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INTRODUCAO

A Lei n° 13.415/2017 modifica parte da LDB N° 9.394/1996, implementando as
mudangas previstas para 0 Novo Ensino Médio. Por conseguinte, a Resolu¢do n° 3/2018
(MEC/CNE/CEB) regulamenta essas alteracdes e atualiza as Diretrizes Curriculares Nacionais
para 0 Ensino Médio (DCNEM), ao tempo em que reforca a possibilidade de que todos os
estudantes da etapa escolham caminhos de aprofundamento dos seus estudos, possibilitando
maior flexibilizagdo curricular. Assim, em seu Art. 10 estabelece que: “Os curriculos do
ensino médio sdo compostos por formacdo geral bésica e itinerdrio formativo,
indissociavelmente”.

Conforme a Resolugdo n° 3/2018 (DCNEM), Itinerario Formativo é cada conjunto de
unidades curriculares ofertadas pelas instituicdes e redes de ensino, com o objetivo precipuo
de oportunizar aos estudantes o aprofundamento e a ampliacdo de conhecimentos; a
preparacdopara 0 prosseguimento de estudos ou para o mundo do trabalho; a construcdo de
solucdes de problemas especificos da sociedade, considerando as demandas do mundo atual e
o contexto local, em alinhamento com o seu projeto de vida.

As unidades curriculares sdo elementos com carga horaria pré-definida, formadas
pelo conjunto de estratégias, cujo objetivo é desenvolver competéncias especificas, podendo
ser organizadas em é&reas de conhecimento, projetos, médulos, cursos, nicleos de criacdo
artistica,nucleos de estudo, incubadoras, laboratorios, clubes, projetos, oficinas, dentre outras
situagdesde trabalho que os estudantes deverdo escolher ao longo do Ensino Médio.

Dessa forma, os itinerarios promoverdo o aprofundamento e a ampliagcdo dos
conhecimentos obrigatdrios adquiridos pelos estudantes na Formacgdo Geral Bésica, definidos
pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), segundo seus interesses e condi¢Ges das
instituicdes e redes de ensino, relacionado as areas do conhecimento e a formacgéo técnica e
profissional. Também serdo ofertados Itinerarios formativos integrados por meio de arranjos
curriculares que combinem mais de uma area de conhecimento e/ou da formacéo técnica e
profissional. Esta flexibilizacdo curricular observa os principios do direito de escolha do
estudante, a articulacéo da oferta do Itinerario Formativo com o Projeto Politico Pedagogico da
escola e a adequacdo as condigdes das redes e instituicbes de ensino.
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Conforme apresentado em capitulo anterior (Arquitetura Curricular), os Itinerarios
Formativos serdo compostos por uma carga horaria total minima de 1.200h (mil e
duzentas horas), compartilhadas nas unidades curriculares que irdo aprofundar e ampliar as
aprendizagens. As redes de ensino terdo autonomia para definir quais itinerarios formativos
irdo ofertar, considerando os interesses dos estudantes.

De acordo com os Referenciais Curriculares para a Elaboracdo dos Itinerarios
Formativos (Portaria n® 1.432/2019- MEC/SEB), os Itinerarios Formativos tém o objetivo de:
a) Aprofundar as aprendizagens relacionadas as competéncias gerais, as Areas de
Conhecimento e/ou & Formacdo Técnica e Profissional; b) Consolidar a formacéo integral
dos estudantes, desenvolvendo a autonomia necessaria para que realizem seus projetos de
vida; ¢) Promover a incorporacéo de valores universais, como ética, liberdade, democracia,
justica social, pluralidade, solidariedade e sustentabilidade; d) Desenvolver habilidades que
permitamaos estudantes ter uma visdo de mundo ampla e heterogénea, tomar decisdes e agir

nas mais diversas situacdes, seja na escola, seja no trabalho, seja na vida.

COMO ESTAO ESTRUTURADOS OS ITINERARIOS DA REDE?

