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RESUMO:

Independentemente do momento historico vivido, 0 homem desenvolve e aprimora ferramentas e procedimentos para resolver os seus problemas, tornando
mais facil ou simplificada a execucdo de diversas tarefas. Na atualidade, produtos e processos digitais possibilitam realizar grande parte das tarefas, sejam elas
corrigueiras ou raras.

Tais tecnologias, muitas delas tornadas bastante acessiveis, ndo somente pelo seu baixo custo de aquisicdo, mas também pela facilidade de manusea-las,
tém favorecido as pessoas em geral, democratizando o acesso a informag&o, assim como a sua produgdo e disseminacao.

Porém, antes de “apertar 0 play”, que € um sinbnimo para o gesto banal de iniciar a execucdo de uma tarefa, é preciso operar o aparelho e o software cujas
instrugdes controlam o funcionamento do equipamento, possibilitando a realizacdo da tarefa para a qual foi projetado. Operar equipamentos e aplicativos e com
eles construir produtos e resolver problemas tem se tornado uma atividade cada vez mais comum, geralmente com foco no mero entretenimento ou para assuntos
domeésticos repetitivos. Entretanto, além de opera-los com propriedade e desenvoltura, pode-se ir além, e fazer isso com foco nas oportunidades do mundo do
trabalho, tendo em vista a resolucdo de problemas que exijam do executor uma ampla rede de saberes formais.

A Trilha de Aprofundamento “Aperta o Play!” oferece aos participantes a oportunidade de aprender a fazer uso das tecnologias digitais em praticas sociais
relacionadas a producdo de material audiovisual e musical, e de atuar como protagonistas e autores de eventos artisticos e culturais que dependam
fundamentalmente do dominio de equipamentos e de software que permitam planejar, preparar e executar o planejado. Os principais objetivos da presente Trilha
séo:

e Aprofundar e ampliar conhecimentos estruturantes da area das Linguagens e suas Tecnologias.

e Preparar 0s participantes para o prosseguimento de seus estudos na area das Linguagens, no campo das tecnologias digitais de informagdo e comunicacao.

e Preparar 0s participantes para 0 mundo do trabalho no &mbito da produgdo de midias e da realizacdo de eventos que demandem conhecimentos e habilidades
sobre as tecnologias digitais, nos campos audiovisual e musical.

e Construir solugdo para um ou mais problemas especificos da sociedade/comunidade na qual vive, a partir da identificagdo de um problema real.
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O egresso da Trilha de Aprofundamento “Aperta o Play!” sera capaz de realizar pesquisas; utilizar diferentes produtos de hardware e software para
construir conteddos textuais, audiovisuais e musicais; compor obras e grava-las em midias; publicar as obras em suportes e plataformas apropriados; planejar,
produzir e realizar eventos de pequeno porte respeitando principios eticos e estéticos, e primando pela seguranca dos participantes. Tera dominio técnico-cientifico,
0 que Ihe possibilitara continuar seus estudos em nivel ulterior ao medio, bem como visao critica, atitude sustentavel e empreendedora, sendo capaz de pensar,
planejar e executar propostas tendo em vista a solugéo de problemas para a sociedade/comunidade em que vive.

AREA(S) DO CONHECIMENTO:

A Trilha de Aprofundamento “Aperta o Play!” visa ao aprofundamento e a ampliagdo de conhecimentos na area de Linguagens e suas Tecnologias.
Entretanto, em virtude da natureza e da complexidade da formacéo pretendida, saberes da &rea de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias serdo demandados e,
por isso, estdo incluidos no curriculo.

HABILIDADES:

Além das habilidades da propria Base Nacional Comum Curricular (BNCC), as quais constituem parte dos conhecimentos a serem ampliados e
aprofundados na Trilha de Aprofundamento “Aperta o Play!”, também ¢é parte do curriculo um conjunto de habilidades gerais e especificas definidas para
itinerarios formativos (vide anexo).

TEMAS:

O conhecimento histérico construido sobre 0 mundo natural e cultural tem demonstrado que as relagdes entre os homens, assim como entre eles e 0 meio,
precisam ser objeto da educac&o. E preciso empreender esforcos para desenvolver em cada pessoa a capacidade para cuidar de si, do outro e do meio ambiente
como forma de garantir mais do que somente a sobrevivéncia. E preciso que haja qualidade de vida, e que ela seja democratizada, disponibilizada de forma
equitativa a todos. Para tanto, é necessario aprender colocando o aprendizado em pratica.

Para que o desenvolvimento dessa capacidade seja viabilizado, as situa¢des de aprendizagem escolares devem incluir nas atividades os denominados temas
contemporaneos transversais. Na Trilha de Aprofundamento “Aperta o Play!”, todos os temas transversais serdo explorados e colaboraréo na formagéo do perfil
do egresso.

OBJETOS DE CONHECIMENTO:

Os Objetos de Conhecimento sao classificados como contetidos, conceitos e processos e aparecem nas habilidades como complementos dos verbos
indicadores de acdo. A BNCC prop0e que o objeto de conhecimento deixe de ser o elemento central do processo educacional e passe a ser um meio para que as
habilidades sejam desenvolvidas. Dessa forma, o comando sera o verbo, que explicita a operacdo cognitiva a ser realizada sobre objetos de conhecimento dos
quais o estudante se apropriara ao longo dos estudos dos modulos. Nas Trilhas de Aprofundamento, os objetos de conhecimento sdo definidos em funcéo das
habilidades gerais e especificas a serem desenvolvidas no ambito de quatro eixos estruturantes.
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EIXOS ESTRUTURANTES:

A Resolucdo CNE/CEB n° 03, de 21 de novembro de 2018, estabelece que os itinerarios formativos (trilhas de aprofundamento) devem se organizar em
torno de um ou mais dos seguintes eixos estruturantes: investigacao cientifica; processos criativos; mediacao e intervencao sociocultural; e empreendedorismo.

O documento Referenciais Curriculares para a Elaboracéo de Itinerdrios Formativos estabelece que os eixos estruturantes “visam integrar ¢ integralizar
os diferentes arranjos de Itinerarios Formativos, bem como criar oportunidades para que os estudantes vivenciem experiéncias educativas profundamente associadas
a realidade contemporanea, que promovam a sua formacgao pessoal, profissional e cidada”, o que podera ser feito envolvendo-os em “situagdes de aprendizagem
que lhes permitam produzir conhecimentos, criar, intervir na realidade e empreender projetos presentes e futuros”. Diz ainda que 0s quatro eixos estruturantes sao
complementares. Por isso, “é importante que os Itinerarios Formativos incorporem e integrem todos eles, a fim de garantir que 0S estudantes experimentem
diferentes situacGes de aprendizagem e desenvolvam um conjunto diversificado de habilidades relevantes para sua formacao integral”.

