meio
rural;

Rodas de conversas com os estudantes sobre as experiéncias apresentadas
Nnos textos e videos comparando-os com a realidade local.
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PROPRIEDADE, PRODUTIVIDADE E POTENCIALIDADE

3P’S

Produto Final

Apresentagao da pesquisa sobre a produgao familiar da regiéo.

« Textos impressos;

« Videos;
RGCUI‘SOS « Caneta;
. w— s - Palestras;
DldatICOS « Rodas de conversas com profissionais

do SEBRAE, RURALTINS, ADAPEC.

Avaliacao

A avaliacao sera realizada a partir da medi¢éo dos resultados alcan¢ados, r continua,
observando a participagdo e o engajamento dos estudantes nas atividades
propostas.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional
Comum Curricular. Brasilia, 2018Disponivel em:
https://seduc.pigov.br/chaodaescola/wp-
content/uploads/2020/03/REFERENCIAIS-
CURRICULARES-ITINERZ2C3%81RIOS-
FORMATIVOS-GEUSELIA-E-DINIZ pdf

Documento Curricular do Tocantins — DCT/TO -

Referéncias Etapa Ensino Médio, 2021

MOLINA, Ménica Castagna, SA, Lais Mourdo.
Educacédo do Campo in: Dicionario de Educacéo
do Campo. Expresséo Popular, Sdo Paulo, 2012.

NEVES, Nelma Passanha - Agricultura Familiar in:
Dicionario de Educacdo do Campo, Expresséo
Popular, Sao Paulo, 2012.

SECRETARIA DA
epucacio, juventupe  TOCANTINS

E ESPORTES GOVERNO DO ESTADO




APRENDER A CONHECER

Tema I Cultura Quilombola - Jeito de ser e fazer

TitUIO I Aprender a conhecer

Carga | son
horaria
Elaborado por Anténio Miranda dos Santos
Introducao

O Brasil recebeu um nimero expressivo de africanos proveniente do trafico
de escravos durante aproximadamente trés séculos. A libertacdo dos
escravos dada pela Lei Aurea, em 13 de maio de 1888, ndo promoveu a
igualdade social e racial, e nem se pode afirmar se realmente era o que se
almejava. A populagéo negra ficou &8 margem da sociedade: sem terra, sem
escolarizacdo, sem moradia e sem emprego. Sem politica publica de
integracéo dos novos cidadaos e cidadas, a senzala apenas mudou de lugar
e de escala, passando estes a ocupar morros e grotdes, formando favelas e
corticos.

Foram muitas lutas e conquistas dos Movimentos Negros desde a abolicéo,
até conceberem as politicas que buscam corrigir € compensar as
desigualdades a que a populagcado negra foi submetida. A escravidao
produziu efeitos e suas consequéncias podem e devem ser anunciadas,
explicitadas, refletidas, discutidas, conhecidas, visto que esse povo hegro
escravizado esta intrinsecamente ligado ao que nos constitui como povo
brasileiro. Ribeiro (1995, p.87) defende a “miscigenacdo como fator
preponderante da diversidade que caracteriza o Brasil”, acrescentando que
tal fusdo biologica e cultural se iniciou com a vinda dos primeiros
portugueses em solo brasileiro, se acentuando com o processo de
escravidéo do africano.
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APRENDER A CONHECER

Justificativa

A luta das “comunidades remanescentes de quilombo” tem na Constituicdo de 1988
um marco historico e de visibilidade no espaco publico nacional. No Brasil, as marcas
de exclusdo e isolamento para com essas comunidades, parecem manté-las
invisiveis nas diversas esferas sociais. A promulgacédo da Constituicédo Federal de
1988 apresenta reconhecimento a importancia destes grupos na formacao do
patrimonio cultural brasileiro, bem como determinou a emisséo dos titulos de posse
as terras ocupadas pelos remanescentes de quilombos.

Trabalhar a identidade Quilombola nos seus aspectos socioecondmico e cultural é

fundamental para um processo de ensino aprendizagem que visa também o
fortalecimento do povo afro descendente.

Area(S) do Linguagens e suas tecnologias
ConheCimento Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

Componente(s) | Porugues
Curricular(es) Historia
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APRENDER A CONHECER

Competéncias Gerais da BNCC

CGLl - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcédo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

CG2 - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexdo, a analise critica, a imaginagéo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdoteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

CG3 - Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da producéo
artistico-cultural.

CG6 - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagcdes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica
e responsabilidade.

CG7 - Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que
respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento
ético em relagao ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

CG8 - Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emocgodes e as
dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

CG9 - Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugdo de conflitos e a
cooperagao,fazendo-se respeitar € promovendo 0O respeito ao outro € aos
direitos humanos, com acolhimento e valorizacado da diversidade de individuos e
de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza.
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APRENDER A CONHECER

CG10 - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisbes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

CE2-1. Compreender os processos identitarios, conflitos e relagdes de poder que
permeiam as praticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades e a
pluralidade de ideias e posicdes, e atuar socialmente com base em principios e
valores assentados na democracia, na igualdade e nos Direitos Humanos,
exercitando o autoconhecimento, a empatia, o dialogo, a resolugcéo de conflitos e
a cooperagédo, e combatendo preconceitos de qualquer natureza.

CE3-l. Utilizar diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais) para exercer,
com autonomia e colaboragéo, protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva,
de forma critica, criativa, ética e solidaria, defendendo pontos de vista que
respeitem o outro e promovam os Direitos Humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel, em ambito local, regional e global.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

CE1-CH.SA Analisar processos politicos, econdmicos, sociais, ambientais e
culturais nos @mbitos local, regional, nacional e mundial em diferentes tempos, a
partir da pluralidade de procedimentos epistemologicos, cientificos e
tecnologicos, de modo a compreender e posicionar-se criticamente em relagdo a
eles, considerando diferentes pontos de vistas e tomando decisdes baseadas em
argumentos e fontes de natureza cientifica.
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APRENDER A CONHECER

Mediacao e Intervencéo

EiXO EStrutu ra nte Sociocultural

Processos Criativos

Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Mediagao e Intervangao Sociocultural

(EMIFCGO09) Participar ativamente da proposigéo, implementacao e avaliagéo
de solucéo para problemas socioculturais e/ou ambientais em nivel local, regional,
nacional e/ou global, corresponsabilizando-se pela realizagao de acdes e projetos
voltados ao bem comum.

Processos Criativos

(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar questbes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando valores importantes para si e para o
coletivo que assegurem a tomada de decisdes conscientes, consequentes,
colaborativas e responsaveis.

(EMIFCGO4) Reconhecer e (EMIFCGO5) Questionar, modificar
analisar diferentes e adaptar ideias existentes e criar
manifestacdes criativas, propostas, obras ou solugcdes
artisticas e culturais, por meio de Criativas, originais ou inovadoras,
vivéncias presenciais e virtuais avaliando e assumindo riscos para
que ampliem a visdao de mundo, lidar com as incertezas e coloca-las
sensibilidade, criticidade e em pratica.

criatividade.
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APRENDER A CONHECER

Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

(EMIFLGGO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais
campos de atuagéo social, recursos criativos de diferentes linguas e linguagens
(imagens estaticas e em movimento; mausica; linguagens corporais e do
movimento, entre outras), para participar de projetos e/ou processos criativos.

(EMIFLGGO7) Identificar e explicar questbes socioculturais e ambientais
passiveis de mediag&o e intervengao por meio de praticas de linguagem.

(EMIFLGGO8) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e
recursos das praticas de linguagem para propor agdes individuais e/ ou
coletivas de mediacao e intervencao sobre formas de interagédo e de atuagao
social, artistico-cultural ou ambiental, visando colaborar para o convivio
democratico e republicano com a diversidade humana e para o cuidado com o
meio ambiente.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

(EMIFCHSAO4) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de
fruicdo, vivéncias e reflexdo critica sobre temas e processos de natureza
historica, social, econdmica, filosofica, politica e/ou cultural, em ambito local,
regional, nacional e/ou global.

(EMIFCHSAO7) Identificar e explicar situagdées em que ocorram conflitos,
desequilibrios e ameacgas a grupos sociais, a diversidade de modos de vida, as
diferentes identidades culturais e ao meio ambiente, em ambito local, regional,
nacional e/ ou global, com base em fendbmenos relacionados as Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas.
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APRENDER A CONHECER

Objetos de conhecimento

Linguagens e suas tecnologias: Tipos de textos.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

Contextualizacado sobre a escravidao no Brasil;

Formacao dos Quilombos no Brasil;

O que € ser quilombola;

Comunidades Quilombolas no Brasil.

Orientacoes Didaticas Pedagogicas/
Metodologia

As atividades deverdo ser trabalhadas de acordo com a realidade
socioecondmica e cultural da regiao;

Contextualizacado sobre a escravidao no Brasil;
Pesquisa sobre formacgéo do lugar;

Entrevistas com liderancas da comunidade;

Textos sobre Formacao dos Quilombos no Brasil;
Textos sobre a histoéria das Comunidades Quilombolas no Brasil;
Documentarios e filmes sobre os remanescentes de quilombos;

Discussbdes em grupo com 0s estudantes sobre a ocupacao e formacao dos
territdrios quilombolas;
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APRENDER A CONHECER

« Textos reflexivos;
« Mapas conceituais.
« Diagndstico socioecondmico e cultural da populagéo quilombola;

« Cuidar de sua salde fisica e emocional, reconhecendo suas emocdes e as
dos outros, com autocritica e capacidade para lhe dar com elas;

Utilizar diferentes linguagens.

Produto Final

Exposicédo de fotos relacionadas & historicidade da comunidade local, teatros
retratando a historia local, dangas tipicas e apresentagao de gastronomia tipicas da
regido, com o proposito de valorizar as diversas crencas e praticas que caracterizam
a identidade e a diversidade cultural de diferentes sociedades inseridas no tempo e
Nno espacgo.

« Filmes;

« Mapas;

Textos reflexivos,
Caderno de sugestdes
pedagogicas.

Recursos
Didaticos

Avaliacao

A avaliagdo acontecera de forma continua observando e engajamento dos
estudantes.
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APRENDER A CONHECER

Referéncias

SECRETARIA DA
EDUCACAO, JUVENTUDE
E ESPORTES

BRASIL. Constituicdo da Republica Federativa do
Brasil. Brasilia, Senado Federal, 1988.

________ ,Base Nacional Comum Curricular: Ensino
Médio. Brasilia: MEC/Secretaria de Educacéo
Basica, 2018.

CUNHA, A. G. (1982). Dicionario etimoldgico nova
fronteira da lingua portuguesa. Assistente Claudio
Mello Sobrinho. [ et al]. RJ: Nova Fronteira.
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RIBEIRO, Darcy. O Povo Brasileiro: a formacéo e o
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APRENDER A SER

Tema I Cultura Quilombola - Jeito de ser e fazer

Titulo I Aprender a ser

Carga I 2on
horaria
Elaborado por Anténio Miranda dos Santos
Introducao

O Brasil recebeu um nimero expressivo de africanos proveniente do trafico
de escravos durante aproximadamente trés séculos. A libertacdo dos
escravos dada pela Lei Aurea, em 13 de maio de 1888, ndo promoveu a
igualdade social e racial, e nem se pode afirmar se realmente era o que se
almejava. A populagéo negra ficou &8 margem da sociedade: sem terra, sem
escolarizacdo, sem moradia e sem emprego. Sem politica publica de
integracéo dos novos cidadaos e cidadas, a senzala apenas mudou de lugar
e de escala, passando estes a ocupar morros e grotdes, formando favelas e
corticos.

Foram muitas lutas e conquistas dos Movimentos Negros desde a abolicéo,
até conceberem as politicas que buscam corrigir € compensar as
desigualdades a que a populagcado negra foi submetida. A escravidao
produziu efeitos e suas consequéncias podem e devem ser anunciadas,
explicitadas, refletidas, discutidas, conhecidas, visto que esse povo hegro
escravizado esta intrinsecamente ligado ao que nos constitui como povo
brasileiro. Ribeiro (1995, p.87) defende a “miscigenacdo como fator
preponderante da diversidade que caracteriza o Brasil”, acrescentando que
tal fusdo biologica e cultural se iniciou com a vinda dos primeiros
portugueses em solo brasileiro, se acentuando com o processo de
escravidéo do africano.
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APRENDER A SER

Justificativa

A luta das “comunidades remanescentes de quilombo” tem na Constituicdo de 1988
um marco historico e de visibilidade no espaco publico nacional. No Brasil, as marcas
de exclusdo e isolamento para com essas comunidades, parecem manté-las
invisiveis nas diversas esferas sociais. A promulgac&o da Constituicédo Federal de
1988 apresenta reconhecimento a importancia destes grupos na formacao do
patrimonio cultural brasileiro, bem como determinou a emisséo dos titulos de posse
as terras ocupadas pelos remanescentes de quilombos.

Trabalhar a identidade Quilombola nos seus aspectos socioecondmico e cultural é

fundamental para um processo de ensino aprendizagem que visa também o
fortalecimento do povo afro descendente.

Area(S) do Linguagens e suas tecnologias
ConheCimento Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

Componente(s) | Porugues
Curricular(es) Historia
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APRENDER A SER

Competéncias Gerais da BNCC

CGLl - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcédo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

CG2 - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexdo, a analise critica, a imaginagéo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldégicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

CG3 - Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da producéo
artistico-cultural.

CG6 - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagcdes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica
e responsabilidade.