Quanto a organizacéo dos Itinerarios, de acordo com o Art. 12 das DCNEM, a partir
das areas do conhecimento e da formacao técnica e profissional, os itinerarios formativos

devem ser organizados, considerando:

I - linguagens e suas tecnologias: aprofundamento de conhecimentos
estruturantes para aplicacdo de diferentes linguagens em contextos sociais
e de trabalho, estruturando arranjos curriculares que permitam estudos em
linguas vernaculas, estrangeiras, classicas e indigenas, Lingua Brasileira
de Sinais (LIBRAS), das artes, design, linguagens digitais, corporeidade,
artes cénicas, roteiros, producOes literarias, dentre outros, considerando o
contexto local e as possibilidades de oferta pelos sistemas de ensino;

Il - matematica e suas tecnologias: aprofundamento de conhecimentos
estruturantes para aplicacdo de diferentes conceitos matematicos em
contextos sociais e de trabalho, estruturando arranjos curriculares que
permitam estudos em resolucdo de problemas e analises complexas,
funcionais e ndo-lineares, analise de dados estatisticos e probabilidade,
geometria e topologia, robdtica, automacdo, inteligéncia artificial,
programacgdo, jogos digitais, sistemas dindmicos, dentre outros,
considerando o contexto local e as possibilidades de oferta pelos sistemas
de ensino;

IIl - ciéncias da natureza e suas tecnologias: aprofundamento de
conhecimentos estruturantes para aplicacdo de diferentes conceitos em
contextos sociais e de trabalho, organizando arranjos curriculares que
permitam estudos em astronomia, metrologia, fisica geral, classica,
molecular, quantica e mecénica, instrumentacao, Otica, acustica, quimica
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dos produtos naturais, andlise de fendmenos fisicos e quimicos,
meteorologia e climatologia, microbiologia, imunologia e parasitologia,
ecologia, nutri¢do, zoologia, dentre outros, considerando o contexto local
e as possibilidades de oferta pelos sistemas de ensino;

IV - ciéncias humanas e sociais aplicadas: aprofundamento de
conhecimentos estruturantes para aplicacdo de diferentes conceitos em
contextos sociais e de trabalho, estruturando arranjos curriculares que
permitam estudos em relacBes sociais, modelos econdmicos, processos
politicos, pluralidade cultural, historicidade do universo, do homem e
natureza, dentre outros, considerando o contexto local e as possibilidades
de oferta pelos sistemas de ensino;

V - Formacéo técnica e profissional: desenvolvimento de programas
educacionais inovadores e atualizados que promovam efetivamente a
formacdo e/ou qualificagdo profissional (no caso dos Cursos FICS) dos
estudantes para o mundo do trabalho. O objetivo é promover ao aluno sua
habilitagdo técnica e profissional tanto para o desenvolvimento de vida e
carreira, quanto para adaptar-se as novas condi¢des ocupacionais e as
exigéncias do mundo do trabalho contemporaneo e suas continuas
transformagbes, em condi¢cdes de competitividade, produtividade e
inovagao, considerando o contexto local e as possibilidades de oferta pelos
sistemas de ensino.

No ambito da proposta curricular desenhada para a Rede Estadual, tendo como
parametro a carga horaria prevista para o Ensino Médio Regular em regime de Tempo
Parcial, os Itinerarios Formativos sdao compostos por Projeto de Vida, Eletivas e Trilhas de

Aprendizagem, com a seguinte distribuicdo série/carga horaria:

Composicao _ _ ~ Carga Horaria
dos Itmer_arlos 13 Série 28 Serie 32 Serie Total
Formativos
PROJETO DE VIDA 80 horas 40 horas 40 horas 160 horas
ELETIVAS 120 horas 80 horas 120 horas 320 horas
TRILHAS DE APRENDIZAGEM - 280 horas 440 horas 720 horas

A estrutura acima, aplicavel aos Itinerarios Propedéuticos (areas do conhecimento),
comporta Projeto de Vida, Eletivas e Trilhas de Aprendizagem (especificas para cada Area do
Conhecimento e/ou integradas entre duas ou mais areas). Na oferta dos Itinerarios do Ensino
Médio Regular em regime de Tempo Integral, a carga horaria serd ampliada e podera agregar
novos componentes (com atividades integradoras).

Quanto ao Itinerario de Formacéo Técnica e Profissional, podera ser ofertada uma
estrutura diferenciada que comporte Formacao para o Mundo do Trabalho, Projeto de

Vida, Eletivas e Trilha de Formacdo Profissional (Curso Técnico e/ou de Formacéo
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Inicial e Continuada—FIC). Além das normativas nacionais e estaduais comuns as Areas do
Conhecimento, o Itinerario de Formacéo Técnica e Profissional também segue o rigor da
Resolugdo MEC/CNE/CP N° 1/2021 e de outras legislacGes especificas da Educacdo Técnica
e Profissional.