Tendo em vista 0 necessario esclarecimento sobre cada um dos 4 eixos estruturantes, é realizada a seguir uma exposicao sobre eles, fundamentada na
Resolucdo CNE/CEB n° 03 e nos Referenciais Curriculares para a Elaboracao de Itinerarios Formativos.

EIXO 1 - Investigacéo Cientifica:

Para compreender a realidade e nela intervir, lidando de forma critica, reflexiva e produtiva com informacdes disponiveis em quantidade cada vez maior,
0s estudantes precisam se apropriar de conhecimentos e habilidades que Ihes permitam acessar, selecionar, processar, analisar e utilizar dados sobre os mais
diferentes assuntos. Na Trilha de Aprofundamento “Aperta o Play!”, o estudante ampliara a capacidade de investigar a realidade, compreendendo, valorizando e
aplicando o conhecimento sistematizado, por meio da realizacdo de préaticas e producdes cientificas.

OBJETIVOS:

e Aprofundar conceitos fundantes das ciéncias para a interpretacdo de ideias, fenémenos e processos;

e Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer cientifico;

e Utilizar esses conceitos e habilidades em procedimentos de investigacdo voltados a compreensdo e enfrentamento de situacdes cotidianas, com proposicao de
intervencgdes que considerem o desenvolvimento local e a melhoria da qualidade de vida da comunidade.

EIXO 2 - Processos Criativos:

Aprender a utilizar conhecimentos, habilidades e recursos de forma criativa para propor, inventar, inovar € uma exigéncia para participar da sociedade
contemporanea. Na Trilha de Aprofundamento “Aperta o Play!”, os estudantes expandirdo a sua capacidade de idealizar e realizar projetos criativos tendo em
vista a producéo audiovisual, musical e de eventos.

OBJETIVOS:
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e Aprofundar conhecimentos sobre questdes que afetam a vida dos seres humanos e do planeta em nivel local, regional, nacional e global, e compreender como
podem ser utilizados em diferentes contextos e situacoes;
Ampliar habilidades relacionadas a convivéncia e atuacdo sociocultural;
Utilizar esses conhecimentos e habilidades para mediar conflitos, promover entendimentos e propor solugdes para questdes e problemas socioculturais e
ambientais identificados em suas comunidades.

EIXO 3 — Mediacéo e Intervencéo Sociocultural:

Questdes cada vez mais complexas desafiam a sociedade. Por isso, 0s estudantes precisam desenvolver a capacidade de atuar como construtores de uma
sociedade mais ética, justa, democratica, inclusiva, solidaria e sustentavel, o que pode ser alcangado por meio da ampliagdo da capacidade de utilizar conhecimentos
de diversas areas, realizando projetos que contribuam com a sociedade e com o meio ambiente. Os participantes da Trilha de Aprofundamento “Aperta o Play!”,
usando os saberes sobre pesquisa, poderdo identificar problemas na sua comunidade e, fazendo uso das tecnologias digitais e audiovisuais, construir propostas que
contribuam para soluciona-los, por meio de mediacGes e intervencdes.

OBJETIVOS:

e Aprofundar conhecimentos sobre questdes que afetam a vida dos seres humanos e do planeta em nivel local, regional, nacional e global, e compreender como
podem ser utilizados em diferentes contextos e situagoes;
Ampliar habilidades relacionadas a convivéncia e atuacdo sociocultural;
Utilizar esses conhecimentos e habilidades para mediar conflitos, promover entendimentos e propor solugdes para questdes e problemas socioculturais e
ambientais identificados em suas comunidades.

EIXO 4 — Empreendedorismo:

A participagdo em uma sociedade cada vez mais marcada pela incerteza, pela volatilidade e pela mudanga permanente exige cada vez mais conhecimentos
e habilidades que permitam a adaptacdo a diferentes contextos e a criagdo de novas oportunidades para todos. Na trilha de Aprofundamento “Aperta o Play!”, os
estudantes precisam expandir a capacidade de mobilizar conhecimentos da Area de Linguagens e suas Tecnologias para empreender projetos pessoais ou produtivos
no campo das tecnologias audiovisuais, de forma articulada ao seu projeto de vida.

OBJETIVOS:

e Aprofundar conhecimentos relacionados ao contexto, ao mundo do trabalho e a gestdo de iniciativas empreendedoras, incluindo seus impactos nos seres
humanos, na sociedade e no meio ambiente;
Ampliar habilidades relacionadas ao autoconhecimento, empreendedorismo e projeto de vida;
Utilizar esses conhecimentos e habilidades para estruturar iniciativas empreendedoras com propoésitos diversos, voltadas a viabilizar projetos pessoais ou
produtivos com foco no desenvolvimento de processos e produtos com o uso de tecnologias variadas.
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UNIDADES CURRICULARES

O curriculo da Trilha de Aprofundamento “Aperta o Play!” esta organizado em Unidades Curriculares - UC, as quais estdo classificadas em diferentes
Modulos. Cada mddulo investe de forma mais enfatica em um dos eixos estruturantes. Contudo, mais de um eixo pode ser mobilizado em cada modulo, de modo
a garantir o desenvolvimento das habilidades e a resolucéo dos problemas que exijam o exercicio delas.

Maddulo 1: Pesquisa e Aplicacdo — 80h
Eixo: Investigacdo cientifica.

Objetivos:

O conjunto das Unidades Curriculares do Modulo Pesquisa e Aplicacdo visa ao desenvolvimento do letramento cientifico e tem o objetivo de
desenvolver as competéncias necessarias para elaborar projetos de pesquisa cientifica e realizar pesquisas efetivamente, com ética, autonomia e na perspectiva da
interculturalidade e da sustentabilidade, refletindo criticamente sobre as tecnologias digitais contemporaneas e 0 modo como séo utilizadas, usando-as de forma
cidada, e sendo capaz de identificar e reconhecer procedimentos que constituem cyberbullying, Fake News, bem como as consequéncias da sua propagacao, e
compreender o fenémeno da pds-verdade e do plagio no ambiente digital. Sera capaz ainda de fazer uso produtivo de editores de textos, de slides, de planilhas
eletronicas e de imagens, para criar projetos, relatérios e comunica-los ao seu publico-alvo.