CG7 - Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que
respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento
ético em relagao ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

CG8 - Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emocgodes e as
dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

CG9 - Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a
cooperagao,fazendo-se respeitar € promovendo O respeito ao outro € aos
direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e
de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza.
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APRENDER A SER

CG10 - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisbes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

CE2-1. Compreender os processos identitarios, conflitos e relagdes de poder que
permeiam as praticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades e a
pluralidade de ideias e posicdes, e atuar socialmente com base em principios e
valores assentados na democracia, na igualdade e nos Direitos Humanos,
exercitando o autoconhecimento, a empatia, o dialogo, a resolugcéo de conflitos e
a cooperacdo, e combatendo preconceitos de qualquer natureza.

CE3-l. Utilizar diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais) para exercer,
com autonomia e colaboragéo, protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva,
de forma critica, criativa, ética e solidaria, defendendo pontos de vista que
respeitem o outro e promovam o0s Direitos Humanos, a consciéncia
socioambiental e 0 consumo responsavel, em ambito local, regional e global.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

CE1-CH.SA Analisar processos politicos, econdmicos, sociais, ambientais e
culturais nos @mbitos local, regional, nacional e mundial em diferentes tempos, a
partir da pluralidade de procedimentos epistemologicos, cientificos e
tecnologicos, de modo a compreender e posicionar-se criticamente em relagéo a
eles, considerando diferentes pontos de vistas e tomando decisdes baseadas em
argumentos e fontes de natureza cientifica.
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APRENDER A SER

Mediacao e Intervencéo

EiXO EStrutu ra nte Sociocultural

Processos Criativos

Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Mediagéo e Intervangao Sociocultural

(EMIFCGO09) Participar ativamente da proposigéo, implementacao e avaliagéo
de solucéo para problemas socioculturais e/ou ambientais em nivel local, regional,
nacional e/ou global, corresponsabilizando-se pela realizagao de acdes e projetos
voltados ao bem comum.

Processos Criativos

(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar questbes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando valores importantes para si e para o
coletivo que assegurem a tomada de decisbes conscientes, consequentes,
colaborativas e responsaveis.

(EMIFCGO4) Reconhecer e (EMIFCGO5) Questionar, modificar
analisar diferentes e adaptar ideias existentes e criar
manifestacdes criativas, propostas, obras ou solucdes
artisticas e culturais, por meio de Criativas, originais ou inovadoras,
vivéncias presenciais e virtuais avaliando e assumindo riscos para
que ampliem a visdao de mundo, lidar com as incertezas e coloca-las
sensibilidade, criticidade e em pratica.

criatividade.
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APRENDER A SER

Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

(EMIFLGGO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais
campos de atuagéo social, recursos criativos de diferentes linguas e linguagens
(imagens estaticas e em movimento; musica; linguagens corporais e do
movimento, entre outras), para participar de projetos e/ou processos criativos.

(EMIFLGGO7) Identificar e explicar questbes socioculturais e ambientais
passiveis de mediag&o e intervengao por meio de praticas de linguagem.

(EMIFLGGO8) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e
recursos das praticas de linguagem para propor agdes individuais e/ ou
coletivas de mediacao e intervencao sobre formas de interagédo e de atuagao
social, artistico-cultural ou ambiental, visando colaborar para o convivio
democratico e republicano com a diversidade humana e para o cuidado com o
meio ambiente.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

(EMIFCHSAO4) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de
fruicdo, vivéncias e reflexdo critica sobre temas e processos de natureza
historica, social, econdmica, filosofica, politica e/ou cultural, em ambito local,
regional, nacional e/ou global.

(EMIFCHSAO7) Identificar e explicar situagdbes em que ocorram conflitos,
desequilibrios e ameacgas a grupos sociais, a diversidade de modos de vida, as
diferentes identidades culturais e ao meio ambiente, em ambito local, regional,
nacional e/ ou global, com base em fendbmenos relacionados as Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas.
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APRENDER A SER

Objetos de conhecimento

Linguagens e suas tecnologias: Cordel.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas
« Manifestacdes culturais;

« Cultura quilombola.

OrientacoOes Didaticas Pedagogicas/
Metodologia

« As atividades deverdo ser trabalhadas de acordo com a realidade
socioecondmica e cultural da regiao;

- Identificacdo das manifestag¢des culturais do lugar;
« Utilizacao de videos sobre a cultura quilombolg;

» Identificacdo das manifestagdes culturais do lugar;
« Textos reflexivos;

« Mapas Conceituais;

« Clube de culturg;

« Cuidar de sua saude fisica e emocional, reconhecendo suas emocgoes e as
dos outros, com autocritica e capacidade para lhe dar com elas;

« Fruir e participar de praticas diversificadas da producéo artistico-cultural;

« Expressar-se e compartilhar informacdes, experiéncias, ideias, sentimentos e
produzir sentimentos que levem ao entendimento mutuo;

« Conhecer-se, compreender-se na diversidade humana e apreciar-se;
« Valorizar as diversas manifestacoes artisticas e culturais;

« Utilizar diferentes linguagens - Cordel.
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APRENDER A SER

Produto Final

Producédo de textos e/ou livros de cordel com experiéncias de vivéncias da
comunidade

» Filmes;

« Mapas;

Textos reflexivos;
Caderno de sugestdes
pedagodgicas.

Recursos
Didaticos

Avaliagao

A avaliacdo acontecera de forma continua observando e engajamento dos
estudantes.

BRASIL. Constitui¢do da Republica Federativa do
Brasil. Brasilia, Senado Federal, 1988.

________ ,Base Nacional Comum Curricular: Ensino
Médio. Brasilia: MEC/Secretaria de Educacgéao
Basica, 2018.

CUNHA, A. G. (1982). Dicionario etimologico nova

Refe I"énCiaS fronteira da lingua portuguesa. Assistente Claudio

Mello Sobrinho. [et al]. RJ: Nova Fronteira.

Documento Curricular do Tocantins — DCT/TO -
Etapa Ensino Médio, 2021.

RIBEIRO, Darcy. O Povo Brasileiro: a formacéo e o
sentido de Brasil. 2% ed. Sdo Paulo: Companhia das
Letras, 1995
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MEU CORPO, MINHAS REGRAS?!

ONDE, COMO E QUANDO?

Tema I Sociedade, julgamentos e o corpo feminino

- Meu corpo, minhas regras?! Onde, como e
Titulo quando?
Carga | “on
horaria
Elaborado por Meire Vania Ferreira Araajo Guimaraes
CE Padrao
Introducao

O que se vé ao longo da historia, € que a obediéncia e a transgresséo as
normas sempre estiveram presentes em nossa sociedade, dai a expressao
que comumente ouvimos: “se esta na lei, deve ser cumprido” — uma
expressao cujo alcance nos remete ao significado de obediéncia irracional
e temor absoluto as liberdades individuais e coletivas. Talvez essa
expressio represente essencialmente o paradigma de que nao € a
sociedade que deve obediéncia a lei, e sim, a lei deve ser o reflexo das
necessidades da sociedade.

Percebe-se, independentemente das correntes absolutistas, socialistas,
liberais ou até mesmo do cristianismo social, em face aos mais diversos
momentos historicos da nossa civilizacéo, que a caracteristica constitutiva
das normas e leis expressa complexidade e ambiguidade, ao mesmo tempo
em que transmite uma sensacao de inclusdo e exclusdo, direitos e
obrigacdes; ora, pela propria sociedade, ora pelo Estado.

Este olhar amplo e difuso indica que as normas de fato vinculam as
pessoas, atribuindo poder a uma parte e dever a outra. Para que isso
prevalega, a norma deve possuir carater abstrato, regulando os interesses
dos individuos que se encontram na mesma situagcdo juridica, néo
possuindo o condao de regular os casos concretos em prejuizo do
cometimento de injusticas ao n&o prever todas as situagdes possiveis.
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MEU CORPO, MINHAS REGRAS?! ONDE, COMO E QUANDO?

A norma também possui carater imperativo, ou seja, de se impor seu cumprimento,
afastando a possibilidade de ser apenas uma declaracdo de conduta. Ao possuir tal
caracteristica, a norma torna-se coercitiva.

Por outro lado, € fundamental que as normas e leis acompanhem o0s avangos € as
dindmicas sociais, tecnologicas, econdmicas e culturais de uma sociedade. Caso
contrario, tende a crescer a sensacao de injustica.

Ao que se refere aos trajes que uma pessoa usa simbolizam o que ela é&. S40 como
uma mensagem do que ela pensa e de como quer ser vista. Em todas as épocas ou
locais, 0 ser humano vale-se das roupas e de adornos para ressaltar sua beleza,
condic&o social, coragem ou mesmo o desprezo que tem pela vida ou pelos outros.

Os imperadores se vestiam com mantos e colocavam coroas na cabeca,
exteriorizando seu poder. Os oficiais do Exército nazista usavam uniformes de corte
reto e ombros largos para darem a impresséo de forga. Chefes indigenas sempre se
valeram de cocares com penas de passaros. Mulheres de qualquer época, continente,
etnia ou idade, usam brincos e outros enfeites. Tudo isto € da natureza humana.

Contudo, atualmente o mundo passa por uma revolugéo de valores. E as regras,
inclusive de etiqueta, tornaram-se menos rigidas. No Brasil, em raz&do do clima e de
um informalismo natural, a mudanc¢a & ainda maior. Por exemplo, em todos os paises
latino—-americanos as criangas, regra geral, usam uniformes escolares. Aqui eles sdo
praticamente inexistentes.

No Direito persiste o culto a um formalismo nos trajes, mitigado pela mudanc¢a dos
tempos e pela entrada no mercado de trabalho das novas geracdes. Estas regras de
conduta sao vistas, acompanhadas e cobradas, desde os bancos académicos até a
aposentadoria. E tudo isto, no mais das vezes, silenciosamente. Vejamos.

O formalismo é mais acentuado no Judiciario. Por razdes 6bvias. Quem julga &€ mais
visto, analisado e cobrado. Por isso, dele se espera muito e se tolera pouco.

O traje do magistrado, nos Tribunais colegiados, & a toga. E o simbolo maximo da
austeridade e relevancia da fungao. Os romanos usavam a toga por cima da tunica,
uma espécie de manto colocado nos atos oficiais, inclusive nos Tribunais. Esta
tradicdo acompanhou os Tribunais do Reino de Portugal e tornou-se regra escrita no
Brasil.
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Em suma, o importante € saber adequar o traje ao local e & profissdo escolhida,
lembrando sempre que, deste e de outros pequenos detalhes, depende 0 sucesso ou
o fracasso profissional. Por outro lado, aulas a respeito em cursos interdisciplinares
cairiam bem. E ndo constituem nenhum demeérito, pois isto ndo se ensina na
Universidade.

Cabe aqui focar na palavra regras cuja € empregada para designar um modelo de
algo. A beleza também tem seus critérios e regras. Do ponto de vista historico, o
padrao de beleza nunca deixou de evoluir e 0 que antes era considerado belo hoje
em dia pode ser feio ou desagradavel.

Entre os egipcios antigos, as mulheres charmosas eram aquelas que escondiam o
rosto do sol, maquiavam a face e os olhos, usavam perucas e realizavam todo tipo de
cuidado corporal para exaltar seus encantos. Na Grécia antiga, um homem era
considerado bonito ou kaloskagathos se tivesse um corpo harmonioso, proporcional
e simétrico, como se destaca em "O Discobolo" (langador de discos), famosa
escultura de Miron de Eléutereas. O conceito beleza feminina na Idade Média tinha
0s seguintes critérios: cabelos longos, pele branca, labios finos, testa grande, quadris
estreitos e seios pequenos. Na Belle Epoque (Bela Epoca) a mulher considerada
atraente era aquela que tinha a silhueta em forma de S: com um generoso busto,
cintura fina e quaderis largos. Para conseguir este efeito eram usados espartilhos para
manter a sua cintura comprimida.

As gueixas do século XIX e inicio do século XX representavam o modelo perfeito da
beleza feminina na cultura japonesa. Seu rosto tinha a aparéncia muito branca pelo
efeito da maquiagem, seus pés deviam ser pequenos e 0 cabelo precisava brilhar
com grandes enfeites (os kanzashis). O ideal de beleza masculina ou feminina esta
sujeito a mudancas constantes e a todo tipo de moda que se impde em certos
setores da sociedade

Algumas décadas atras as tatuagens eram vistas no mundo ocidental como um
adorno corporal de ma reputacéao e pouco valor estético; ja nos Gltimos anos a moda
da tatuagem se tornou um simbolo estético altamente valorizado. De qualquer forma,
tanto o homem como a mulher que cumprem o padréo de beleza de cada época se
tornam um modelo de beleza erdtica e no caso de ser uma celebridade € rotulada
como simbolo sexual. Apesar disso, pode-se dizer que alguém ou algo € belo quando
se estimula os sentidos.

Em outras palavras, bonito &€ tudo aquilo que nos causa forte emoc¢ao. Obviamente, a
ideia de beleza depende da cultura em que se vive, da idade, do sexo e da apreciacio
subjetiva de cada individuo.
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MEU CORPO, MINHAS REGRAS?! ONDE, COMO E QUANDO?

Justificativa

A tematica da Eletiva Meu corpo, minhas regras?! Onde, como e quando? Propde aos
estudantes informacdes, depoimentos, autoajuda, reflexbes dentre outros fatores
que envolve a aceitacao, respeito, normas, regras, principios e valores sobre acdes e
atitudes relacionadas ao individuou/cidadéo na sociedade, onde, quando e como
deve ser aplicado a autonomia e a coletividade do meu, do seu, do nosso, com o foco
do corpo, normas e regras. Partindo que desde os primordios da civilizagdo humana,
vimos que as normas se mostram presentes na vida do ser humano, podendo
influenciar e interferir, em menor ou maior escala, seu modo de agir e pensar, quer
seja individual, quer seja coletiva.