De acordo com as bases legais e pedagdgicas, sobretudo, com os Referenciais
Curriculares para a Elaboracéo dos Itinerarios Formativos, para alcancar os objetivos 0s
Itinerérios Formativos se organizam a partir de 4 (quatro) eixos estruturantes: Investigagédo
Cientifica, Processos Criativos, Mediacdo e Intervencdo Sociocultural e
Empreendedorismo que visam a integrar e integralizar os diferentes arranjos de Itinerarios
Formativos, oportunizando aos estudantes a vivéncia de experiéncias educativas
profundamente associadas a realidade contemporénea, tendentes a promover sua formacao
pessoal, profissional e cidada. Para isto, buscam envolvé-los em situagdes de aprendizagem
que permitam produzir conhecimentos, criar, intervir na realidade e empreender projetos
presentes e futuros.

Cabe as redes e escolas definir: a) As sequéncias em que 0s eixos estruturantes serdo
percorridos e as formas de conexdo entre eles; b) O tipo de organizacdo curricular a ser
mobilizado por unidade curricular; c) Se os Itinerarios Formativos terdo como foco uma ou
mais Areas de Conhecimento, a combinacdo de uma area de Conhecimento com a Formagcéo
Técnica e Profissional ou apenas a Formacdo Técnica e Profissional.

Essas decisdes levardo em conta a indicagdo das DCNEM de que os sistemas de
ensino devem garantir a oferta de mais de um Itinerario Formativo, em areas distintas, em
cada municipio. Em conformidade com as DCNEM, a Resolu¢do n° 124/2020 do CEE-PI,

em seus Arts. 14 e 15, assim disp0e:

Art. 14 A Rede Estadual de Educacdo do Piaui deve garantir a oferta de
mais de um itinerério formativo em cada municipio do estado, nas escolas
estaduais de Ensino Médio, em areas distintas, permitindo a escolha dos
estudantes dentre diferentes arranjos curriculares, atendendo assim a
heterogeneidade e pluralidade de condices, interesses e aspiracoes.

Art. 15 As escolas de Ensino Médio devem ofertar, no minimo, dois
itinerarios formativos (como oferta propria ou em parcerias) ou um itinerario
integrado, consideradas as suas possibilidades estruturais e de recursos € 0s
interesses dos estudantes.

Seguindo essas orientacdes, 0s sistemas de ensino precisam ofertar mais de um tipo de

Itinerario Formativo em cada municipio, em diferentes Areas do Conhecimento e/ou na
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Formacgdo Técnica e Profissional, permitindo que os estudantes escolham entre diferentes
arranjos curriculares, de forma a contemplar a pluralidade de interesses e aspiraces dos
estudantes, sem deixar de respeitar a heterogeneidade nas condi¢Oes de oferta das escolas de
cada territorio.

Inicialmente, a rede publica estadual adotara os seguintes formatos para oferta de
Itinerarios Formativos: Itinerario Especifico da Area do Conhecimento (para
aprofundamento/ ampliagdo do conhecimento em uma area especifica); Itinerario Integrado
(para aprofundamento/ampliagdo do conhecimento por meio de arranjos curriculares que
combinem mais de uma area de conhecimento); Itinerario da Formacdo Técnica e
Profissional (Cursos Profissionais Técnicos de Nivel Médio) e FICs (Cursos de Formacao
Inicial e Continuada/Qualificacdo Profissional). Para tanto, a SEDUC-PI buscaré o equilibrio
entre assegurar a autonomia de cada escola e garantir a qualidade e equidade dos percursos
oferecidos aos estudantes pelo conjunto das suas unidades de ensino.

Considerando que o ingresso do estudante no Novo Ensino Médio traz a oportunidade
de o estudante poder escolher o Itinerario Formativo que ele deseja cursar, levando em
conta as condicBes de oferta das redes e instituicdes de ensino, a Resolucdo 3/2018
(DCNEM), Art. 12, paragrafos 10 e 11 tem ressonancia na Resolugdo n° 124/2020 (CEE-PI)
que preve:

Art. 18 As escolas de Ensino Médio deverdo disponibilizar previamente aos
estudantes as informacdes sobre os itinerarios formativos que serdo
ofertados, explicitando as aprendizagens a serem desenvolvidas em cada um
deles.