UC 1 - Metodologia e fundamentos da pesquisa cientifica

UC 2 - Tecnologia e sua evolucéo historica

UC 3 - Géneros audiovisuais e digitais: tipos, funcdes e aplicacdes
UC 4 - Cidadania e ética digital e Autoria de conteudos digitais

SUGESTOES DE SEQUENCIA DE SITUACOES/ATIVIDADES DIDATICAS:

a) Leitura e discussao de textos sobre ciéncia e pesquisa cientifica.

b) Trabalhos em grupo sobre tipos de pesquisa e as partes componentes de um projeto de pesquisa.
c) Leitura e discussdo de textos cientificos de diferentes géneros.

d) Exercicios de identificacdo de uma ddvida, questdo ou problema referente a comunidade local.
e) Exercicios de levantamento, formulacéo e teste de hipoteses.

f) Exercicios de selecé@o de informac6es em fontes confiaveis (curadoria).

g) Exercicios de interpretacdo, elaboragdo e uso ético das informacGes coletadas.

h) Realizacdo de pesquisa bibliografica sobre os objetos de conhecimento estudados.




Um EEt?]psaino TRILHAS DE APROFUNDAMENTO SECRETARIA DA

. . o TOCANTINS
SRBIGULIAR Médio Linguagens e suas Tecnologias e

i) Realizacdo de estudos de caso com fonte em textos jornalisticos e em problemas da comunidade.
j) Exploracéo de videos sobre os temas abordados.

K) Simulacdes e dramatizagdes.

I) Identificacdo de como utilizar os conhecimentos gerados para solucionar problemas diversos.

m) Producéo de trabalhos escritos sobre os temas das Unidades Curriculares.

n) Realizacdo de seminarios, individuais e em grupo, sobre o0s trabalhos produzidos.

0) Producéo e publicacdo cientifica de uma proposta para algum problema da comunidade.

P) Apresentacdo de resultados de estudos/investigagdo, com proposicio de solugdo para problemas identificados ou equacionados.

Modulo 2: Producdo Digital Audiovisual — 120h.
Eixo: Processos criativos

Objetivos:

As Unidades Curriculares do Mddulo Producdo Digital Audiovisual colaborardo para os estudantes conhecerem principios fundamentais sobre
processamento de dados e armazenamento/recuperacao das informacg6es. Também desenvolverdo habilidades para usar as tecnologias de forma critica, bem como
construirdo repertorio para adotar atitudes éticas e respeitosas tendo em vista a promocdo de um ambiente sustentavel nas comunicacfes remotas e nas redes
sociais. Além disso, apreenderdo conceitos referentes a internet, desenvolverao a capacidade de criar websites e para diagramar e formatar textos digitais aplicados
a navegacao na internet. Aprenderdo a operar equipamentos, diferenciando-os quanto a qualidade de captacdo de dados (sons e imagens), de modo a planejar e
criar produtos audiovisuais.

UC 5 - Letramento digital

UC 6 - Producao de websites

UC 7 - Producéo audiovisual

UC 8 - Producéo e publicagdo de contetudos audiovisuais

SUGESTOES DE SEQUENCIA DE SITUACOES/ATIVIDADES DIDATICAS:

a) Aplicacdo dos conhecimentos em pesquisa cientifica para gerar conhecimento sobre os temas estudados no Mdédulo 2.

b) Trabalhos em grupo sobre os temas das Unidades Curriculares integrantes do Mddulo 2.

c) Aplicacdo de conhecimentos em pesquisa na identificacdo de uma duvida, questdo ou problema referentes a comunidade local.
d) Realizagdo de levantamento, formulag&o e teste de hipoteses sobre 0s temas estudados.

e) Selecdo de informag6es em fontes confidveis (curadoria).

f) Atividades de interpretacdo, elaboracdo e uso ético das informagdes coletadas.
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g) Identificacdo de como utilizar os conhecimentos gerados para solucionar problemas diversos.

h) Leituras e discussdes de textos sobre os temas focalizados nas Unidades Curriculares.

i) Exploracéo de videos sobre os temas abordados.

J) Rodas de conversa com especialistas convidados.

k) Uso de plataformas virtuais de comunicagéo.

I) Realizacdo de visitas técnicas.

m) Oficinas de producdo de fotografias, videos, por meio de jogos cooperativos que incentivem o entendimento e a pratica da mobilizacdo social, artistica e
politica.

n) Produgdo de trabalhos escritos sobre os temas das Unidades Curriculares, com os conhecimentos apreendidos e com as habilidades desenvolvidas ao longo do
Madulo.

0) Producdo de materiais audiovisuais e digitais, em géneros diversos (animacdo, stop motion, curta-metragem, propaganda, documentério, video-minuto, Gif,
tutorial em video videoaula, animagdo, propaganda, curta-metragem, longa-metragem, podcast, blog, vlog, canais virtuais, textos, playlist, fanzine, fanfic,
fanclip, trailer etc.), incluindo todos os géneros textuais envolvidos em tal processo (argumento, roteiro, sinopse etc.).

p) Realizacdo de seminérios, individuais e em grupo, sobre os trabalhos produzidos.

q) Busca e estabelecimento de parcerias para a exposicao e divulgacdo dos produtos elaborados pelos estudantes.

Modulo 3: Musica — 80h.
Eixos: Investigacdo Cientifica e Processos criativos

Objetivos:

No presente Mddulo, as Unidades Curriculares ampliardo e aprofundardo o conhecimento dos participantes a respeito de géneros musicais nos séculos XX
e XXI, numa perspectiva intercultural. Também ampliardo e aprofundardo o conhecimento dos participantes a respeito de acustica e equipamentos de captacao e
projecao de som, bem como a sua instalacao e operacéo, tendo em vista o desenvolvimento da capacidade para selecionar e usar tais equipamentos com autonomia,
pericia e seguranca. Terdo ainda a oportunidade de ampliar e aprofundar o seu conhecimento sobre programas (software) envolvidos em uma produc¢édo musical,
bem como na reproducéo. Por fim, serdo realizados estudos sobre a profissdo de DJ, considerando a sua historia, sua atuacdo na atualidade, o imaginario social
sobre essa ocupacéo, e as perspectivas de atuacdo profissional em ambito local, regional, nacional e mundial.