Para Norberto Bobbio (2001), intelectual do direito, fildsofo e cientista politico do
século XX, a sociedade se desenvolve sob um grande repertorio de normas de
conduta e juridicas, onde o ordenamento dessas normas caracterizaria a civilizagéo.
Para ele, essas regras de conduta podem ter cunho religioso, moral, social, juridico e
até mesmo baseado no costume local, estabelecendo limites e sangcdes entre os
individuos e o proprio Estado.

Segundo Durkheim (1999), socidlogo, antropoélogo, cientista politico, psicélogo social
e fildsofo francés do século XIX, a falta ou a desintegragdo das normas sociais
levaria a sociedade a um estado que ele chamou de “anomia” (desorganizacao.),
culminado na falta de identidade do individuo. Para Durkheim, a auséncia de
regulagdo social, poderia perturbar a vida das pessoas, gerando instabilidade e o
caos, aumentando, em alguns casos, o indice de suicidios - para aquele socidlogo, a
forma como a sociedade se organiza em termos de normas e leis, permitia a
mediacao das lides individuais e coletivas.

A ciéncia bem como o homem €& inconteste ao fato de que o ser humano precisa se
organizar em sociedade para manter a ordem social. Prova disso, quando nos
debrucamos ao longo da historia, marcando uma viagem no tempo até a
Mesopotamia (por volta de 1.700 a.C), onde foram encontrados simbolos, fragmentos
e registros de escritas cunhadas em pedras, que tinham significancia normativo
juridica para aquela época. O sistema mais conhecido entre eles € o que chamamos
atualmente de Codigo de Hamurabi — Lei de Talido (olho por olho, dente por dente) —
estabelecendo uma relagao de igualdade de punicdo em relagéo ao crime.

Para o fildsofo inglés Hobbes do século XVII, “o0 homem é essencialmente mau”, com
instintos de sobrevivéncia, e que devido a tais instintos &€ capaz de fazer qualquer
coisa. E através desse pensamento que Hobbes acredita que o individuo necessita se
submeter a um estado autoritario, de modo a regular o seu convivio social e
assegurar a paz.

T
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Montesquieu (1.973), ao relacionar as leis aos seres vivos, em sua grande obra “O
Espirito das Leis” nos ensina que “as leis, em seu significado mais extenso, sdo as
relacdes necessarias que derivam da natureza das coisas; e, neste sentido, todos os
seres tém suas leis; a Divindade possui suas leis, 0 mundo material possui suas leis, as
inteligéncias superiores ao homem possuem suas leis, 0s animais possuem suas leis,
0 homem possui suas leis.”

Linguagens e suas tecnologias

Area(s) do
} Ciencias da Natureza e suas
ConheCImento tecnologias

Matematica e suas tecnologias

Portugués
Componente(s) Historia
Sociologia
Curricular(es) Biologia
Quimica

Competéncias Gerais da BNCC

CG2 - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexdo, a analise critica, a imaginagéo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

CG8 - Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emogdes e as
dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

MEU CORPO, MINHAS REGRAS?! ONDE, COMO E QUANDO?

CG9 - Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucéo de conflitos e a cooperacao,
fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos,
com acolhimento e valorizacéo da diversidade de individuos e de grupos sociais,
seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de
qualquer natureza.
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MEU CORPO, MINHAS REGRAS?! ONDE, COMO E QUANDO?

Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

CE1-CHSA Analisar processos politicos, econdmicos, sociais, ambientais e
culturais nos ambitos local, regional, nacional e mundial em diferentes tempos, a
partir da pluralidade de procedimentos epistemoldgicos, cientificos e
tecnologicos, de modo a compreender e posicionar-se criticamente em relacéo a
eles, considerando diferentes pontos de vista e tomando decisdes baseadas em
argumentos e fontes de natureza cientifica.

CE5-CHSA Identificar e combater as diversas formas de injusti¢ca, preconceito e
violéncia, adotando principios éticos, democraticos, inclusivos e solidarios, e
respeitando os Direitos Humanos.

Ciéncias da Natureza e suas tecnologias

CE1-CN. Analisar fendmenos naturais e processos tecnoldgicos, com base nas
interagdes e relagdes entre matéria e energia, para propor agdes individuais e
coletivas que aperfeicoem processos produtivos, minimizem impactos
socioambientais e melhorem as condigdes de vida em &dmbito local, regional e
global.

Linguagens e suas tecnologias

CE2-L. Compreender os processos identitarios, conflitos e relagdes de poder
que permeiam as praticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades e a
pluralidade de ideias e posicdes, e atuar socialmente com base em principios e
valores assentados na democracia, na igualdade e nos Direitos Humanos,
exercitando o autoconhecimento, a empatia, o dialogo, a resolugéo de conflitos e
a cooperacéo, e combatendo preconceitos de qualquer natureza.
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Investigagédo Cientifica

Eixo Estruturante

Mediacéao e Intervencao Sociocultural

Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Investigagao Cientifica

(EMIFCGO2) Posicionar-se com base em critérios cientificos, éticos e estéticos,
utilizando dados, fatos e evidéncias para respaldar conclusdes, opinides e
argumentos, por meio de afirmagdes claras, ordenadas, coerentes e
compreensiveis, sempre respeitando valores universais, como liberdade,
democracia, justi¢a social, pluralidade, solidariedade e sustentabilidade.

Mediagao e Intervengao Sociocultural

(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar questdes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando valores importantes para si e para o coletivo
que assegurem a tomada de decisdes conscientes, consequentes, colaborativas e
responsaveis.

MEU CORPO, MINHAS REGRAS?! ONDE, COMO E QUANDO?

(EMIFCGO8) Compreender e considerar a situagao, a opinido e o sentimento do
outro, agindo com empatia, flexibilidade e resiliéncia para promover o dialogo, a
colaboragéo, a mediagao e resolucio de conflitos, o combate ao preconceito e a
valorizacao da diversidade.
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Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

(EMIFLGGOS8) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e
recursos das praticas de linguagem para propor ag¢des individuais e/ ou
coletivas de mediacao e intervencao sobre formas de interacdo e de atuacao
social, artistico-cultural ou ambiental, visando colaborar para o convivio
democratico e republicano com a diversidade humana e para o cuidado com o
meio ambiente.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

(EMIFCHSAO2) Levantar e testar hipoteses sobre temas e processos de
natureza historica, social, econdmica, filosofica, politica e/ou cultural, em d@mbito
local, regional, nacional e/ou global, contextualizando os conhecimentos em sua
realidade local e utilizando procedimentos e linguagens adequados a
investigagéo cientifica.

(EMIFCHSAO7) Identificar e explicar situagdes em que ocorram conflitos,
desequilibrios € ameagas a grupos sociais, a diversidade de modos de vida, as
diferentes identidades culturais e ao meio ambiente, em ambito local, regional,
nacional e/ ou global, com base em fendbmenos relacionados as Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas.

(EMIFCHSAO8) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e
recursos das Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas para propor agdes
individuais e/ou coletivas de mediacdo e intervencdo sobre problemas de
natureza sociocultural e de natureza ambiental, em a&mbito local, regional,
nacional e/ ou global, baseadas no respeito as diferengas, na escuta, na empatia
e na responsabilidade socioambiental.

MEU CORPO, MINHAS REGRAS?! ONDE, COMO E QUANDO?
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(EMIFCHSAO9) Propor e testar estratégias de mediagdo e intervengdo para
resolver problemas de natureza sociocultural e de natureza ambiental, em
ambito local, regional, nacional e/ou global, relacionados as Ciéncias Humanas e
Sociais Aplicadas.

Ciéncias da Natureza e suas tecnologias

(EMIFCNTOl) Investigar e analisar situagbes-problema e variaveis que
interferem na dindmica de fendbmenos da natureza e/ ou de processos
tecnologicos, considerando dados e informagdes disponiveis em diferentes
midias, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais.

(EMIFCNTO8) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e
recursos das Ciéncias da Natureza para propor acdes individuais e/ou coletivas

de mediagdo e intervengdo sobre problemas socioculturais e problemas
ambientais.

Objetos de conhecimento

Linguagens e suas tecnologias: Texto dissertativo argumentativo.

Ciéncias da Natureza e suas tecnologias: Componentes quimicos.

OrientacOes Didaticas Pedagogicas/
Metodologia

MEU CORPO, MINHAS REGRAS?! ONDE, COMO E QUANDO?

« Roda de conversa/ depoimentos;

« Filmes e documentarios - Felicidade por um fio; "Dumplin”, Frida; Embrace;
What Happened Miss (o que aconteceru senhorita)Simone; Linda de Morrer;

« Documentarios, analise e reflexdes
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Produto Final

Desfile sobre meu Corpo e minhas regras,

e Livros;

i « Filmes;
« Pesquisa na Internet;

Recursos « Textos em fotocopig; * Equipamentos de
e . ’ multimidia;
Didaticos

Computador;
P « Data-show.

« Videos;

Avaliacao

A avaliagdo deve ser continua, observando a participagdo e o engajamento dos
estudantes na realizagao das atividades propostas na Eletiva.

BOBBIO, Norberto. Teoria da norma juridica.
Bauru/SP: EDIPRO, 2001

Constituicdo da Republica Federativa do Brasil:
texto constitucional promulgado em 5 de outubro
de 1988, com as alteragdes determinadas pelas
Emendas Constitucionais de Reviséo nos 1 a 6/94,
pelas Emendas Constitucionais nos 1/92 a
91/2016 € pelo Decreto Legislativo no 186/2008. —
Brasilia: Senado Federal, Coordenacgédo de Edigdes

Referéncias Técnicas, 2016. 496 p.

DURKHEIM, . Le suicide : étude de sociologie, PUF,
Paris, 1999.

GUIMARAES, Meire Vania Ferreira Aragjo,
Feminismo: Genéro e Divisdo Sexual do Trabalho.
2014, Monografia apresentada como requisito
parcial da disciplina de trabalho de concluséo de
curso da Graduagdo em Servigco Social, da
UNOPAR - Porto Nacional/TO.

MEU CORPO, MINHAS REGRAS?! ONDE, COMO E QUANDO?

MONTESQUIEU, Charles Louis de. Do Espirito das
Leis — in Colegdo Os Pensadores - Montesquieu.
S&o Paulo, Abril Cultural, 1973.
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NA ONDA DAS RIMAS

Tema I Multiculturalismo/ Cidadania e Civismo

TitUIO I Na Onda das Rimas

Carga I son
horaria
Elaborado por Juarés Alencar Pereira e
Viviane Fernandes dos Santos
Introducao

A Literatura de Cordel € um importante instrumento didatico possivel de
ser trabalhado em todas as areas de conhecimento nos diferentes
componentes curriculares por ser uma metodologia ladica, versatil e
atrativa capaz de estimular a aprendizagem e desenvolver importantes
competéncias e habilidades no que se refere a pesquisa, producado e
interpretacéo de texto, além de favorecer a leitura, a escrita, a oralidade, a
expressividade, a criatividade e a valorizacdo da cultura. Sendo assim, a
proposta dessa eletiva &€ envolver estudantes e professores no universo
criativo e na beleza da literatura de cordel e conhecer as origens,
modalidades e estruturas dos versos, sendo o ponto de partida para um
trabalho de sucesso. E nesse contexto criativo das rimas em que o
professor mediara o desenvolvimento das habilidades gerais e especificas
dos Itinerarios Formativos que resultardo numa aprendizagem de
qualidade e significativa onde o estudante & o protagonista. Nessa
perspectiva a sala de aula sera um terreno fértil e produtivo para o
conhecimento.
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Ler e escrever sdo dois requisitos basicos ao exercicio de uma cidadania digna.
Instrumentalizar o sujeito social na pratica de ambos, neste sentido, € um
compromisso humano que objetiva a construcédo e emancipacédo deste sujeito, de
maneira que pelo dominio de ambas ele consiga: entender, discernir e atribuir
significados ao que Vé, |&, faz e/ou deixa de fazer e ao que outros veem, leem, fazem
e/ou deixam de fazer; construir e reconstruir saberes, como sujeito pensante; e
transformar a si e a sociedade, como sujeito atuante. E ndo somente reproduzindo
informacdes sem questiona-las ou refuta-las.

Entretanto, a leitura e a escrita sdo hoje os maiores desafios que a Escola enfrenta no
processo de ensino e aprendizagem. Percebe-se que um namero consideravel de
estudantes no Ensino Fundamental e Médio, demonstram grandes dificuldades na
efetivacédo da leitura e da escrita, gue comprometem a qualidade do ensino e da
aprendizagem, bem como o desenvolvimento de individuos capazes de questionar
as informacdes e discursos que lhe sdo transmitidos e impostos pela sociedade.
Quando observamos os estudantes da EJA os desafios da Escola se tornam ainda
maiores.

Justificativa

No Brasil, por questdes historicas, sociais e econdmicas, a leitura nem sempre faz
parte do dia a dia da familia, nossa comunidade também esta inserida nesta
realidade. Cabe a Escola resgatar a tarefa de conquistar os leitores em formacéao,
permitindo que o aluno tome gosto pela leitura através dos diversos portadores, nao
sO os tradicionais: livros, jornais, revistas, mas também, com o avango das
tecnologias, os digitais: celulares, computadores, tabletes. Isso amplia a
comunicagao e a visdo de mundo, desenvolve a compreensao e 0 Senso critico.