81° As redes e instituicdes de ensino devem estabelecer o regramento do
processo de escolha do itinerario formativo pelo estudante, expresso em seu
projeto pedagdgico;

Portanto, é dever das redes e instituicdes de ensino (publica e privada) a elaboracédo e
disponibilizacdo prévia de regramentos do processo de escolha dos Itinerarios Formativos
pelos estudantes, bem como a divulgagdo de informacgdes/comunicacgdo claras, concisas e
tempestivas para orienta-los em suas escolhas. E preciso assegurar que essas orienta¢es
cheguem a todos os estudantes, tanto por meio de materiais divulgados nas escolas e em midia
digitais, quanto por meio de acGes presenciais. Neste sentido, é valido destacar que o Projeto
de Vida é um componente curricular bastante oportuno para essa orientagdo, permitindo aos
estudantes refletirem e tomarem decisdes mais balizadas em relacdo as suas escolhas na
trajetdria escolar. Também, é importante envolver as familias dos estudantes nesse processo,

assegurando que conhecam e compreendam a proposta dos Itinerarios Formativos e possam
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apoié-los nas escolhas.

E oportuno ressaltar que, ao estudante, é assegurado o direito de mudar a escolha de
Itineréario Formativo na escola em que esta matriculado, bem como a transferéncia entre
instituicOes ou redes de ensino que terdo que observar as determinacdes da Resolucdo 3/2018
(DCNEM), Art. 12, paragrafos 12 e 13, como também a Resolucdo n°® 124/2020 do CEE-PI,
Aurt. 18, paragrafos 2° e 3°, que assim aduz:

§ 2° O estudante pode mudar sua escolha de itinerario formativo ao longo de
Seu curso, com aproveitamento da carga horéria do Itinerario Formativo
cursado, resguardadas as possibilidades de oferta das instituigdes;

8§ 3° As escolas deverdo explicitar em seus programas, projetos pedagdgicos
e regimentos, o regramento para o transito entre itinerarios formativos.

Quanto a essa questdo, trazendo as informacdes contidas na Coletanea de Materiais -
Frente Curriculo e Novo Ensino Médio/CONSED, o principal elemento de correspondéncia
entre Itinerarios Formativos oferecidos por diferentes escolas, redes e Unidades da Federacéo
sdo as habilidades gerais e especificas relacionadas aos eixos estruturantes definidas pelo
MEC nos Referenciais Curriculares para Elaboragdo de Itinerarios Formativos. As
habilidades gerais estdo diretamente relacionadas as Competéncias Gerais da Formacao
Geral Basica/BNCC. Ja as habilidades especificas vinculam-se a cada um dos quatro eixos
estruturantes. Por serem 0s Unicos elementos comuns a todos os Itinerarios Formativos, as
habilidades gerais e especificas deverdo ser incorporadas por todos os curriculos de Ensino
Médio.

Desta forma, serd mais facil, inclusive, permitir que estudantes cursem a Formacao
Geral Basica em uma escola e o Itinerario Formativo em outra; troquem de Trilhas de
Aprendizagem (Aprofundamentos) antes da sua conclusdo e mudem de escola ou rede de
ensino sem prejuizo para a sua formacédo. No caso da Formagdo Técnica e Profissional, ha
que se considerar, ainda, as habilidades especificas de cada curso. Portanto, para facilitar a
correspondéncia e, consequentemente, a mobilidade dos estudantes, sugere-se que as redes
de ensino piauienses alinhem um formato de ementas e carga horaria média das Trilhas de
Aprendizagem (aprofundamentos), das Eletivas e do Projeto de Vida.

Assim, para efeito de conclusdo do Ensino Médio o estudante devera realizar um
Itinerario Formativo completo, passando, preferencialmente, por todos os quatro eixos. Os
aprofundamentos e ampliacdes das aprendizagens devem se estruturar a partir de percurso

com comeco, meio e fim, cujo fluxo atravesse 0s quatro eixos estruturantes e permita aos
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estudantes se desenvolverem de forma integral, organica e progressiva. Ap6s a conclusédo da
carga horaria total do Ensino Médio, os estudantes concluintes poderdo cursar novos
Itinerarios Formativos, caso haja disponibilidade de vaga na rede.