UC 9 - Géneros musicais - séculos XX e XXI

UC 10 - Acustica e equipamentos de som: tipos e operacao

UC 11 - Software de producéo e de reproducdo musical: obtencdo e operacéo
UC 12 - Profissdo DJ: historia, realidade e perspectivas
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SUGESTOES DE SEQUENCIA DE SITUACOES/ATIVIDADES DIDATICAS:

a) Aplicacdo dos conhecimentos em pesquisa cientifica para gerar conhecimento sobre os temas estudados no Modulo 3.
b) Trabalhos em grupo sobre os temas das Unidades Curriculares integrantes do Médulo.

c) Aplicacdo de conhecimentos em pesquisa na identificagdo de uma divida, questdo ou problema referentes & comunidade local.
d) Realizagdo de levantamento, formulag&o e teste de hip6teses sobre 0s temas estudados.

e) Selecdo de informacdes em fontes confiaveis (curadoria).

f) Atividades de interpretacdo, elaboracdo e uso ético das informacgdes coletadas.

g) Identificacdo de como utilizar os conhecimentos gerados para solucionar problemas diversos.

h) Leituras e discussfes de textos sobre os temas focalizados nas Unidades Curriculares.

i) Exploracéo de videos sobre os temas abordados.

J) Rodas de conversa com especialistas convidados.

k) Realizacdo de visitas técnicas.

I) Oficinas de producéo musical.

m) Postagem, em plataformas digitais apropriadas, de contetdos produzidos ao longo do Médulo.

n) Proposi¢do de um evento musical com o objetivo de realizar uma mediagdo/intervencédo sociocultural na comunidade.

Modulo 4: Eventos — 120h
Eixos: Mediacdo e intervencdo sociocultural e empreendedorismo.

Objetivos:

No mddulo Eventos, serdo realizados estudos sobre a eletricidade e os riscos da ma compreensdo de seu funcionamento e de seu mau manuseio,
considerando a importancia de prevenir acidentes e riscos a integridade das pessoas, bem como problemas de interrupcao/atrasos referentes a realizacdo de eventos.
Também serdo realizados estudos sobre 6tica e iluminacdo, de modo que o participante desenvolva saberes sobre formas eficientes de empregar efeitos de
iluminacgdo com fins estéticos em eventos. Os participantes também desenvolverdo a capacidade de liderar equipes multiprofissionais na realizacdo de eventos,
primando pelo aproveitamento do potencial de todos e prevenindo conflitos ou resolvendo-os. Assim, esse Modulo colabora no desenvolvimento das habilidades
gerais 6 a 10 da BNCC. Os estudantes produzirdo materiais publicitarios orais ou impressos, e desenvolverdo conhecimentos, habilidades e atitudes para promover
a propria carreira e/ou melhorar a capacidade comunicativa e performance social. Por focalizar em eventos, serd necessario ainda desenvolver a capacidade de
reconhecer potenciais fatores de risco em espacos/ambientes, adotando 0s procedimentos necessarios para prevenir danos a integridade dos usuarios desses locais,
bem como ter nogbes basicas de primeiros socorros para atuar em casos de emergéncia. Por fim, colocardo em pratica 0os conhecimentos apreendidos e as
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habilidades desenvolvidas em todos os Modulos da Trilha de Aprofundamento “Aperta o Play!”, tendo em vista a realizacdo de um empreendimento, numa
perspectiva intercultural, e cujo propoésito seja colaborar com a sociedade/comunidade local.

UC 13- Eletricidade; Iluminacdo; Seguranga e primeiros socorros
UC 14- Negociacao e administracdo do trabalho em equipe

UC 15- Marketing e propaganda

UC 16- Producéo de eventos

SUGESTOES DE SEQUENCIA DE SITUACOES/ATIVIDADES DIDATICAS:

a)
b)

c)

d)
e)
f)

9)
h)
i)
)

Trabalhos em grupo sobre os temas das Unidades Curriculares componentes do Modulo.

Aplicacdo de conhecimentos em pesquisa na identificacdo de uma duvida, questdo ou problema referentes a comunidade local.

Realizacdo de levantamento, formulacdo e teste de hipoteses que conduzam a uma intervencao de primeiros socorros em casos de emergéncia ou em espacos
de interacdo social que oferecam riscos.

Selecdo de informacdes em fontes confiaveis (curadoria).

Atividades de interpretacdo, elaboracéo e uso ético das informacdes coletadas.

Realizacdo de discussdes, debates e outras formas de interacdo e reflexdo como estratégia para resolver conflitos, combate a preconceitos e valorizagdo da
diversidade humana e do meio ambiente.

Leituras e discussdes de textos sobre os temas focalizados nas Unidades Curriculares.

Exploracédo de videos sobre os temas abordados.

Simulagdes.

Rodas de conversa com especialistas convidados.

Realizag&o de visitas técnicas.

Oficinas e atividades praticas sobre o corpo como linguagem e instrumento politico, abordando as tematicas apresentadas.

Producdo de pecas teatrais, poesia, danga, musica em formato de laboratérios sociais, considerando a utilizacdo de tecnologias digitais.

Oficinas de jogos cooperativos que incentivem o entendimento e a pratica da mobilizagdo social, artistica e politica em relagdo aos temas das Unidades
Curriculares.

Proposic¢éo, articulada com agdes de intervencdo sociocultural, tendo em vista colaborar com problemas concernentes ao convivio democrético, com a
diversidade humana e empreendendo cuidados com o meio ambiente natural ou social.
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AVALIACAO:

A avaliacdo seré 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 autdbnoma, criativa e significativa nas diferentes atividades propostas, realizando aplicacdo dos saberes na vida
real. Nessa perspectiva, a avaliacdo deve propiciar ao professor um diagnostico sobe os saberes dos estudantes em relagdo ao processo de aprofundamento e
consolidacdo dos conhecimentos na area.