O leitor sO se forma através de uma pratica constante de leitura organizada em torno
da diversidade de géneros textuais que circulam socialmente. A partir da ideia de que
a leitura € uma pratica social, foi elaborada a eletiva NA ONDA DAS RIMAS que
pretende fomentar a leitura, interpretacédo e produgado textual através de uma
proposta de trabalho interdisciplinar, com uso das midias, explorando os diferentes
niveis de linguagens, minimizando assim os conflitos que se estendem praticamente
em todas as areas de conhecimento.
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Al‘ea(S) do Linguagens e suas tecnologias
ConhQCimento Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

Componente(s) Portugues
Curricular(es) retere

Competéncias Gerais da BNCC

CG1 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

CG3 - Valorizar e fruir as diversas manifestacoes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da produgéo
artistico-cultural.

CG4 - Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artisticas, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento muatuo.
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CG5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

CG10 - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisbes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

CE1l-l. Compreender o funcionamento das diferentes linguagens e praticas
culturais (artisticas, corporais e verbais) e mobilizar esses conhecimentos na
recepcdo e producéo de discursos nos diferentes campos de atuacéo social e
nas diversas midias, para ampliar as formas de participacdo social, o
entendimento e as possibilidades de explicacado e interpretacdo critica da
realidade e para continuar aprendendo.

CE7-L. Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as
dimensdes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as formas
de produzir sentidos, de engajar-se em praticas autorais e coletivas, e de
aprender a aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho, informacéo e vida
pessoal e coletiva.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

CE1-CHSA. Analisar processos politicos, econdmicos, sociais, ambientais e
culturais nos ambitos local, regional, nacional e mundial em diferentes tempos, a
partir da pluralidade de procedimentos epistemoldgicos, cientificos e
tecnoldgicos, de modo a compreender e posicionar-se criticamente em relacéo a
eles, considerando diferentes pontos de vista e tomando decisdes baseadas em
argumentos e fontes de natureza cientifica.
EDuméEﬁﬂéﬂ?u%é TOCANTINS
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CE3-CHSA. Analisar e avaliar criticamente as relagdes de diferentes grupos,
povos e sociedades com a natureza (producao, distribuicdo e consumo) e seus
impactos econdmicos € socioambientais, com vistas & proposicao de
alternativas que respeitem e promovam a consciéncia, a ética socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regional, nacional e global.

CE4-CHSA. Analisar as relacdes de producéo, capital e trabalho em diferentes
territorios, contextos e culturas, discutindo o papel dessas relagbes na
construcéao, consolidacao e transformacéao das sociedades.

CEG-CHSA. Participar do debate publico de forma critica, respeitando diferentes
posigdes e fazendo escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto
de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

Processos Criativos
Eixo Estruturante

Empreendedorismo

Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Processos Criativos

(EMIFCGO4) Reconhecer e analisar diferentes manifestagées criativas, artisticas
e culturais, por meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a visao de
mundo, sensibilidade, criticidade e criatividade.
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(EMIFCGO0G6) Difundir novas ideias, propostas, obras ou solugdes por meio de
diferentes linguagens, midias e plataformas, analdgicas e digitais, com confianca
e coragem, assegurando que alcancem os interlocutores pretendidos.

Empreendedorismo

(EMIFCG1l1) Utilizar estratégias de planejamento, organizagdo e
empreendedorismo para estabelecer e adaptar metas, identificar caminhos,
mobilizar apoios e recursos, para realizar projetos pessoais e produtivos com
foco, persisténcia e efetividade.

Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

(EMIFLGGOG6) Propor e testar solugbes éticas, estéticas, criativas e
inovadoras para problemasreais, utilizando as diversas linguas e linguagens
(imagens estaticas e em movimento; linguas; linguagens corporais e
domovimento, entre outras), em um ou mais campos de atuagdo social,
combatendo a estereotipia, o lugar-comum e o cliché.

(EMIFLGGO7) Identificar e explicar questdes socioculturais e ambientais
passiveis de mediagdo e intervengé&o por meio de praticas de linguagem.

(EMIFLGG12) Desenvolver projetos pessoais ou produtivos, utilizando as
praticas de linguagens socialmente relevantes, em diferentes campos de
atuacao, para formular propostas concretas, articuladas com o projeto de vida.

SECRETARIA DA
epucacio, juvintupe TOCANTINS

E ESPORTES GOVERNO DO ESTADO




NA ONDA DAS RIMAS

Ciencias Humanas e sociais aplicadas

(EMIFCHSO04) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de
fruicdo, vivéncias e reflexdocritica sobre temas e processos de natureza
historica, social, econdmica, filosofica, politica e/ou cultural, em ambito local,
regional, nacional e/ou global.

(EMIFCHSO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos para
resolver problemas reais relacionados atemas e processos de natureza
historica, social, econdmica, filosofica, politica e/ou cultural, em &mbito local,
regional, nacional e/ou global.

(EMIFCHSO6) Propor e testar solugbes éticas, estéticas, criativas e
inovadoras para problemas reais relacionados a temas eprocessos de natureza
historica, social, econdmica, filosofica, politica e/ou cultural, em &mbito local,
regional, nacional e/ou global.

(EMIFCHS10) Avaliar como oportunidades, conhecimentos e recursos
relacionados as Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas. Pode ser utilizada na
concretizagcdo de projetos pessoais ou produtivos, em ambito local, regional,

nacional e/ou global, considerando as diversas tecnologias disponiveis, 0s
impactos socioambientais, os direitos humanos e a promogao da cidadania

Objetos de conhecimento

Linguagens e suas tecnologias:
« Literatura de cordel, origem e estrutura do texto e os elementos constitutivos

« Leitura, escrita, oralidade, expressividade e produgéo textual.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

« Crise econbmica, desemprego, moradia, desigualdade social, violéncia,
politica, Meio ambiente, satde(pandemia), educacao e diversidade cultural
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OrientacOes Didaticas Pedagogicas/
Metodologia

« ApOs os estudos e apropriacdo dos conhecimentos necessarios sobre o
cordel, ou seja, da compreensdo da estrutura desse género literario, segue-se
para o campo da pesquisa e aprofundamento dos conhecimentos sobre as
tematicas selecionadas;

« Estudo do temag;

« Aulas explicativas;

« Roda de leitura de cordel,

« Rodas de conversas;

« Seminarios;

« Producéo de portfolio;

 Videos;

« Apresentacao de cordel;

« Momento literario com alguém da comunidade-presencial ou via midias
online;

« Producéo escritg;
« Produc¢ao digitalizada;
« Producao das capas (desenhos, colagem, fotos..);

« Mutirdo de pesquisa sobre as tematicas: sociais, ambientais, politica,
econdmica, salde, etc - que serdo o foco da producao literaria;

« Producéao coletanea de um livro(Coletanea de Cordel) com os trabalhos dos
estudantes.
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Produto Final

Lancamento de um livro, Coletanea de Literatura de Cordel com as
producdes coletivas dos estudantes.

« Computador;

« Aparelho multimidia
(data show);

Recursos

Didéticos « Aparelho celular;
« Projetor,;
o Livros.

Avaliagao

A avaliacdo deve ser processual em que o (a) professor (a), observa o
desenvolvimento de cada estudante fazendo as intervengdes quando
necessario; continua em uma analise global e integral considerando os
contextos e condigcbes de aprendizagem, 0s avangos e conquistas dos
estudantes, bem como os impactos que marcarao pra sempre as suas vidas.
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NOSSO JEITO DE SER

Tema I Saberes e Fazeres do Campo

T—I-tulo I Nosso Jeito de Ser

Carga

| 40h
horaria

Elaborado por Anténio Miranda dos Santos

Introdugao

Um dos grandes desafios educacionais do século XXI & fazer com que a
escola, por meio do seu curriculo, promova o desenvolvimento do
estudante como pessoa e como cidaddo. Nas escolas do campo &
fundamental que o aprendizado ocorra conectado com a vivéncia local dos
estudantes.

A consolidagdo das habilidades e objetos de conhecimento da unidade
curricular Saberes e Fazeres do Campo contribui para que os estudantes
possam analisar o contexto socioecondmico cultural no qual os mesmos
estdo inseridos na perspectiva de fortalecimento do seu jeito de ser e
fazer.
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Justificativa

Partindo do pressuposto de que o propdsito da educacéo € a transformacao de
um ser em uma pessoa melhor, e formar pessoas mais sociaveis, flexiveis e
criticas, capazes de suportar as frustracdes diarias, percebe-se, entéo, que a
educacdo deve estar voltada para a insergcdo do individuo no contexto
sociocultural e econdmico, devendo-se assim educar para aceitacdo das
diferengas individuais e grupais, sejam de que origem for com o intuito de diminuir
as desigualdades sociais, raciais, culturais, e com a disparidade socioecondmica
que serve como barreira entre pobres e ricos, dificultando, assim, nas escolas uma
educacido homogénea.

A escola do campo tera necessariamente que se preocupar com essa realidade e
desenvolver acdes que tenham impacto na qualidade de vida dos alunos, das suas
familias e da comunidade em que esteja inserida (MOLINA, 2012, p.329) falando
do processo de transformagao que devera ocorrer nas escolas do campo afirma
que:

(..) seus processos de ensino aprendizagens nao
desenvolverem apartados da realidade de seus
educandos. O principal fundamento do trabalho
pedagogico deve ser a materialidade da vida real
dos educandos a partir da qual se abre a
possibilidade de ressignificar os conhecimentos
cientificos.

Outro aspecto também imprescindivel é a relacdo da escola com a comunidade. E
de suma importancia que a comunidade enxergue na escola um instrumento de
transformacéo social e que de fato o seja.

Ainda segundo (MOLINA, 2012, p. 329) A verdadeira escola do campo devera
cultivar formas e estratégias de trabalho que sejam capazes de reunir a
comunidade em torno da escola (..) enxergando nela uma aliada para enfrentar
seus problemas e construir solucdes.

Nesse sentido € que se defende uma educac&o do campo que se preocupa com o
processo de desenvolvimento e de melhoria da qualidade de vida das familias e
das comunidades. Portanto, empreender agdes que visem dar embasamento a
juventude camponesa que promova o desenvolvimento socioecondmico cultural
local, n&o podera deixar de ser um dos propositos das escolas do campo.
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Al‘ea(S) do Linguagens e suas tecnologias
ConhGCimento Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

Componente(S) Portugués
Historia

Curricular(es) Geografia

Competéncias Gerais da BNCC

CG1 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcédo de uma sociedade justa,

democratica e inclusiva.

CG2 - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer & abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexdo, a analise critica, a imaginagéo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos

conhecimentos das diferentes areas.

CG6 - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica

e responsabilidade.
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CG8 - Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua salde fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emogdes e as
dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

CG9 - Exercitar a empatia, o dialogo, a resolugédo de conflitos e a
cooperacao,fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos
direitos humanos, com acolhimento e valorizacao da diversidade de individuos e
de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza.

CG10 - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisbes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

CE2-1. Compreender os processos indenitarios, conflito e relacdes de poder que
permeiam as praticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades e a
pluralidade de ideias e posi¢cdes, e atuar socialmente com base em principio e
valores assentados na democracia, na igualdade e nos direitos humanos,
exercitando o autoconhecimento, a empatia, o dialogo, a resolucédo de conflito e
cooperacao, e combatendo o preconceito de qualquer natureza.

CE3-l. Utilizar diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais) para exercer
com autonomia e colaboracgéo, protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva,
de forma critica, criativa, ética e solidaria, defendendo ponto de vistas que
respeitem o outro e promovam o0s direitos humanos, a consciéncia socia
ambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e global.
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Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

CE1-CHSA. Analisar processos politicos, econdmicos, sociais, ambientais e
culturais nos ambitos local, regional, nacional e mundial em diferentes tempos,
a partir da pluralidade de procedimentos epistemoldgicos, cientificos e
tecnologicos, de modo a compreender e posicionar-se criticamente em
relacéo a eles, considerando diferentes pontos de vistas e tomando decisdes
baseadas em argumentos e fontes de natureza cientifica.

Investigagéo Cientifica

Processos Criativos

Eixo EStrUtu ra nte Mediagao e Interveng&o Sociocultural

Empreendedorismo

Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Investigagao Cientifica

(EMIFCGO2) Posicionar-se com base em critérios cientificos, éticos e estéticos,
utilizando dados, fatos e evidéncias para respaldar conclusdes, opinides e
argumentos, por meio de afirmacbdes claras, ordenadas, coerentes e
compreensiveis, sempre respeitando valores universais, como liberdade,
democracia, justica social, pluralidade, solidariedade e sustentabilidade.
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Processos Criativos

(EMIFCGO4) Reconhecer e analisar diferentes manifestagoes criativas, artisticas
e culturais, por meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a visao de
mundo, sensibilidade, criticidade e criatividade.

Mediagao e Intervengao Cultural

(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar questdes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando valores importantes para si e para o
coletivo que assegurem a tomada de decisbes conscientes, consequentes,
colaborativas e responsaveis.

Empreendedorismo

(EMIFCG1l) Utilizar estratégias de planejamento, organizagdo e
empreendedorismo para estabelecer e adaptar metas, identificar caminhos,
mobilizar apoios e recursos, para realizar projetos pessoais e produtivos com
foco, persisténcia e efetividade.

Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das

Areas de Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

(EMIFLGGO1) Investigar e analisar a organizagdo, o funcionamento e/ou os
efeitos de sentido de enunciados e discursos materializados nas diversas
linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento; musica; linguagens
corporais e do movimento, entre outras), situando-os no contexto de um ou
mais campos de atuacdo social e considerando dados e informacdes
disponiveis em diferentes midias.
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(EMIFLGGO1) Investigar e analisar a organizagdo, o funcionamento e/ou os
efeitos de sentido de enunciados e discursos materializados nas diversas
linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento; musica; linguagens
corporais e do movimento, entre outras), situando-os no contexto de um ou
mais campos de atuacdo social e considerando dados e informacgbdes
disponiveis em diferentes midias.

(EMIFLGGO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais
campos de atuacio social, recursos criativos de diferentes linguas e linguagens
(imagens estaticas e em movimento;, mausica; linguagens corporais e do
movimento, entre outras), para participar de projetos e/ou processos criativos.

(EMIFLGG12) Desenvolver projetos pessoais ou produtivos, utilizando as
praticas de linguagens socialmente relevantes, em diferentes campos de
atuacéo, para formular propostas concretas, articuladas com o projeto de vida.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

(EMIFCHSAO4) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de
fruicdo, vivéncias e reflexado critica sobre temas e processos de natureza
historica, social, econdmica, filosofica, politica e/ou cultural, em ambito local,
regional, nacional e/ou global.

(EMIFCHSAOS5) Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos
para resolver problemas reais relacionados a temas e processos de natureza
historica, social, econdmica, filosofica, politica e/ou cultural, em ambito local,
regional, nacional e/ou global.

(EMIFCHSAOB8) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e
recursos das Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas para propor acdes
individuais e/ou coletivas de mediacdo e intervengao sobre problemas de
natureza sociocultural e de natureza ambiental, em ambito local, regional,
nacional e/ ou global, baseadas no respeito as diferengas, na escuta, na empatia
e na responsabilidade socioambiental.

(EMIFCHSA10) Avaliar como oportunidades, conhecimentos e recursos
relacionados as Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas podem ser utilizadas na
concretizagédo de projetos pessoais ou produtivos, em ambito local, regional,
nacional e/ ou global, considerando as diversas tecnologias disponiveis, 0s
impactos socioambientais, os direitos humanos e a promogc¢ao da cidadania.

T
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NOSSO JEITO DE SER

Objetos de conhecimento

Linguagens e suas tecnologias:
« Textos argumentativos;

« Uso das tecnologias;

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas
« Impacto das ciéncias e tecnologia para a sociedade contemporaneg;
« Pratica de agricultura;
» Vida social, da ética como principio da vida coletiva;

« Producado de riquezas e distribuicdo de renda no Brasil (Regido Norte) e
Tocantins-Municipio;

« Uso das tecnologias no cotidiano e no auxilio da producéo rural (criacdo de
animais e agrcultura).

OrientacoOes Didaticas Pedagogicas/
Metodologia

« As atividades referentes a eletiva Saberes e Fazeres deveréo ser trabalhadas
de acordo com a realidade socioeconbmica e cultural da regiao;

« Tais como, aulas expositivas e palestras sobre criagao de animais de pequeno
e médio porte e aulas praticas;

« Realizar discussbes com o grupo de estudantes sobre o potencial produtivo
daregido onde a escola esta inserida para esse diagnadstico inicial;
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« Leitura de textos sobre o fomento de produtividade de comunidades rurais;

« Aulas expositivas e palestras sobre criacdo de animais de pequeno e medio
porte;

« Textos e videos sobre piscicultura;

« Videos e textos sobre manejos e cuidados com 0s animais;
« Textos e videos sobre horticultura;

« Levantamento sobre o artesanato da regiao;

« Levantamento sobre as celebracdes culturais da regiao;

« Videos sobre experiéncias de fomento de produtividade no meio rural.

Produto Final

Construgao de portfolio destacando a realidade socioeconémica e cultural da
regido e as profissdes relacionadas ao campo evidenciando a importéncia do
produtor rural para a comunidade.

» Textos impressos;

« Video;
Recursos » Palestras e rodas de conversas
DidétiCOS com profissionais;

« Aulas praticas;

« Uso do caderno de sugestdes
pedagogicas.
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Avaliacao

A avaliagcdo acontecera de forma processual e continua observando a
participacéo e engajamento dos estudantes.

Referéncias
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TO DENTRO!" CULTURA DA PAZ

T Justica e Cidadania, Principios para uma
ema comunicacao nao violenta na Escola.

Titulo I T6 dentro!!! Cultura da Paz

Carga | son
horaria
Elaborado por Jonara Lacia Streit
Introducao

A Eletiva T6 dentro!!! “Cultura da Paz” tem como propdsito efetivar praticas
pedagodgicas que possibilitem dialogos, sobre a importancia da convivéncia
pacifica e da resolucdo de conflitos de modo néo violento, favorecendo
assim, o enfrentamento das vulnerabilidades que sdo fortemente
relacionadas aos fatores econdmicos, sociais e culturais do meio social que
vive o estudante.

A proposta tem como objetivo compreender os conceitos de justica e
democracia na sociedade ocidental atual, e a importancia dos direitos
Humanos. Assim como promover processos democraticos no ambiente
escolar que possibilitam o exercicio do protagonismo juvenil e a construgéo
de uma cultura da paz.
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Justificativa

A escola € um espaco de convivéncia que abriga pessoas de diferentes realidades
econdmicas, sociais e culturais. Os conflitos sociais que se desenvolvem no mundo,
no Brasil, no Tocantins, repercutem no ambiente escolar, entdo & importante o
entendimento das estruturas que s&o as bases para os direitos humanos e do
contato com ferramentas que proporcionem a comunicagcado n&o violenta,
considerando as relagdes interpessoais existentes nesse espaco, € possivel resolver
os conflitos utilizando o dialogo. Ao exercer o protagonismo diante de situagdes
conflituosas em ambiente escolar, pode-se construir uma atuacéo cidada e formar
um repertorio de valores, solidariedade, tolerancia, empatia, principios e estruturas
comunicativas e organizativas que podem ser Uteis durante as mais diversas fases
da vida.

Em 1999, foi publicada a Declaracédo de Ac¢éo para a cultura de Paz, em que séo
propostos principios e meios de acao para o combate a violéncia e para a promogcéo
da paz. Com o objetivo de prevenir situacdées que possam ameacar a paz € a
seguranga, dentre as quais podemos destacar o desrespeito aos direitos humanos,
discriminacdo e intolerancia, exclusao social, pobreza extrema e degradacéo
ambiental (LOBATO, 2017).

Al‘ea(S) do Linguagens e suas tecnologias
ConhGCimentO Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

COmpOnente(S) Portugués

Histobria

Curricular(es) Geografia

Sociologia
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Competéncias Gerais da BNCC

CG1 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcédo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

CG2 - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer & abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflex&o, a analise critica, a imaginagéo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

CG3 - Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da producéo
artistico-cultural.

CG4 - Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artisticas, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

CG5 - 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
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

CG6 - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica
e responsabilidade.

CG7 - Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que
respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento
ético em relagao ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.
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CG1l0 - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisbes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

CE1-l. Compreender o funcionamento das diferentes linguagens e praticas
culturais (artisticas, corporais e verbais) e mobilizar esses conhecimentos na
recepcéo e producdo de discursos nos diferentes campos de atuagéo social e
nas diversas midias, para ampliar as formas de participagdo social, o
entendimento e as possibilidades de explicagédo e interpretacédo critica da
realidade e para continuar aprendendo.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

CE2-CHSA Analisar a formagéo de territorios e fronteiras em diferentes tempos
e espacos, mediante a compreensao das relacdes de poder que determinam as
territorialidades e o papel geopolitico dos Estados-nacgdes.

CE3-CHSA Analisar e avaliar criticamente as relacdes de diferentes grupos,
povos e sociedades com a natureza (producao, distribuicdo e consumo) e seus
impactos econdmicos e socioambientais, com vistas a proposicdo de
alternativas que respeitem e promovam a consciéncia, a ética socioambiental e 0
consumo responsavel em ambito local, regional, nacional e global.

CE5-CHSA Reconhecer e combater as diversas formas de desigualdade e
violéncia, adotando principios éticos, democraticos, inclusivos e solidarios, e
respeitando os Direitos Humanos.

CE6-CHSA Participar do debate publico de forma critica, respeitando diferentes
posigdes e fazendo escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto
de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.
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Investigagéo Cientifica

Eixo Estrutu ra nte Mediagéo e Intervengéo Sociocultural

Processos Criativos

Empreendedorismo

Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Investigagao Cientifica

((EMIFCGO2) Posicionar-se com base em critérios cientificos, éticos e estéticos,
utilizando dados, fatos e evidéncias para respaldar conclusdes, opinides e
argumentos, por meio de afirmacdes claras, ordenadas, coerentes e
compreensiveis, sempre respeitando valores universais, como liberdade,
democracia, justica social, pluralidade, solidariedade e sustentabilidade.

Processos Criativos

(EMIFCGO4) Reconhecer e analisar diferentes manifestagoes criativas, artisticas
e culturais, por meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a viséo de
mundo, sensibilidade, criticidade e criatividade.

Mediacao e Intervencao Sociocultural

(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar questbes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando valores importantes para si e para o coletivo
que assegurem a tomada de decisdes conscientes, consequentes, colaborativas e
responsaveis.
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Empreendedorismo

(EMIFCGOS8) Compreender e
considerar a situag&o, a opinido e o
sentimento do outro, agindo com
empatia, flexibilidade e resiliéncia para
promover o dialogo, a colaboragao, a
mediacao e resolucdo de conflitos, o
combate ao preconceito e a
valorizacao da diversidade.

(EMIFCG10) Reconhecer e utilizar
qualidades e fragilidades pessoais
com confianga para superar desafios
e alcancar objetivos pessoais e
profissionais, agindo de forma
proativa e empreendedora e
perseverando em situagcbes de
estresse, frustragdo, fracasso e
adversidade.

Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

(EMIFLGGO2) Levantar e testar hipOteses sobre a organizagédo, o
funcionamento e/ou os efeitos de sentido de enunciados e discursos
materializados nas diversas linguas e linguagens (imagens estaticas e em
movimento; musica; linguagens corporais e do movimento, entre outras),
situando-0s no contexto de um ou mais campos de atuagao social e utilizando
procedimentos e linguagens adequados a investigacao cientifica.

(EMIFLGGO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais
campos de atuagao social, recursos criativos de diferentes linguas e linguagens
(imagens estaticas e em movimento; musica; linguagens corporais e do
movimento, entre outras), para participar de projetos e/ou processos criativos.

(EMIFLGGO7) Identificar e explicar questbes socioculturais e ambientais
passiveis de mediagéo e intervengao por meio de praticas de linguagem.
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Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

(EMIFCHSAO2) Levantar e testar hipoteses sobre temas e processos de
natureza historica, social, econdmica, filosofica, politica e/ou cultural, em d@mbito
local, regional, nacional e/ou global, contextualizando os conhecimentos em sua
realidade local e utilizando procedimentos e linguagens adequados a
investigacéao cientifica.

(EMIFCHSAOG6) Propor e testar solugbes éticas, estéticas, criativas e
inovadoras para problemas reais relacionados a temas e processos de
natureza historica, social, econdmica, filosofica, politica e/ou cultural, em d@mbito
local, regional, nacional e/ ou global.

(EMIFCHSAO7) Identificar e explicar situagdées em que ocorram conflitos,
desequilibrios e ameagas a grupos sociais, a diversidade de modos de vida, as
diferentes identidades culturais e ao meio ambiente, em &dmbito local, regional,
nacional e/ ou global, com base em fendbmenos relacionados as Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas.

(EMIFCHSA10) Avaliar como oportunidades, conhecimentos e recursos
relacionados as Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas podem ser utilizadas na
concretizagcdo de projetos pessoais ou produtivos, em ambito local, regional,
nacional e/ ou global, considerando as diversas tecnologias disponiveis, 0s
impactos socioambientais, os direitos humanos e a promoc¢ao da cidadania.

Objetos de conhecimento

Linguagens e suas tecnologias:
« Comunicacao ndo violentg;

« Tipos de linguagem.

Ciéncias Humanas e sociais aplicadas

« Conflitos na Escola: Bullying e conflitos no Meio ambiente
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« Violéncia no Brasil atual;

« Direitos Humanos;

« ONU (Organizacéo das nagdes unidas);

« Multiculturalismo;

 Violéncia no mundo;

» Holocausto,Aporofobia, Racismo, Xenofobig;
« Guerrilha do Araguaia;

« Diversidades;

« Democracia e justica.

OrientacoOes Didaticas Pedagogicas/
Metodologia

« Sensibilizacdo e contextualizacéo, com o Levantamento das problematicas;
« Estudo e elaboragao do projeto;

« Workshop;

« Viagens virtuais;

« Oficinas;

» Laboratoérios;

« Produgdo de conteudo: textos escritos e orais, imagens, divulgacéo do
conteudo em midias.
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Produto Final

Producéo de blogs, videos, historias em quadrinhos, jornal.

Recursos
Didaticos

Avaliacao

Computador;

Internet;

Notebook;

Aparelho celular;

Fotografia;

Caixa de som;

Microfones;

Patio da escola,
pracgas, parques;

Livros;

Colas diversas;

Canetag;
Caderno;
Lapis;

Pincel;

Folha chamex;
Papel cartéo;
Cartoling;
Tesouras;
Grampeador;
Internet;

Filmes, e documentarios.