Entende-se, pois, que os estudantes serdo promovidos nos Itinerdrios formativos,
quando completarem a carga horaria e integralizam as habilidades (gerais e especificas)
propostas para cada eixo estruturante e/ou unidade curricular dos Itinerarios Formativos. No
caso da Formacdo Técnica e Profissional, h& que se adequar a promog&o as diretrizes proprias
e normas vigentes. No entanto, se o aluno ndo conseguir alcancar esses resultados
(integralizacdo da carga horaria e das habilidades), sugere-se que ele deva vivenciar, mais
uma vez, a unidade curricular norteada por um eixo estruturante que ndo for bem aproveitada.
E importante que os indicadores de promogéo nos ltinerarios Formativos tenham como foco
central a garantia do desenvolvimento das competéncias e habilidades esperadas.

Outrossim, no ambito da proposta apresentada nas legislacbes educacionais para 0
Novo Ensino Médio, a flexibilizacdo curricular promove a ampliacdo do espaco de
aprendizagem permitindo que o estudante possa desenvolver atividades para além da
escola onde ele estd regularmente matriculado, oportunizando-lhe novas descobertas e
novos horizontes fora do espaco da propria escola. Significa dizer que o estudante pode
desenvolver atividades de aprendizagem em outra instituicdo de ensino (da rede publica ou
privada), bem como em espacgos outros de aprendizagem de organizacGes parceiras, tanto nas
areas do conhecimento quanto na formacao/qualificacéo técnica e profissional.

Refere-se, pois, a uma das inovaces do Novo Ensino Médio que é a possibilidade de
parcerias entre instituicdes. Para tanto, essas parcerias devem ser estabelecidas
considerando o alinhamento das atividades desenvolvidas pela organizagdo parceira com a
proposta pedagogica da instituicdo ou rede de ensino de matricula do estudante, sempre com
prévio credenciamento pelo Conselho Estadual de Educagdo (CEE-PI) quando a parceria
envolver a oferta de Formacéo Técnica e Profissional.

Nos termos da Resolucdo n° 3/2018 (DCNEM), combinada com 0s seguintes
regramentos da Resolucdo n°® 124/2020 (CEE-PI):

Art. 16 Para oferta dos itinerarios formativos podem ser estabelecidas
parcerias com instituices, conforme resolucéo especifica do CEE/PI, que:

I - Representem efetivas oportunidades para o aprofundamento, ampliacédo e
diversificacdo das aprendizagens consolidadas pelos estudantes na formacéo
geral bésica e nesses itinerdrios formativos, de acordo com a Proposta
Pedagdgica das escolas;
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Il - Atendam as demandas e interesses dos estudantes, explicitados em seus
projetos de vida ou em outras atividades desenvolvidas pelas escolas com
esse intuito;

8 1° As parcerias devem ser firmadas mediante a elaboracdo de planos e
projetos em consonancia com a proposta pedagdgica da escola, que deseja
firmar a parceria, com as instituicdes a saber:

| - Estabelecimentos de ensino com cursos presenciais de ensino médio e de
educacdo profissional de nivel técnico, autorizados nos termos da Resolucao
CEE/PI N° 177/2015;

Il - Instituicdes de ensino que mantém cursos e programas de educacdo a
distancia na educacdo profissional técnica de nivel médio, no sistema de
ensino do Estado de Piaui, nos termos da legislacdo em vigéncia;

111 - Institui¢des de ensino superior, desde que estas demonstrem experiéncia
em atividades e/ou cursos destinados a jovens na faixa etéria correspondente
ao Ensino Médio, vinculem-se aos objetos do conhecimento e habilidades
associadas as Competéncias Gerais da BNCC e aos itinerarios formativos,
atendam aos requisitos e regulamentacdes pertinentes e incluam professores
devidamente habilitados para o atendimento do Ensino Médio, nos termos
das normas deste Conselho;

IV - Empresas que produzem bens e servigos, autorizadas e respeitando os
critérios definidos nas normas que regulamentem a questao.

§ 3° O acompanhamento dos projetos de parceria ficard a cargo das escolas
de origem, que serdo responsaveis pela expedicdo da certificacdo da
conclusédo de curso, bem como dos diplomas de Curso Técnico, no caso de
unidades certificadoras.