Recomenda-se a priorizacdo dos aspectos qualitativos sobre os quantitativos, contemplando competéncias socioemocionais e cognitivas. Cada unidade
escolar deve adequar o modo de avaliar as possibilidades e inten¢Ges pedagogicas de sua proposta. Sugerem-se, por fim, 0s seguintes instrumentos/procedimentos
avaliativos: (1) Frequéncia e participacdo nas atividades. (2) Elaboracdo e apresentacdo de trabalhos, frutos de investigacdo cientifica, inclusive na forma de
Seminarios. (3) Producéo, apresentacdo e publicacdo de material semidtico/multissemidtico sobre os temas estudados. (4) Autoavaliacdo individual. (5) Avaliagdo
coletiva e colaborativa — sobre processos e resultados — ciclo a¢do-reflexdo-acéo.

FONTES DE INFORMACAO:

AGUILANIU, Hugo. Ciéncia criativa, ciéncia bonita. TEDxUSP. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=YXAZVX7N754. Acesso em: 18 mai.
2020.

BARROQOS, Aidil de Jesus Paes de; LEHFELD, Neide Aparecida de Souza. Projeto de pesquisa: propostas metodologicas. Petrdpolis, RJ: Vozes, 2004.

CRUZ, Carlos Henrique de Brito. Perspectivas sobre a ciéncia e a tecnologia no Brasil. TEDXUNIFESP. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=a-8Sf1hUtBk. Acesso em: 18 mai. 2020.

FLICK, Uwe. Introducdo a pesquisa qualitativa. 3. Ed. Porto Alegre: Artmed, 2009.

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. Sdo Paulo: Atlas, 2002.

LEVY, Pierre. As tecnologias da inteligéncia. Trad. Carlos Irineu da Costa. Rio de Janeiro: Editora 34, 2002.

MARCONI, Marina de Andrade; LAKATQOS, Eva Maria. Fundamentos de metodologia cientifica. Sdo Paulo: Atlas, 2009.

NOBREGA, Francisco G. A ameagca do analfabetismo cientifico. Disponivel em: http://revistagalileu.globo.com/Galileu/0,6993,ECT480247-1726-1,00.html.
Acesso em: 18 mai. 2020.

PASTERNAK, Natalia. A ciéncia brasileira e Sindrome de Cassandra. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=F3kUeDIP3lo. Acesso em 18 mai.
2020.

. O que é ciéncia e por que confiar nela? Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=1aQRIQRHQvg. Acesso em: 18 mai. 2020.
QUINTANILHA, Alexandre. Etica e Ciéncia, multiplos desafios. TEDxGuimardes. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=1fyGo7-IW|E. Acesso
em: 18 mai. 2020.

RUSSELL, Bertrand. Mensagem para o futuro. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=I1JcqP9fGBSK. Acesso em: 18 mai. 2020.

Outras referéncias:

CAMARGO, Roberto Gill. Conceito de lluminagéo Cénica. Editora Luz & Tecnologia, 2012.
COTRIM, Ademaro A. M. B. Instalacgdes elétricas. Sdo Paulo: Pearson, 2004.
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INNES, Malcolm. lluminag&o no design de interiores. S&o Paulo: Gustavo Gilli, 2014.
ISSA, Najet M. K. Iskandar. Word 2016. Rio de Janeiro: Editora Senac Nacional, 2017.
Livros didaticos de Fisica (livro do aluno).
MARTELLI, Richard. Excel 2016. Rio de Janeiro: Editora Senac Nacional, 2016.

. PowerPoint 2016. Rio de Janeiro: Editora Senac Nacional, 2016.
MARTINELLI, Dante P.; ALMEIDA, Ana Paula de; BANDQOS, Melissa Franchini Cavalcanti. Negociacdo e Solucédo de Conflitos: do impasse ao ganha-
ganha com o melhor estilo. S&o Paulo: Atlas, 2020.
PAIXAO, Marcia Valéria. Pesquisa e planejamento de marketing e propaganda. Curitiba: Editora InterSaberes: 2012.
PIOTET, Dominique; PISANI, Francis. Como a Web transforma o mundo. Sdo Paulo: Editora Senac Sao Paulo, 2010.
SANTANA, Marcelo Augusto. Haja luz! Manual de iluminacdo cénica. Rio de Janeiro: Editora Senac Nacional, 2015.
SOUSA, Lucila Medeiros Minichello de. Primeiros Socorros: Condutas Técnicas. Sdo Paulo: Erica, 2018.

CONDICOES PARA IMPLEMENTACAO DO ITINERARIO FORMATIVO — SEDUC

CARGA HORARIA: 400h

MODALIDADE:
A Trilha de Aprofundamento “Aperta o Play!” foi idealizada para ser realizada com médulos presenciais e semipresenciais.

PERFIL DOCENTE:

Professores de todos os componentes da area de Linguagens e suas Tecnologias com habilidades em TDClIs; profissionais criativos e que tenham habilidade
para usar computadores e outras tecnologias digitais; profissionais do mercado que realizam trabalhos que demandam as competéncias e habilidades exigidas na
Trilha de Aprofundamento “Aperta o Play!”, através de parcerias estabelecidas com a escola.

QUANTIDADE DE ESTUDANTES:
No méximo 35 estudantes por turma.

RECURSOS:

Notebook. Datashow/projetor multimidia. Fotocopias de textos tedricos, metodoldgicos, cientificos e sobre os temas a serem estudados na diferentes
Unidades Curriculares. Livros didaticos. Internet. Celulares. Computadores. Produtos culturais (semidticos/multissemiéticos) elaborados nos géneros a serem
estudados. Editores de texto, de planilha e de slide. Cameras. Microfones. Cabos para fazer conexdes entre aparelhos. Aparelho de televisdo. Mesa de som. Caixas
acusticas. Microfones. Cabos de forca e de dados. Aplicativos de producgéo e reproducdo de sons. Documentarios e videos sobre a profisséo e profissionais DJ.
Documentarios e videos sobre composicéo e producdo musical. Material de expediente para execucdo de oficinas e dindmicas. Outros a serem definidos pelos
préprios alunos.
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SISTEMATIZACAO DA TRILHA DE APROFUNDAMENTO “APERTA O PLAY!” - CARGA HORARIA TOTAL: 400 H/A

MODULO 1: Pesquisa e Aplicagéo

CARGA HORARIA: 80h

OBJETOS DE TEMAS
EIXOS HABILIDADES GERAIS HABILIDADES ESPECIFICAS UNIDADES CONHECIMENTO CONTEMPORANEOS
ESTRUTURANTES (Por Eixo) (Por Area de Conhecimento) CURRICULARES TRANSVERSAIS
(EMIFCGO01) Identificar, | (EMIFLGGO01) Investigar e | UC 1 - Metodologia | Identificacdo de dados. Ciéncia e Tecnologia
Investigacdo Cientifica | selecionar,  processar e | analisar a  organizagdo, o | € fundamentos da Analise de dados. Cidadania e civismo
analisar dados, fatos e | funcionamento efou os efeitos de | Pesquisa cientifica. | Leitura critica.

evidéncias com curiosidade,
atencdo, criticidade e ética,
inclusive utilizando o apoio
de tecnologias digitais.