A avaliagédo continua, observando a participagdo e o engajamento dos estudantes

nas atividades propostas.
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A MAGIA DAS CORES

Tema I Quimica Geral

T‘I‘tulo I A Magia das Cores

Carga | son
horaria
Elaborado por Jakeline de Souza
CE Rui Barbosa
Introducao

A primeira vista parece dificil pensar em um ponto de encontro entre a arte
e a ciéncia. Desde a infancia aprendemos na escola disciplinas
separadamente, sendo que na arte sempre se prezava pela subjetividade,
criatividade e interpretagéao, e nas disciplinas cientificas, como a Quimica e
a Matematica, valorizava-se sempre a razdo, o método e a obtencédo de
resultados concretos. Sera que € possivel aumentar o interesse dos NOSSOs
alunos pela relevante historia da Ciéncia? E como as aulas de Quimica com
arte poderao contribuir para isso? O desenvolvimento da inteligéncia nédo é
simples questao de associagcdes empiricas, mas uma construcdo na qual o
sujeito, em cada estagio do desenvolvimento produz novidades, diferentes
do que existia antes, porém construidas a partir das anteriores.

Nesse contexto, a quimica, enquanto uma disciplina que propde o estudo
de conceitos abstratos, demanda que o0s sujeitos que procuram
compreendé-la vivenciem esse processo construtivo, de forma a permitir
um entendimento cada vez mais complexo das situacdes em analise,
possibilitado pelos novos elementos aprendidos.
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Justificativa

A Quimica € a ciéncia que estuda a matéria, a sua composicao, as transformacdoes
quimicas por ela sofridas no decorrer dos tempos e as variagdes de energia que
acompanham estas transformagoes, representa uma parte importante em todas as
ciéncias naturais, basicas e aplicadas. Contudo 0 ambiente escolar deve promover
conhecimentos que contribuam para o desenvolvimento intelectual e social, que
sejam Uteis na teoria e na vida pratica. Assim o aluno aprende por diversas situacoes
e experiéncias. Vygotsky (1998) apresenta em suas pesquisas, que o ser humano
passa por dois processos de formagéo dos conceitos. O primeiro processo ocorre na
fase infantil, quando a crianca, em suas experiéncias cotidianas, desenvolve
habilidades fora da escola, em convivéncia familiar e com outras pessoas. O segundo
processo apresentado diz respeito a formacéo dos conceitos cientificos, ocorrido na
escola, sendo sistematizado por experiéncias de cunho cientifico, com maior grau de
complexidade (SILVA et al, 2006).

Passear por um jardim num dia de Primavera ou atravessar um parque em pleno
Outono sdo momentos que tornam evidente a importéncia que a cor assume na
natureza. A cor € um tema apaixonante tanto para a Ciéncia como para a Arte e a sua
percepcdo € uma caracteristica da experiéncia humana da qual, na realidade,
sabemos muito pouco.

Resumidamente pode dizer-se que a percepgdo da cor se da em trés estadios
diferentes, cada um deles envolvendo processos complexos: excitacao de diferentes
tipos de células da retina dos nossos olhos pela luz visivel a valores de comprimento
de onda distintos, transmissao do impulso nervoso ao cérebro através do nervo otico
e interpretagado do sinal que chega ao cortex cerebral. O cérebro determina a cor
analisando a sensibilizacdo de cada tipo de célula da retina.

Do ponto de vista fisico-quimico, a cor € um fendmeno que resulta da interagdo da
radiagao eletromagnética na zona do visivel com a matéria. O homem é capaz de ver
nesse intervalo de valores de comprimento de onda a que correspondem diferentes
cores, entre o violeta e o vermelho, num continuo como 0O arco-iris, € cuja mistura
constitui a luz branca. A cor de um objeto resulta assim, de um modo simplificado, da
absorgao seletiva de luz a alguns valores de comprimento de onda, refletindo o
objeto os restantes. Por exemplo, a cor verde das folhas das plantas deve-se a
absorcao de radiacao pelas moléculas de clorofila nas regides do vermelho e do azul
do espectro do visivel, sendo a luz verde refletida. Um material que absorve todos os
comprimentos de onda da luz visivel & preto enquanto outro que ndo absorve
nenhum & branco.
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A cor pode assim ser devida a utilizagdo de pigmentos ou corantes. Os pigmentos
sao materiais inorganicos que se apresentam sob a forma de pequenas particulas
ligadas entre si pelo aglutinante (6leo, ovo ou mesmo saliva ou gordura animal
utilizados pelos artistas rupestres) e que sdo 0s principais constituintes das tintas
usadas em pintura. Quanto aos corantes, substéncias coradas de natureza orgénica,
s&o soluveis em agua e/ou alcool e fundamentalmente usados em tinturaria e na
alimentacdo. Nos pigmentos inorgéanicos, os elementos de metais de transicéo
desempenham um papel muito importante na producéo de cor enquanto nas
moléculas organicas dos corantes este fendmeno deve-se fundamentalmente a
existéncia de ligagdes duplas alternadas.

De acordo com Piaget (2001), o desenvolvimento da inteligéncia &€ uma construgao
por parte do sujeito, uma criacdo continua, ou seja, 0 sujeito que realiza um trabalho e
tem ideias novas, mesmo que modestas, as desenvolve no curso de seus esforcos.
Segundo o mesmo autor, a chave para o mistério da compreensibilidade do mundo é
a criatividade, pois 0 mundo &€ compreensivel somente na medida em que a mente
Cria os instrumentos para interpreta-lo; assim, € necessario criar para compreender.
Dessa forma, compreende-se que o conhecimento € uma leitura interpretativa da
realidade, e ndo simplesmente uma copia.

Matematica e suas tecnologias

Area(s) do
Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

Ciéncias da Natureza e suas
tecnologias

Componente(s) Ao
Curricular(es) e

Matematica

SECRETARIA DA
EDUCAGAO, JUVENTUDE TOCANTI Ns

E ESPORTES GOVERNO DO ESTADO




A MAGIA DAS CORES

Competéncias Gerais da BNCC

CG2 - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigagéo, a reflex&o, a analise critica, a imaginagéo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoloégicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

CG4 - 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.

CG9 - Exercitar a empatia, o dialogo, a resolugéo de conflitos e a cooperagao,
fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos,
com acolhimento e valorizag&o da diversidade de individuos e de grupos sociais,
seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de
qualquer natureza.

CG1l0 - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisbes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.
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Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

CEl-l. Compreender o funcionamento das diferentes linguagens e praticas
culturais (artisticas, corporais e verbais) e mobilizar esses conhecimentos na
recepcao e - producéo de discursos nos diferentes campos de atuacao social e
nas diversas midias, para ampliar as formas de participacdo social, o
entendimento e as possibilidades de explicacédo e interpretacédo critica da
realidade e para continuar aprendendo.

CE3-L. Utilizar diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais) para
exercer, com autonomia e colaboragé&o, protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva, de forma critica, criativa, ética e solidaria, defendendo pontos de vista
que respeitem O outro e promovam o0s Direitos Humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel, em ambito local, regional e global.

Ciéncias da Natureza e suas tecnologias

CE1-CN Analisar fendmenos naturais € processos tecnoldgicos, com base nas
interacdes e relagdes entre matéria e energia, para propor agdes individuais e
coletivas que aperfeicoem processos produtivos, minimizem impactos
socioambientais e melhorem as condigdes devida em ambito local, regional e
global.

CE3-CN Investigar situacdes-problema e avaliar aplicagdes do conhecimento
cientifico e tecnolbégico e suas implicagdes no mundo, utilizando procedimentos
e linguagens proprios das Ciéncias da Natureza, para propor solugdes que
considerem demandas locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas
descobertas e conclusdes a publicos variados, em diversos contextos e por meio
de diferentes midias e tecnologias digitais de informacao e comunicagéo (TDIC).
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Matematica e suas tecnologias

CE3-M. Utilizar estratégias, conceitos, definigdes e procedimentos matematicos
para interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos,
analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacao das solucdes
propostas, de modo a construir argumentacéo consistente.

CE4-M. Compreender e utilizar, com flexibilidade e preciséo, diferentes registros
de representagcdo matematicos (algébrico, geomeétrico, estatistico,
computacional etc.), na busca de solugcdo e comunicagdo de resultados de
problemas.

Investigagéo Cientifica

EiXO EStrutu rante Mediacdo e Intervencdo Sociocultural

Processos Criativos

Empreendedorismo

Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Investigagao Cientifica

(EMIFCGOL1) Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e evidéncias
com curiosidade, atencéo, criticidade e é&tica, inclusive utilizando o apoio de
tecnologias digitais.

(EMIFCGO3) Utilizar informagbes, conhecimentos e ideias resultantes de
investigagdes cientificas para criar ou propor solugdes para problemas diversos.
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Mediacao e Intervencao Sociocultural

((EMIFCGO7) Reconhecer e analisar questdes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando valores importantes para si e para o coletivo
que assegurem a tomada de decisdes conscientes, consequentes, colaborativas e
responsaveis.

(EMIFCGO9) Participar ativamente da proposicao, implementacao e avaliagcédo de
solugao para problemas socioculturais e/ou ambientais em nivel local, regional,
nacional e/ou global, corresponsabilizando-se pela realizacdo de agdes e projetos
voltados ao bem comum.

Processo Criativo

(EMIFCGOS5) Questionar, modificar e adaptar ideias existentes e criar propostas,
obras ou solugdes criativas, originais ou inovadoras, avaliando e assumindo riscos
para lidar com as incertezas e coloca-las em pratica.

(EMIFCGOG6) Difundir novas ideias, propostas, obras ou solugcbes por meio de
diferentes linguagens, midias e plataformas, analdgicas e digitais, com confianca e
coragem, assegurando que alcancem os interlocutores pretendidos.

Empreendedorismo

(EMIFCG12) Refletir continuamente sobre seu proprio desenvolvimento e sobre
seus objetivos presentes e futuros, identificando aspiragdes e oportunidades,
inclusive relacionadas ao mundo do trabalho, que orientem escolhas, esforgos e
acdes em relacdo a sua vida pessoal, profissional e cidada.
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Mediacao e Intervencao Sociocultural

((EMIFCGO7) Reconhecer e analisar questdes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando valores importantes para si e para o coletivo
que assegurem a tomada de decisdes conscientes, consequentes, colaborativas e
responsaveis.

(EMIFCGO9) Participar ativamente da proposicao, implementacao e avaliagcédo de
solugao para problemas socioculturais e/ou ambientais em nivel local, regional,
nacional e/ou global, corresponsabilizando-se pela realizacdo de agdes e projetos
voltados ao bem comum.

Processo Criativo

(EMIFCGOS5) Questionar, modificar e adaptar ideias existentes e criar propostas,
obras ou solugdes criativas, originais ou inovadoras, avaliando e assumindo riscos
para lidar com as incertezas e coloca-las em pratica.

(EMIFCGOG6) Difundir novas ideias, propostas, obras ou solugcbes por meio de
diferentes linguagens, midias e plataformas, analdgicas e digitais, com confianca e
coragem, assegurando que alcancem os interlocutores pretendidos.

Empreendedorismo

(EMIFCG12) Refletir continuamente sobre seu proprio desenvolvimento e sobre
seus objetivos presentes e futuros, identificando aspiracdes e oportunidades,
inclusive relacionadas ao mundo do trabalho, que orientem escolhas, esforcos e
acdes em relacdo a sua vida pessoal, profissional e cidada.
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Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Linguagens e suas tecnologias

(EMIFLGGO1) Investigar e analisar a organizacdo, o funcionamento e/ou os
efeitos de sentido de enunciados e discursos materializados nas diversas
linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento; musica; linguagens
corporais e do movimento, entre outras), situando-os no contexto de um ou
mais campos de atuagdo social e considerando dados e informagdes
disponiveis em diferentes midias.

(EMIFLGGO2) Llevantar e testar hipdoteses sobre a organizagdo, o
funcionamento e/ou os efeitos de sentido de enunciados e discursos
materializados nas diversas linguas e linguagens (imagens estaticas e em
movimento; musica; linguagens corporais € do movimento, entre outras),
situando-0s no contexto de um ou mais campos de atuacao social e utilizando
procedimentos e linguagens adequados a investigagao cientifica.

(EMIFLGGO8) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e
recursos das praticas de linguagem para propor agdes individuais e/ou
coletivas de mediacao e intervengao sobre formas de interagéo e de atuacao
social, artistico-cultural ou ambiental, visando colaborar para o convivio
democratico e republicano com a diversidade humana e para o cuidado com o
meio ambiente.

(EMIFLGGO4) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de
fruicao, vivéncias e reflexao critica sobre obras ou eventos de diferentes
praticas artisticas, culturais e/ou corporais, ampliando o repertério/dominio
pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s) lingua(s) ou da(s)
linguagem(ns).

(EMIFLGGO8) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e
recursos das praticas de linguagem para propor agdes individuais e/ou
coletivas de mediacdo e intervencao sobre formas de interacao e de atuacao
social, artistico-cultural ou ambiental, visando colaborar para o convivio
democratico e republicano com a diversidade humana e para o cuidado com o
meio ambiente.
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Ciéncias da Natureza e suas tecnologias

(EMIFCNTO2) Levantar e testar hipoteses sobre variaveis que interferem na
dindmica de fendmenos da natureza e/ou de processos techoldgicos, com ou
sem 0 uso de dispositivos e aplicativos digitais, utilizando procedimentos e
linguagens adequados a investigagéao cientifica.

(EMIFCNTO7) Identificar e explicar questbes socioculturais e ambientais
relacionadas a fendmenos fisicos, quimicos e/ou biologicos.

Matematica e suas tecnologias

(EMIFMATOl) Investigar e analisar situagbes-problema identificando e
selecionando conhecimentos matematicos relevantes para uma dada situacéo,
elaborando modelos para sua representagéo.