8 4° As instituicGes parceiras poderdo expedir certificados de qualificacéo
profissional na area objeto de parceria, sendo vedada a emisséo de conclusao
de curso do Ensino Médio.

Ainda, nos termos das determinacfes das normas supracitadas, quanto as atividades,
tempo, espago e modalidade (presencial ou a distancia), observam-se as regras do artigo 17 da
Res. 3/2018 (DCNEM):

8 13: As atividades realizadas pelos estudantes, consideradas parte da carga
horéria do ensino médio, podem ser aulas, cursos, estagios, oficinas, trabalho
supervisionado, atividades de extensdo, pesquisa de campo, iniciagdo
cientifica, aprendizagem profissional, participacdo em trabalhos voluntérios
e demais atividades com intencionalidade pedagogica orientadas pelos
docentes, assim como podem ser realizadas na forma presencial — mediada
ou ndo por tecnologia — ou a distancia, inclusive mediante regime de parceria
com instituicdes previamente credenciadas pelo sistema de ensino.

8§ 14. As atividades referidas no § 13 devem ter carga horaria especifica de
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acordo com critérios previamente definidos pela instituicdo ou rede de
ensino, observadas as normas dos sistemas de ensino e podem ser
contabilizadas como certificagbes complementares e constar do historico
escolar do estudante.

8 15. As atividades realizadas a distancia podem contemplar até 20% (vinte
por cento) da carga horéria total, podendo incidir tanto na formacdo geral
basica quanto, preferencialmente, nos itinerarios formativos do curriculo,
desde que haja suporte tecnolégico — digital ou ndo — e pedagdgico
apropriado, necessariamente com acompanhamento/coordenacdo de docente
da unidade escolar onde o estudante esta matriculado, podendo a critério dos
sistemas de ensino expandir para até 30% (trinta por cento) no ensino médio
noturno.

E importante lembrar que, em se tratando de atividades por EaD para o Ensino Médio
na modalidade de Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), o percentual pode chegar a 80%.
Todavia, a SEDUC-PI ainda produzira regramentos internos quanto a oferta de EaD nas
escolas da rede estadual, tendo em vista que a implementacéo da oferta dessa modalidade
demanda investimentos em infraestrutura, suporte tecnologico e pedagogico, formacao de
professores, além das condi¢cbes de acesso aos espacos e a devida preparacdo dos
estudantes para a aprendizagem na referida modalidade. Ademais, embora haja
possibilidade de oferta da EaD tanto na Formacdo Geral Basica quanto nos Itinerarios
Formativos, recomenda-se que se dé preferéncia no ambito dos Itinerarios Formativos,
em virtude de constituirem a parte mais flexivel do curriculo.

De todo modo, as questdes referentes as articulacfes e desenvolvimento de parcerias
precisam ser amplamente discutidas e alinhadas internamente no ambito das instituicoes,
redes e sistema de ensino, com observancia aos critérios definidos pelo Art. 23 e respectivos
incisos da Resolucéo n° 124/2020 do CEE-PI:

Art.23 A organizagdo curricular do ensino médio deve oferecer tempos e
espacos proprios ou em parcerias com outras organizages para estudos e
atividades, a fim de melhor responder a heterogeneidade e pluralidade de
condi¢bes, maltiplos interesses e aspiracbes dos estudantes, com suas
especificidades etarias, sociais e culturais, bem como sua fase de
desenvolvimento, desde que:

I — A parceria com as organizacGes esteja devidamente firmada com a
instituicdo ou rede de ensino e reconhecida pelo sistema de ensino;

Il — A organizacéo esteja credenciada pelo sistema de ensino;
I11- A instituicdo escolar de origem dos estudantes se responsabilize pelos

atos, incluindo, entre outros, matricula, controle de frequéncia,
aproveitamento e certificacdo dos estudantes.
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Neste caso, é necessario: a) Normatizar o credenciamento prévio de parcerias entre
institui¢des para garantir a oferta de diferentes itinerarios formativos ; b) Definir a forma de
reconhecimento destas parcerias para oferta de estudos e atividades em tempos e espacos
proprios (realizadas na forma presencial ou a distancia ); ¢) Criar normas para contabilizar e
certificar as atividades complementares, incluindo-as no historico escolar do estudante.