(EMIFCGO02) Posicionar-se
com base em critérios
cientificos, éticos e estéticos,
utilizando dados, fatos e
evidéncias para respaldar
conclusbes,  opinibes e
argumentos, por meio de
afirmag0es claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis,
sempre respeitando valores
universais, como liberdade,
democracia, justica social,
pluralidade, solidariedade e
sustentabilidade.

(EMIFCGO03) Utilizar
informagdes, conhecimentos

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 atuacdo social e
considerando dados e informacGes
disponiveis em diferentes midias.

(EMIFLGGO02) Levantar e testar
hip6teses 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 e do
movimento, entre outras),

situando-0s no contexto de um ou
mais campos de atuagdo social e

UC 2 - Tecnologia e
sua evolugéo
historica.

UC 3 - Géneros
audiovisuais e
digitais: tipos,
fungdes e aplicacoes

UC 4 - Cidadania e
ética digital e
Autoria de contelidos
digitais

Tipos de pesquisa.

Dados.

Etica.

Tecnologias digitais.
Elaboragéo de tese (ponto de
vista cientifico).
Levantamento de hipétese.
Teste de hipdtese.

Critérios cientificos.
Critérios estéticos.

Valores universais.
Elaboragéo de projetos de
pesquisa.

Selecéo de informagdes.
Proposicdo de solugdes.
Curadoria.

Apresentacdo de estudos
resultantes de investigacao.

Fontes de pesquisa.
Argumentacao.

Géneros textuais cientificos.
Normas tecnicas.
Identificacéo de dados sobre o
tema focalizado.

Selecéo de dados.
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e ideias resultantes de
investigacOes cientificas para
criar ou propor solugdes para
problemas diversos.

utilizando  procedimentos e
linguagens adequados a
investigacdo cientifica.

(EMIFLGGO03) Selecionar e
sistematizar, com base em estudos
elou pesquisas  (bibliogréfica,
exploratéria, de campo,
experimental etc.) em fontes
confidveis, informagbes sobre
portugués brasileiro, lingua(s) e/
ou linguagem(ns) especificas,
visando fundamentar reflexfes e
hip6teses sobre a organizacgdo, 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 posicionando-se mediante
argumentacdo, com o cuidado de
citar as fontes dos recursos
utilizados na pesquisa e buscando
apresentar conclusées com 0 uso
de diferentes midias.

Criticidade.

Etica.

Procedimentos de
investigacdo.
Tecnologia.

Géneros audiovisuais.
Tecnologia digital.

Marginalizac&o digital.
Exclusdo digital.
Desenvolvimento humano.
Sustentabilidade.

Identificacdo de problemas na
realidade contextual.
Proposicao de solucéo para os
problemas identificados.
Escrita cientifica sobre o
estudo realizado.

Sistematizacédo de
informacGes.

Selecdo critica de géneros em
conformidade com a aplicagéo
prevista.

Argumentacao.

Apresentacdo académica de
conclusdes.

Efeitos de sentido.
Midias.

Etica digital.

Crime e Direito digital.
Cyberbullying.

Fake News.

Efeito Bolha (selec&o acritica
de conteudos).

Pds-verdade.
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Operac¢do de computadores.
Operacéo de sistemas
operacionais.

Operacgdo de editores

(de texto, de planilha, de
slides).

Computador.
Sistema operacional.
Memodria.

Editor de textos.
Editor de planilhas
eletrénicas.

Editor de slides.

Reflexdo critica sobre a
evolugéo das tecnologias.

Reflexao critica sobre 0s
géneros audiovisuais e
digitais.

Reflexdo critica sobre o tema
focalizado.

Producéo e socializagéo de
ideias sobre como valorizar e
difundir o tema focalizado.
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MODULO 2: Produco Digital Audiovisual

CARGA HORARIA: 120h
EIXOS HABILIDADES GERAIS HABI LJ DADES ESPECIFICAS UNIDADES OBJETOS DE TEMAS ~
ESTRUTURANTES (Por Eixo) (Por Area de Conhecimento) CURRICULARES CONHECIMENTO CONTEMPORANEO
S TRANSVERSAIS
Processos Criativos (EMIFCGO04) Reconhecer e | (EMIFLGGO04) Reconhecer | UC 5 - Letramento Operacdo de computadores. | Ciéncia e tecnologia
analisar diferentes | produtos e/ou processos criativos | digital Aplicagdes da informatica
manifestacoes criativas, | por meio de fruicdo, vivéncias e (resolucéo de problemas).

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

EMIFCGO05) 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
colocé-las em prética.

(EMIFCGO06) Difundir
novas ideias, propostas, obras
ou solugBes por meio de
diferentes linguagens, midias
e plataformas, analdgicas e
digitais, com confianca e
coragem, assegurando que
alcancem os interlocutores
pretendidos.

reflexdo critica sobre obras ou
eventos de diferentes préticas
artisticas, culturais e/ou corporais,
ampliando o repertorio/dominio
pessoal sobre o funcionamento e 0s
recursos da(s) lingua(s) ou da(s)
linguagem(ns).

(EMIFLGGO05)  Selecionar e
mobilizar intencionalmente, em um
ou mais campos de atuagdo social,
recursos criativos de diferentes
linguas e linguagens (imagens
estaticas e em movimento; masica;
linguagens  corporais e do
movimento, entre outras), para
participar de projetos e/ou processos
criativos.

(EMIFLGGO06) Propor e testar
solucdes éticas, estéticas, criativas e
inovadoras para problemas reais,
utilizando as diversas linguas e

UC 6 — Produgéo de
Websites

UC 7 — Midias
audiovisuais

UC 8 - Produgéo e
publicacéo de
contetidos
audiovisuais

Informatica.

Arquivos.

Tipos de dados digitais
(formatos de dados).
Hardware e software.
Aplicativos.

Hiperlink e hipertexto.
Ferramentas de pesquisa e
busca.

Plataformas de conteudos
digitais.