(EMIFMATO7) Identificar e explicar questbes socioculturais e ambientais
aplicando conhecimentos e habilidades matematicas para avaliar e tomar
decisbes em relacdo ao que foi observado.

(EMIFMATO6) Propor e testar solugbes éticas, estéticas, criativas e
inovadoras para problemas reais, considerando a aplicagdo dos conhecimentos
matematicos associados ao dominio de operacgdes e relagcbes matematicas
simbdlicas e formais, de modo a desenvolver novas abordagens e estratégias
para enfrentar novas situagoes.

(EMIFMATI11) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e
recursos da Matematica para desenvolver um projeto pessoal ou um
empreendimento produtivo
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Objetos de conhecimento

Linguagens e suas tecnologias:

« Elementos da linguagem e materialidades em diferentes contextos da Arte;
Processos de criagao individuais e coletivos. Organizar na linha do tempo de
um contexto historico, obras de arte nas diversas técnicas: Desenho; Pinturg;
Colagem e Gravura. Propor a fruigédo e apreciagdo das obras observando o
contexto, os elementos, a materialidade e o processo criativo,

« Linguagens artisticas de matrizes estéticas e culturais; Apreciagao;
Investigacédo e fruicdo de obras artisticas de diferentes linguagens, épocas,

lugares e matrizes culturais. Arte na Idade Moderna e Arte Indigena;

« A midia e as ferramentas digitais na arte;

Ciéncias da Natureza e suas tecnologias:

« Historia e filosofia da Ciéncia, Aspectos sociais, culturais, econdmicos e
politicos relacionados as Ciéncias naturais;

« Modelos de orbitais e distribuicdo eletrénica, tabela periddica: organizagéo
dos elementos quimicos de acordo as massas atémicas;

« Estrutura e propriedade da matéria, qualidade e tratamento das aguas,
filtracdo, flotac&o, coloracdo e correcdo de pH, Substéncias e Misturas,
Separacéo de misturas, tabela peridodica, fungdes inorganicas..

Matematica e suas tecnologias:
« Realizacdo de pesquisas para obtencao de dados; Construcao de tabelas de

frequéncia absoluta e frequéncia relativa, usando planilhas eletrénicas e
também manualmente.
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OrientacoOes Didaticas Pedagogicas/
Metodologia

« Abordar nas primeiras aulas as normas de convivéncia, as normas de
seguranga em laboratorio e as etapas para elaboragdo dos relatorios das
aulas experimentais;

« A eletiva envolvera as disciplinas de quimica, arte e matematica de forma
interdisciplinar fazendo a relacado entre a quimica e a arte, de que forma a
quimica esta relacionada nas cores,

« Apresentar aos alunos o espectro eletromagnético, relacionando as cores
aos comprimentos de onda;

« Fazer uma relagdo entre os elementos quimicos com as cores dos fogos de
artificio, podera ser realizado o experimento do teste de chama;

« Produzir uma linha do tempo fazendo a relagéo entre a historia da arte, a cor e
a quimica, dessa forma sera trabalhado algumas pinturas de artistas famosos;

« Produzir um mural de todas as cores, onde serdo utilizar as cores primaria €;
neutras e através do estudo de proporcdes (matematica) podera se obter
outras tonalidades das cores primarias e até chegar em outras cores como
as cores secundarias;

« Realizar aulas atividades praticas — experimentos relacionados a coloragao
de tecidos, o uso de indicadores acido base;

« Realizar uma oficina de tingimento de tecidos;

« Realizar uma aula de campo aos arredores da escola para fazer a coleta de
terra para fazermos uma oficina sobre producéo de tintas a partir da terra,
buscando varias tonalidades de terra para ter tonalidades de tintas
diferentes;

« Assistir um filme com os alunos “Divertida Mente” — que relaciona algumas
cores a sentimentos, e trabalhar juntamente com o filme a gestdo de

emocOes com os estudantes;

« Realizar com os estudantes uma oficina de produc¢éo de tinta em po.
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Produto Final

Exposicdo de um painel retratando a composicao das cores, a partir das cores
primarias produzido no decorrer da disciplina, a apresentar a historia das cores
através de um teatro fazendo a relac&o entre as cores primarias e secundarias,
apresentar a relagdo entre a quimica e a arte, mostrando obras de artistas

renomeados.

« Computador

Recursos
Didaticos

« Data Show

« Quadro branco
« Tabela Periddica
« Tintas

« Tecido de algodéo

Avaliacao

Papel sulfite

Calculadoras

Barbante

Pincéis

Cartolinas

Lapis de cor

Os alunos serao avaliados de forma continua ao longo da disciplina, por meio da
realizagédo das atividades propostas em sala de aula, obedecendo aos seguintes
quesitos: assiduidade; compromisso; desenvolvimento; ética; moral; respeito;
solidariedade; envolvimento pessoal e disposicdo em contribuir com o grupo na

realizacao das atividades teoricas e praticas.
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COMPARTILHANDO CONHECIMENTO

COM O ARDUINO

Estacdo meteorologica com arduino - A ciéncia da
Tema I natureza compartilhando conhecimento com o
Arduino

Titulo I Compartilhando conhecimento com o Arduino

Carga I “on
horaria
Elaborado por Michael Monteiro Matos
Introducao

Essa eletiva € simples para quem gosta de fazer equipamentos com
Arduino, € semelhante a uma simples estagdo meteorologica. Temos
conhecimento que uma estagado meteoroldégica completa monitoriza, por
exemplo, as quantidades de velocidade do vento. Nesta, pretende-se
monitorizar basicamente a temperatura, umidade relativa do ar e radiagc&o
ultravioleta. Contudo, a criagcdo da estacdo meteoroldgica € acessivel,
pratica e facil de adaptar as necessidades, alterando basicamente a
programacao do Arduino. No entanto, &€ pratico encontrar todos os
componentes e adquirir outros para fazer uma adaptacao antes de iniciar a

criacéo.

A caracteristica desta eletiva consiste na construgcdo de uma estacao
meteoroldgica, que utiliza uma caixa que pode ser feita de qualquer
material e sendo composta por um controlador Arduino com componentes
€ sensores para que possam ser monitorizados através de um visor. Para
isso, os estudantes adquirem habilidades relacionadas a Investigagéao
Cientifica nas quais investigam a realidade dos valores coletados,
aprofundam conceitos dos dados a serem obtidos para lidar com
temperatura, umidade do ar e radiacdo UV, no processo criativo a fim de
expandir a capacidade dos estudantes de conceber e realizar projetos

criativos em ampliar as habilidades relacionadas ao pensar e fazer criativo.
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Justificativa

Em um mundo cada vez mais tecnologico, fornecer aos estudantes a
oportunidade de criar tecnologias que ajudem a nossa vida cotidiana & algo
significativo. A eletiva “Compartilhando conhecimento com o Arduino” tem o
intuito de criar uma estagdo meteoroldogica com o uso do conhecimento em
Arduino, de forma criativa na aprendizagem sobre os fundamentos da
programacgdo e nas bases da eletrénica, visando obter dados relacionados a
Temperatura, Umidade Relativa do Ar e a radiacdo UV assim como dados de
reparagcado, de acordo com determinados niveis das unidades. Por isso, €
importante oferecer aos estudantes a oportunidade de criar tecnologias que
ajudem na nossa vida diaria, e que sejam capazes de criar um ambiente de
trabalho que |Ihe seja atil. Fazer circuitos ou projetos de robdtica que, além de
serem divertidos, ajudam os estudantes a adquirir novas habilidades, o que &
muito importante, pois podem ser uma forma de aprendizagem eficaz.

Area(s) do Seiizg:zsgiasda Natureza e suas
Conhecimento

Matematica e suas tecnologias

Componente(s) wos
Curricular(es) Matematica
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Competéncias Gerais da BNCC

CG1 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcédo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

CG2 - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer & abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflex&o, a analise critica, a imaginagéo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

CG3 - Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da producéo
artistico-cultural.

CG4 - Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artisticas, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

CG5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

CG6 - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica
e responsabilidade.

CG7 - Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que
respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento
ético em relagao ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.
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CG8 - Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emogdes e as
dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

CG9 - Exercitar a empatia, o dialogo, a resolugdo de conflitos e a
cooperacao,fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos
direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e
de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza.

CG1lO0 - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinagdo, tomando decisbes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Matematica e suas tecnologias

CE3-M. Utilizar estratégias, conceitos, definicdes e procedimentos matematicos
para interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos,
analisando a plausibilidade dos resultados e a adequagdo das solugdes
propostas, de modo a construir argumentagao consistente.

CE4-M. Compreender e utilizar, com flexibilidade e preciséo, diferentes registros
de representagcdo matematicos (algébrico, geomeétrico, estatistico,
computacional etc.), na busca de solugdo e comunicacdo de resultados de
problemas.

CE5-M. Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos
e propriedades matematicas, empregando estratégias e recursos, COmMo
observacio de padrdes, experimentagdes e diferentes tecnologias, identificando
a necessidade, ou ndo, de uma demonstracao cada vez mais formal na validagéo
das referidas conjecturas.
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Ciéncias da Natureza e suas tecnologias

CE1-CN. Analisar fendbmenos naturais e processos tecnologicos, com base nas
interagdes e relagbes entre matéria e energia, para propor agdes individuais e
coletivas que aperfeicoem processos produtivos, minimizem impactos
socioambientais e melhorem as condi¢gdes de vida em ambito local, regional e
global.

i} Investigacéo Cientifica
Eixo Estruturante

Processos Criativos

Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Processos Criativos

(EMIFCGO4) Reconhecer e analisar diferentes manifestagbes criativas,
artisticas e culturais, por meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a
visdo de mundo, sensibilidade, criticidade e criatividade.

(EMIFCGO5) Questionar, (EMIFCGOG6) Difundir novas ideias,
modificar e adaptar ideias propostas, obras ou solugcdes por meio
existentes e criar propostas, de diferentes linguagens, midias e
obras ou solugbes criativas, plataformas, anal6gicas e digitais, com
originais ou inovadoras, avaliando confianga e coragem, assegurando
e assumindo riscos para lidar que alcancem o0s interlocutores
com as incertezas e coloca-las pretendidos.

em pratica.
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Investigagao Cientifica

(EMIFCGO2) Posicionar-se com base em critérios cientificos, éticos e
estéticos, utilizando dados, fatos e evidéncias para respaldar conclusdes,
opinides e argumentos, por meio de afirmagdes claras, ordenadas, coerentes e
compreensiveis, sempre respeitando valores Universais, como liberdade,
democracia, justi¢a social, pluralidade, solidariedade e sustentabilidade.

(EMIFCGO1) Identificar, (EMIFCGO3) Utilizar informacdes,
selecionar, processar e analisar conhecimentos e ideias resultantes de
dados, fatos e evidéncias com investigagdes cientificas para criar ou
curiosidade, atengao, criticidade propor solugbes para problemas
e ética, inclusive utilizando o diversos.

apoio de tecnologias digitais.

Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Ciéncias da Natureza e suas tecnologias

(EMIFCNTOl) Investigar e analisar situagbes problema e varidveis que
interferem na dindmica de fendbmenos da natureza e/ ou de processos
tecnoldgicos, considerando dados e informagdes disponiveis em diferentes
midias, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais.

(EMIFCNTO2) Levantar e testar hipoteses sobre variaveis que interferem na
dinamica de fendmenos da natureza e/ou de processos tecnholdgicos, com ou
sem o0 uso de dispositivos e aplicativos digitais, utilizando procedimentos e
linguagens adequados a investigagdo cientifica.
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(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou
pesquisas (bibliografica, exploratoria, de campo, experimental etc.) em fontes
confiaveis, informacdes sobre a dinamica dos fendbmenos da natureza e/ou de
processos tecnologicos, identificando os diversos pontos de vista e
posicionando-se mediante argumentag¢do, com o cuidado de citar as fontes
dos recursos utilizados na pesquisa e buscando apresentar conclusdées com o
uso de diferentes midias.

(EMIFCNTO4) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de
fruicao, vivéncias e reflexao critica sobre a dindmica dos fendmenos naturais
e/ou de processos tecnologicos, com ou sem o uso de dispositivos e
aplicativos digitais (como softwares de simulacéo e de realidade virtual, entre
outros).

(EMIFCNTO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos
relacionados as Ciéncias da Natureza para resolver problemas reais do
ambiente e da sociedade, explorando e contrapondo diversas fontes de
informacao.

(EMIFCNTO6) Propor e testar solugbes éticas, estéticas, criativas e
inovadoras para problemas reais, considerando a aplicacédo de design de
solugdes e 0 uso de tecnologias digitais, programagéo e/ou pensamento
computacional que apoiem a construgédo de prototipos, dispositivos e/ou
equipamentos, com o intuito de melhorar a qualidade de vida e/ou os
processos produtivos.

Matematica e suas tecnologias

(EMIFMATOl) Investigar e analisar situagdesproblema identificando e
selecionando conhecimentos matematicos relevantes para uma dada situacéao,
elaborando modelos para sua representacao.

(EMIFMATOS5) Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos
relacionados a Matematica para resolver problemas de natureza diversa,
incluindo aqueles que permitam a produgdo de novos conhecimentos
matematicos, comunicando com preciséo suas acoes e reflexdes relacionadas
a constatagoes, interpretagdes e argumentos, bem como adequando-os as
situagdes originais.
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Objetos de conhecimento

Ciéncias da Natureza e suas tecnologias:

Conceito de corrente, tensdo e resisténcia;

Identificar e criar séries e circuitos paralelos;

« Programacao simples, idealmente em C ou C++ (a base para a linguagem de
programacéo Arduino);

« Fundamentos tebricos e praticos no dimensionamento e especificacado de
materiais elétricos em relagcado aos componentes do Arduino;

« Desenvolvimento de projetos de instalagbes dos componentes elétricos do
Arduino para a estacao Meteorologica.