E importante lembrar que, até que sejam publicados os regramentos internos das redes
e instituicOes de ensino, bem como as normatizagdes para o Sistema Estadual de Ensino do
Piaui de modo a atender as inovacdes requeridas para o0 Novo Ensino Médio em consonancia
com as legislacdes nacionais, a oferta dessa etapa de ensino atendera os ditames vigentes da
Resolucéo n° 178/2010 do CEE-PI que estabelece normas complementares aos artigos 23 e 24
da LDB — Lei n®9.394/96.

Dessa forma, até ulteriores normatizacGes para o Sistema Estadual de Ensino do Piaui,
permanecem sob a égide da Resolucdo n° 178/2010 do CEE-PI, os seguintes aspectos:
Matricula de Ingresso; Matricula por Transferéncia; Matricula em regime de progressao
parcial; Classificacéo e reclassificacdo; Aproveitamento e Adaptacdo de estudos; Revalidacao
e equivaléncia de estudos feitos no exterior; Verificacdo do Rendimento Escolar; Fregiiéncia
Escolar; Duracdo do ano letivo; Regularizacdo de vida escolar. Assim determina o art. 1° da

referida norma:

Art. 1° Esta Resolucdo regulamenta a matricula de ingresso, por
transferéncia e em regime de progressdo parcial; a classificacdo e a
reclassificacdo; o aproveitamento e as adaptagdes de estudos, a revalidacéo e
equivaléncia de estudos, a verificacdo do rendimento escolar, a apuracdo da
freqiiéncia do aluno, duracéo do ano letivo e a regularizagdo de vida escolar
em estabelecimentos de ensino que ofertam Ensino Fundamental e Médio,
nas suas diferentes modalidades, no Sistema Estadual de Ensino do Piaui.

Por todo o exposto, na proposta curricular do Ensino Médio da rede publica
estadual de ensino, a distribuicdo da carga horaria dos Itinerarios Formativos para as
diversas formas, modalidades e regimes de oferta sera definida em diretrizes proéprias,
visando a garantir o desenvolvimento das habilidades dos Eixos Estruturantes relacionadas
as competéncias gerais da Formagdo Geral Bésica (BNCC), desenvolvidas,
indistintamente, por todos os Itinerdrios Formativos, assim como as habilidades de
natureza mais especifica, associadas a cada uma das areas do Conhecimento e a
Formacdo Técnica e Profissional.

Seguindo a composicao dos itinerérios (qual seja: Projeto de Vida, Eletivas e Trilhas de
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aprendizagem), tem-se, a seguir, 0 resumo desses componentes.

Projeto de Vida

O Projeto de Vida pressupde uma visao analitica do “eu” e do meio no qual os sujeitos
estdo inseridos. Neste sentido, o estudante do Ensino Médio deve ser levado a refletir sobre
suas acdes e reacbes em meio a acontecimentos previstos e imprevistos, bem como proceder
de maneira eficaz para conquistar os seus objetivos e que sejam estes significativos para si e
para 0 meio social, tendo em vista uma vida integradora e organizada de mundo, na
constituicdo da sua prépria identidade.

Espera-se, também, que o projeto de vida permita a possibiliade de rompimento com a
fragmentacdo do processo de ensino e aprendizagem, com estimulos a aplicacdo dos
conhecimentos adquiridos na realidade, preservando os contextos existentes para dar sentido e
fortalecimento ao que se ensina e ao que se aprende.

Ao se tomar como referéncia os pressupostos da Base Nacional Comum Curricular,
percebe-se que o Projeto de Vida perpassa facilmente por todas as Competéncias Gerais,
tendo ele um foco especifico na 6% competéncia, assim expressa: “Valorizar a diversidade
de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que lhe
possibilitem entender as rela¢fes 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” (BRASIL, 2018).

Esse projeto para a vida que cada estudante deve estruturar s6 sera possivel unindo
autoconhecimento, planejamento e pratica, possibilitando que cada um identifique suas
potencialidades, seus interesses e sonhos para definir metas e estratégias que alcancem seus
objetivos sobre a luz de um futuro desejado e sendo instigado a pensar o que é necessario para
chegar aele.

Um ponto importante a se destacar é o carater transversal do Projeto de Vida no
desenvolvimento das competéncias e habilidades de todas as areas do conhecimento, bem
como dos componentes curriculares que as integram. Dessa forma, a escola devera propor
estratégias que facilitem aos estudantes a aprenderem a se conhecer como pessoa, pontuando

suas forcas e fraquezas e comoos acontecimentos e suas acfes podem intervir positivamente
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na concretizacdo de seu Projeto de Vida, este deve ser considerado como estratégia de
reflexdo sobre a trajetoria escolar na construcdo das dimens@es pessoal, cidada e profissional
do estudante (vide Art. 5 da Resolugdo CNE/CEB n° 3/2018).