Investigacdo sobre
linguagens de programacao
e editores de websites.
Internet.

Website, blog, vlog e
similares.

Navegacéo.

Hiperlink e hipertexto.
Editores de website.
Software de edicdo de
audio/video.

Televisdo; cinema; videos
para internet
Equipamentos para
producdo de audio/video.
Criagéo de conteudos
audiovisuais.
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linguagens (imagens estaticas e em
movimento; linguas; linguagens
corporais ¢ do movimento, entre
outras), em um ou mais campos de
atuacdo social, combatendo a
estereotipia, 0 lugar comum e o
cliché.

Edicdo de conteudos
audiovisuais.

Adaptacéo de
ideias/propostas.

Publicacdo de um produto
audiovisual.

Como produzir websites.
Levantamento de ideias para
propor a criacdo de um
website como proposta para
solugdes criativas para a
comunidade.

Producdo de um website
para difundir ideias criativas
sobre solugdes para
problemas comunitéarios.
Reflexdo critica sobre
problemas contextuais e
formas de soluciona-los.
Proposicao de solugdes para
problemas contextuais
mobilizando os
conhecimentos construidos
sobre produgéo audiovisual.
Difuséo das propostas de
solugdo para problemas
contextuais.
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MODULO 3: Musica

CARGA HORARIA: 80h

EIXOS HABILIDADES GERAIS HABILJ DADES ESPECIFICAS UNIDADES OBJETOS DE TEMAS
ESTRUTURANTES (Por Eixo) (Por Area de Conhecimento) CURRICULARES CONHECIMENTO CONTEMPORANEOS
TRANSVERSAIS
Investigacdo Cientifica | (EMIFCGO01) Identificar, | (EMIFLGGO01) Investigar e | UC9 - Géneros Géneros musicais. Economia: Trabalho
e Processos Criativos | selecionar,  processar e | analisar  a  organizacdo, o | musicais - seculos Ritmos
i - i ' iénci logia
analisar dados, fatos e | funcionamento e/ou os efeitos de | XX €XXI Ciéncia e Tecno

evidéncias com curiosidade,

atencdo, criticidade e ética,

inclusive utilizando o apoio
de tecnologias digitais.
(EMIFCGO02) Posicionar-se
com base em  critérios
cientificos, éticos e estéticos,

utilizando dados, fatos e
evidéncias para respaldar
conclusbes,  opinides e

argumentos, por meio de
afirmagdes claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis,
sempre respeitando valores
universais, como liberdade,
democracia, justica social,
pluralidade, solidariedade e
sustentabilidade.
(EMIFCGO03) Utilizar
informagdes, conhecimentos
e ideias resultantes de
investigacOes cientificas para
criar ou propor solugdes para
problemas diversos.
(EMIFCGO04) Reconhecer e
analisar diferentes

sentido de enunciados e discursos
materializados nas diversas linguas e
linguagens (imagens estaticas e em
movimento; mdsica; linguagens
corporais e do movimento, entre
outras), situando-0s no contexto de
um ou mais campos de atuacdo
social e considerando dados e
informacdes disponiveis em
diferentes midias. (EMIFLGGO02)
Levantar e testar hipGteses 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 e do
movimento, entre outras), situando-
0S no contexto de um ou mais
campos de atuacdo social e
utilizando procedimentos e
linguagens adequados a investigacao
cientifica.

(EMIFLGGO03)  Selecionar e
sistematizar, com base em estudos
efou  pesquisas  (bibliogréfica,

UC 10 - Acustica e
equipamentos de
som: tipos e
operacao

UC 11 - Software de
producéo e de

reproducdo musical:
obtencg&o e operagdo

UC 13 - Profissdo
DJ: historia,
realidade e
perspectivas

Instrumentos musicais.
Estética.
Musica eletronica.

Tecnologias aplicadas a
criagdo musical.

Acustica.

Propriedades acusticas dos
materiais.

Isolantes sonoros.

Aparelhos para captagéo e
reproducdo sonora.

Volume, altura, intensidade,
timbre

Agudo, grave, balanco.

Identificacdo e analise de
aplicativos (software)

Producdo musical.
Reproducéo musical.

Edicdo e Adaptacdo de
contetidos musicais.
Aplicativos de

producéo/reproducéo
musical.

Multiculturalismo
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manifestacbes criativas,
artisticas e culturais, por meio
de vivéncias presenciais e
virtuais que ampliem a viséo
de mundo, sensibilidade,
criticidade e criatividade.

EMIFCGO05)  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
colocé-las em praética.

(EMIFCGO06) Difundir
novas ideias, propostas, obras
ou solucdes por meio de
diferentes linguagens, midias
e plataformas, analdgicas e
digitais, com confianca e
coragem, assegurando que
alcancem os interlocutores
pretendidos.

exploratéria, de campo,
experimental etc.) em fontes
confidveis, informacdes  sobre
portugués brasileiro, lingua(s) e/ ou
linguagem(ns) especificas, visando
fundamentar reflexdes e hipbteses
sobre a organizacéo, 0
funcionamento e/ou os efeitos de
sentido de enunciados e discursos
materializados nas diversas linguas e
linguagens (imagens estaticas e em
movimento; mausica; linguagens
corporais e do movimento, entre
outras), identificando os diversos
pontos de vista e posicionando se
mediante argumentacdo, com o0
cuidado de citar as fontes dos
recursos utilizados na pesquisa e
buscando apresentar conclusfes com
0 uso de diferentes midias.
(EMIFLGGO04) Reconhecer
produtos e/ou processos criativos
por meio de fruicdo, vivéncias e
reflex&o critica sobre obras ou
eventos de diferentes praticas
artisticas, culturais e/ou corporais,
ampliando o repertério/dominio
pessoal sobre o funcionamento e 0s
recursos da(s) lingua(s) ou da(s)
linguagem(ns).

(EMIFLGGO05)  Selecionar e
mobilizar intencionalmente, em um
ou mais campos de atuacdo social,
recursos criativos de diferentes

Realizacdo de testes e
aplicacdes de ideias sobre o
uso dos aplicativos.

Profissdo DJ (saberes e
fazeres).

Linguagem poética, rima,
métrica.

Procedimentos de
composicao.

Procedimentos de gravacao.

Realizagdo de experiéncias
de composi¢do musical.

Selecdo de software
apropriado para realizar
producdo e reproducéo
musical.