Orientac6es Didaticas Pedagogicas/
Metodologia

Através desta eletiva € importante usar a Aprendizagem Baseada em Projetos
(eminglés, Project-Based Learning - PBL) que € um método de ensino no qual os
estudantes adquirem habilidades e competéncias através de um longo periodo
de tempo para investigar e responder como uma pergunta, problema ou um
auténtico desafio, no caso dessa eletiva trata-se de adquirir os dados e fazer as
analises no que diz respeito a temperatura, umidade do ar e radiagao ultravioleta
em uma area especifica da escola. Por outro lado, o projeto para criar uma
estagdo meteorologica utilizando Arduino constitui-se uma forma de ensinar as
competéncias e habilidades importantes de que os estudantes necessitam, uma
vez que requer pensamento critico, resolucdo de problemas, colaboragcéo e
varias formas de comunicacéo.
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COMPARTILHANDO CONHECIMENTO COM O ARDUINO

Fazer com que os estudantes investiguem circuitos e seus componentes
construindo um termostato basico e otimizando-o para uma faixa de
temperatura.

Proporcionar atividade aos estudantes que tenham uma compreenséo basica
dos circuitos elétricos.

Explora o basico dos circuitos DC, analisando a luz a partir de lampadas quando
conectadas em séries e circuitos paralelos. A lei de Ohm e a equacao para o
poder dissipada por um circuito sdo as duas equagdes primarias usadas para
explorar circuito.

Propor aos estudantes que construam e modifiquem tanto a estrutura da
estacdo quanto as instalagcbes dos componentes no Arduino conforme foi
projetado

Produto Final

Estagcdo meteorologica.

Placa Uno R3 + Cabo
USB para Arduino;

Placa Nano V30 +

Kit lumpers
Macho-Macho x65
Unidades;

Cabo USB para Sensor uv
Arduino; Ultravioleta ara
Recursos | P
Arduino - Guva-
s — Sensor de Umidade e S12SD;
Dldatlcos Temperatura AM2302
DHT22; Computador,
Sensor de Pressdo e Internet;
Temperatura BMP180,
Materiais
Protoboard 400 impressos.
Pontos;
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Avaliacao

A avaliacdo continua, observando
estudantes nas atividades propostas.
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CURTE-CIRCUITO

Tema I Eletricidade e Eletrénica

Titu I O I Curte-Circuito

Carga I son
horaria
Elaborado por Michael Monteiro Matos
Introducao

Os circuitos sdo encontrados a nossa volta como em nossas casas, escolas
e empresas. Circuitos de grande capacidade conduzem a energia tanto aos
grandes centros quanto as pequenas cidades. Esses grandes circuitos
ligam-se a circuitos menores que fornecem energia para as casas. Dentro
delas, a energia alimenta os circuitos ainda menores de aparelhos e
mecanismos elétricos, produzindo luz, Calor, Movimento, Som entre outros.
A energia elétrica circulando através de varios circuitos, &€ convertida em
muitas outras formas de energia. A eletricidade flui no interior das
maquinas através de seus circuitos internos fazendo com que maquinas
das fabricas e escritorios funcionem impulsionando nossa civilizac&o
industrial e eletrénica.

Com o avanco das tecnologias, muitos estudos estado frequentemente
associados ao desenvolvimento de circuitos mais eficiente. E para que
possam conceber qualquer dispositivo que utilize eletricidade, temos que
compreender a eletricidade e a fisica por detras dos circuitos. Os
engenheiros mecanicos, por exemplo, utilizam circuitos quando concebem
motores. Os engenheiros aeroespaciais utilizam circuitos quando
concebem controles para naves espaciais. Com isso, 0s estudantes irdo
trabalhar habilidades para aprender sobre alguns desses componentes
fisicos por detras de circuitos, e também alguns dos componentes chaves
que sao utilizados para criar circuitos.
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Justificativa

E importante perceber que usamos eletricidade em todos os aspectos da vida,
desde linhas de energia, computadores, campo magnético da Terra, e até
iluminacgéo. E qual o porqué de um celular ter uma bateria, ou um computador ser
conectado para funcionar? A resposta & simples, esses dispositivos precisam de
eletricidade para funcionar. E com isso a bateria ou a energia proveniente da

dispositivo seja aberto ou "fechado”, permiti que a corrente elétrica flua.

tomada na parede faz parte de um circuito elétrico, dessa forma o circuito no

A partir disso serdo apresentado alguns dos fundamentos e praticas da
eletricidade para que o0s estudantes possam adquirir as competéncias e
habilidades essenciais do DCT/TO, explorando conceitos como: corrente, tenséo e
resisténcia, enquanto aprendem a usar equipamentos basicos de teste, e como
esses conceitos irdo prepara-los para entender como os circuitos podem ser

reduzidos algebricamente.

Area(s) do Ciéncias da Natureza e

tecnologias

Conhecimento

Matematica e suas tecnologias

Componente(s) wos
Curricular(es) Matematica
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Competéncias Gerais da BNCC

CG1 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcédo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

CG2 - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer & abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigagao, a reflex&o, a analise critica, a imaginagéo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

CG3 - Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da producéo
artistico-cultural.

CG4 - Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artisticas, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

CG5 - 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
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

CG6 - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica
e responsabilidade.

CG7 - Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que
respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento
ético em relagao ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.
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CG8 - Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emogdes e as
dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

CG9 - Exercitar a empatia, o dialogo, a resolugdo de conflitos e a
cooperacao,fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro € aos
direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e
de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza.

CG1l0 - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinagdo, tomando decisbes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Competéncias Especificas das Areas de
Conhecimento

Matematica e suas tecnologias

CE3-M. Utilizar estratégias, conceitos, definicdes e procedimentos matematicos
para interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos,
analisando a plausibilidade dos resultados e a adequagdo das solugdes
propostas, de modo a construir argumentagao consistente.

CE4-M. Compreender e utilizar, com flexibilidade e preciséo, diferentes registros
de representagcdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico,
computacional etc.), na busca de solugdo e comunicacdo de resultados de
problemas.

CE5-M. Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos
e propriedades matematicas, empregando estratégias e recursos, COmMo
observacéio de padrdes, experimentagdes e diferentes tecnologias, identificando
a necessidade, ou ndo, de uma demonstracao cada vez mais formal na validagcéo
das referidas conjecturas.
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Ciéncias da Natureza e suas tecnologias

CE1-CN. Analisar fendbmenos naturais e processos tecnologicos, com base nas
interagdes e relagbes entre matéria e energia, para propor agdes individuais e
coletivas que aperfeicoem processos produtivos, minimizem impactos
socioambientais e melhorem as condi¢gdes de vida em ambito local, regional e
global.

i} Investigacéo Cientifica
Eixo Estruturante

Processos Criativos

Habilidades Gerais dos Itinerarios
Formativos associados as
Competéncias Gerais da BNCC

Processos Criativos

(EMIFCGO4) Reconhecer e analisar diferentes manifestagbes criativas,
artisticas e culturais, por meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a
visdo de mundo, sensibilidade, criticidade e criatividade.

(EMIFCGO5) Questionar, (EMIFCGOG6) Difundir novas ideias,
modificar e adaptar ideias propostas, obras ou solugcdes por meio
existentes e criar propostas, de diferentes linguagens, midias e
obras ou solugbes criativas, plataformas, anal6gicas e digitais, com
originais ou inovadoras, avaliando confianga e coragem, assegurando
e assumindo riscos para lidar que alcancem o0s interlocutores
com as incertezas e coloca-las pretendidos.

em pratica.
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Investigagao Cientifica

(EMIFCGO2) Posicionar-se com base em critérios cientificos, éticos e
estéticos, utilizando dados, fatos e evidéncias para respaldar conclusdes,
opinides e argumentos, por meio de afirmagdes claras, ordenadas, coerentes e
compreensiveis, sempre respeitando valores Universais, como liberdade,
democracia, justi¢a social, pluralidade, solidariedade e sustentabilidade.

(EMIFCGO1) Identificar, (EMIFCGO3) Utilizar informacdes,
selecionar, processar e analisar conhecimentos e ideias resultantes de
dados, fatos e evidéncias com investigagdes cientificas para criar ou
curiosidade, atengao, criticidade propor solugbes para problemas
e ética, inclusive utilizando o diversos.

apoio de tecnologias digitais.

Habilidades Especificas dos Itinerarios
Formativos associadas a cada uma das
Areas de Conhecimento

Ciéncias da Natureza e suas tecnologias

(EMIFCNTOl) Investigar e analisar situagbes problema e varidveis que
interferem na dindmica de fendbmenos da natureza e/ ou de processos
tecnoldgicos, considerando dados e informacgdes disponiveis em diferentes
midias, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais.

(EMIFCNTO2) Levantar e testar hipoteses sobre variaveis que interferem na
dinamica de fendmenos da natureza e/ou de processos techoldgicos, com ou
sem o0 uso de dispositivos e aplicativos digitais, utilizando procedimentos e
linguagens adequados a investigagao cientifica.
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(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou
pesquisas (bibliografica, exploratoria, de campo, experimental etc.) em fontes
confiaveis, informacdes sobre a dindmica dos fendbmenos da natureza e/ou de
processos tecnologicos, identificando os diversos pontos de vista e
posicionando-se mediante argumentag¢ao, com o cuidado de citar as fontes
dos recursos utilizados na pesquisa e buscando apresentar conclusdées com o
uso de diferentes midias.

(EMIFCNTO4) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de
fruicao, vivéncias e reflexao critica sobre a dindmica dos fendmenos naturais
e/ou de processos tecnologicos, com ou sem o uso de dispositivos e
aplicativos digitais (como softwares de simulacéo e de realidade virtual, entre
outros).

(EMIFCNTO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos
relacionados as Ciéncias da Natureza para resolver problemas reais do
ambiente e da sociedade, explorando e contrapondo diversas fontes de
informacao.

(EMIFCNTOG6) Propor e testar solugbes éticas, estéticas, criativas e
inovadoras para problemas reais, considerando a aplicacédo de design de
solugdes e 0 uso de tecnologias digitais, programagéo e/ou pensamento
computacional que apoiem a construgéo de prototipos, dispositivos e/ou
equipamentos, com o intuito de melhorar a qualidade de vida e/ou os
processos produtivos.

Matematica e suas tecnologias

(EMIFMATOl) Investigar e analisar situagdesproblema identificando e
selecionando conhecimentos matematicos relevantes para uma dada situacéao,
elaborando modelos para sua representacao.

(EMIFMATOS5) Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos
relacionados a Matematica para resolver problemas de natureza diversa,
incluindo aqueles que permitam a produgdo de novos conhecimentos
matematicos, comunicando com precisédo suas acoes e reflexdes relacionadas
a constatagoes, interpretagdes e argumentos, bem como adequando-os as
situagdes originais.
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Objetos de conhecimento

Ciéncias da Natureza e suas tecnologias:

« Instrumentos de medidas elétricas e utilizacdo correta de aparelhos de
medidas elétricas;

« Conceitos basicos de eletricidade;

« Leis que fundamentam a eletricidade, resistor, capacitor e indutor, Circuitos
elétricos em CC e CA, conceitos basicos de magnetismo e transformadores;

« Materiais semicondutores;

« Fontes de Alimentagao Reguladas;

« Introducéao aos Circuitos Elétricos;

« Método das tensdes de ng;

« Meétodo das correntes de malhg;

« Transformacoes de fontes;

« Elementos armazenadores de energia: induténcia e capacitancia;

o Circuitos Elétricos RL, RC e RLC.
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Orientacoes Didaticas Pedagogicas/
Metodologia

Nesta eletiva, 0 STEAM pode ser explorado em estudos de caso utilizando com
diferentes tipos de circuitos elétricos, na concepcéo digital e sistemas de
controles para destacar a correlagédo com os resultados de aprendizagem das
habilidades que foram concebidos para essa eletiva e como desenvolvé-los
utilizando pequenos projetos, experimentando com testes de laboratorio, ou
executando simulacdes ativas.

Os estudantes devem investigar circuitos e seus componentes construindo um
termostato basico e otimizando-o para uma faixa de temperatura. A atividade
deve permitir aos estudantes ter uma compreensdo basica dos circuitos
elétricos.

O basico dos circuitos DC deve ser explorado, analisando a luz a partir de
lampadas quando conectadas em séries e circuitos paralelos. A lei de Ohm e a
equacao para o poder dissipado por um circuito sao as duas equacdes primarias
usadas para explorar o circuito.

Deve-se propor aos estudantes que construam e modifiquem circuitos em série,
paralelo e mista de forma a Projetar e construir circuitos simples, por exemplo,
lanternas em funcionamento de forma que apliquem a imaginagéo e o processo
de projetar e construir em algo do cotidiano.
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Produto Final

Circuitos elétricos simples solucionando uma problematica do cotidiano.

« Material impresso;

« Elementos de circuitos
elétricos (Resistores,
Geradores, Fusiveis, Leds, entre
Recursos outros)
Didéticos « Ferramentas essenciais para
eletricista;
« Celulares;

« Impressoras.

Avaliacao

A avaliagdo continua, observando a participagdo e o engajamento dos
estudantes nas atividades propostas.
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