Propor formas de empregar
0s saberes sobre software de
producéo e reproducgao
musical para resolver
problemas reais.

Anélise de formas de
atuacdo do DJ, articulando
com a realidade contextual
local.

Reflexao sobre formas de
adaptar os saberes sobre a
profissdo DJ,
ressignificando-a conforme
a realidade contextual.

Difuséo de proposta tendo
em vista o uso da linguagem
musical como forma de
esclarecer a sociedade sobre
a profissdo de DJ.
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linguas e linguagens (imagens
estaticas e em movimento; musica;
linguagens  corporais e do
movimento, entre outras), para
participar de projetos e/ou processos
criativos.

(EMIFLGGO06) Propor e testar
solugdes eticas, estéticas, criativas e
inovadoras para problemas reais,
utilizando as diversas linguas e
linguagens (imagens estaticas e em
movimento; linguas; linguagens
corporais € do movimento, entre
outras), em um ou mais campos de
atuacdo social, combatendo a
estereotipia, 0 lugar comum e 0
cliché.

Composicao musical

Producdo de midias com
conteddo musical.

Publicagdo de contetdos
musicais.

Atuacdo/engajamento social.

Anaélise de questdes sociais,
culturais e ambientais,
relacionando argumentos
gue possam servir de
material para composicao
musical.

Composicao de musicas
mobilizando e articulando os
saberes estudados na Trilha
com questdes da realidade
contextual.
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MODULO 4: Eventos

CARGA HORARIA: 120h

EIXOS HABILIDADES GERAIS HABIL] DADES ESPECIFICAS UNIDADES OBJETOS DE TEMAS ~
ESTRUTURANTES (Por Eixo) (Por Area de Conhecimento) CURRICULARES CONHECIMENTO CONTEMPORANE
(OK]
TRANSVERSAIS
(EMIFCGO7) Reconhecere | (EMIFLGGO7) Identificar e explicar | UC 13- Eletricidade; | Eletricidade.
Mediagéo e analisar questdes sociais, questdes socioculturais e ambientais | lluminagao: Materiais elétricos (de Economia: Trabalho
Intervencao culturais e ambientais passiveis de mediacdo e intervencdo | Seguranca e | construcéo).

Sociocultural.

Empreendedorismo

diversas, identificando e
incorporando valores
importantes para si e para o
coletivo que assegurem a
tomada de decisdes
conscientes, consequentes,

colaborativas e responsaveis.

(EMIFCGO08) Compreender
e considerar a situagdo, a
opinido e o0 sentimento do
outro, agindo com empatia,
flexibilidade e resiliéncia
para promover o dialogo, a
colaboracdo, a mediagéo e
resolucdo de conflitos, o
combate ao preconceito e a
valorizag&o da diversidade.

(EMIFCGQ9) Participar
ativamente da proposicéo,
implementacéo e avaliagéo
de solugdo para problemas
socioculturais e/ou
ambientais em nivel local,
regional, nacional e/ou

por meio de préaticas de linguagem.

(EMIFLGGO08) Selecionar e
mobilizar intencionalmente
conhecimentos e recursos das praticas
de linguagem para propor acdes
individuais e/ ou coletivas de
mediag&o e intervencdo sobre formas
de interacdo e de atuagdo 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.

(EMIFLGGOQ9) Propor e testar
estratégias de mediacéo e
intervencdo sociocultural e
ambiental, selecionando
adequadamente elementos das
diferentes linguagens.

(EMIFLGG10) Avaliar como
oportunidades, conhecimentos e
recursos relacionados as varias

primeiros socorros

UC 14 -Negociacéo e
administracéo do
trabalho em equipe

UC 15 -Marketing e
propaganda

UC 16- Produgéo de
eventos

Luminosidade e iluminacao.

Proposicao de solugdes para
problemas relacionados ao

uso da eletricidade e de
iluminac&o.

Seguranga.
Primeiros socorros.

Causas de emergéncias

(males, engasgos, choques,

contusoes etc.).

Proposicao de solugdo para

casos de emergéncia que
exijam procedimentos de
primeiros socorros, bem

como de falta de seguranca

em espacos de interacdo
social.

Lideranga.

Motivacao.

Administracéo (de conflitos).

Cultura organizacional.
Relacdes interpessoais.

Planejamento.

Ciéncia e tecnologia

Meio ambiente
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global, corresponsabilizando-
se pela realizacéo de acGes e
projetos voltados ao bem
comum.

(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, frustragao,
fracasso e adversidade.

(EMIFCG11) Utilizar
estratégias de planejamento,
organizacdo 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
préprio desenvolvimento e
sobre seus objetivos
presentes e futuros,
identificando aspiracGes e

linguagens podem ser utilizados na
concretizacdo de projetos pessoais ou
produtivos, considerando as diversas
tecnologias disponiveis e 0s impactos
socioambientais.

(EMIFLGGL11) Selecionar e
mobilizar intencionalmente
conhecimentos e recursos das
préaticas de linguagem para
desenvolver um projeto pessoal ou
um empreendimento produtivo.

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

Elaboracdo de projeto.

Producédo (campanhas
publicitarias/midiaticas).

Suportes (textuais).

Comunicagéo
visual/audiovisual.

Elaboracdo e teste de
hip6teses sobre o uso de
Marketing e propaganda
tendo em vista o respeito a
valores universais.

Marketing e propaganda

Linguagens apropriadas e
eficientes em propagandas.

Tipos de evento.

Producédo de um evento
cultural com uso de
tecnologias digitais
audiovisuais e/ou reproducéo
musical.

Planejamento; Captacéo de
recursos.

Patrocinio; Cerimonial.
Logistica.

Elaboracéo de hip6teses
sobre problemas que podem
ocorrer na realizagdo de um
evento, bem como refletir
sobre formas de preveni-los
ou supera-los.

Proposicao de uma solugédo
para um problema da
comunidade, por meio da
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oportunidades, inclusive
relacionadas ao mundo do
trabalho, que orientem
escolhas, esforcos e acdes
em relagdo a sua vida
pessoal, profissional e
cidada.

producdo de um evento, com
base em estudo cientifico.

Organizacdo de um evento:
Identificacdo de problemas
comunitarios que requeiram
intervencao; uso da
eletricidade e da iluminagéo
com criatividade e
seguranca; trabalho em
equipe; Marketing e
propaganda; estratégias que
potencializem o sucesso de
um evento.