Mesmo com a proposta de transversalidade, no curriculo definido pela Rede estadual,
0 Projeto de Vida torna-se um componente obrigatorio das trés do Ensino Médio (vide
capitulo anterior destinado a apresentacdo da arquitetura curricular) e pressupde uma
motivacao de toda a escola para que este seja compreendido como ponto central na construgao
do protagonismo dos estudantes.

Trabalhado de forma estruturada, o Projeto de Vida possibilitard aos estudantes um
planejamento para sua vida futura, levando-os a se reconhecerem como sujeitos solidarios e
protagonistas de sua historia, direcionando-os a desenvolverem autoestima, autocuidado e
autodeterminacdo de forma positiva e criativa, a partir de seus interesses e potencialidades. E
esse processo tem estreita relacdo com a construcdo da identidade dos sujeitos do Ensino
Médio, pois é por meio do projeto de vida que os estudantes iniciam seu processo de
identificacdo (quer seja consigo, com 0 outro ou com 0 meio).

Nesta perspectiva, € preciso salientar que Projeto de Vida tem intencionalidade
pedagogica e se constutui como componente curricular obrigatério nas trés séries do Ensino
Médio e requer uma organizacgdo escolar que atenda ao que propdem as redes de ensino, com
base nos referenciais tedricos e legais. Assim, destacam-se, a seguir, alguns pontos essenciais
a compreensao da efetividade do referido componente.

Quanto ao ementario, 0 componente contempla o0s seguintes temas, para as trés series,
respectivamente: 1) Eu no mundo: autoconhecimento; 2) Eu, cidaddo: expansao e exploracéo;
3) eu, profissional: Planejamento. Isso significa, basicamente, o sujeito individual; sua relacéo
com o outro (alteridade) e com o mundo; suas escolhas (pessoais e profissionais). Para cada
tema, sdo definidas habilidades, objetos do conhecimento, objetivos de aprendizagem,
atitudes e valores, e estratégias pegagogicas.

As aulas serdo desenvolvidas semanalmente, e poderdo ser ministradas por professores
de qualquer area do conhecimento (preferencialmente efetivos), desde que atendam ao perfil
desejado, e com disponibilidade de carga horéaria. Entretanto, e considerando a esséncia do
componente curricular, sugere-se que o professor de Filosofia deve ser considerado como
prioridade na condugdo do componente. Orienta-se, ainda, que ndo ha necessidade de
contratacdo de professor para atender exclusivamente a demanda de Projeto de Vida.

A escolha do professor para conducdo das aulas deve levar em consideracéo o perfil

que dialogue com a ementa do componente curricular. Assim, é preciso que o professor
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selecionado para tal apresente, dentre outras, as seguintes caracteristicas: boa capacidade para
se comunicar e articular-se com os estudantes; postura acolhedora e solidaria; confiabilidade;
proatividade; postura ética; capacidade de planejamento e organizacdo; empatia, habilidade de
escuta e resiliéncia.

E importante ressaltar que ndo ha formulas para o desenvolvimento do Projeto de Vida
como componente curricular, mas ha diretrizes e orientacdes, tal qual apresentam as trilhas de
aprendizagem e/ou as eletivas. Entretanto, todo o detalhamento dar-se-4 no processo de
formacdo para implementacéo do curriculo.

Outro aspecto que merece destaque € que, neste componente, a avaliacdo € processual
e € mensurada em forma de conceitos, com acompanhamento de toda uma rotina estabelecida
pelo professor como “acordo” em sala de aula. Salienta-se que a Rede Estadual ja utiliza, nas
escolas de Ensino Médio em regime de tempo integral, o portifélio como sendo uma espécie
de “diario de bordo” dos estudantes. Nele, os estudantes devem registrar todas as suas
informaces, seus anseios, suas angustias durante a caminhada, mas, acima de tudo, suas
perspectivas, a partir de seu autoconhecimento, acerca de suas escolhas — destacando-se a

indicacdo de qual trilha tem intencdo de seguir a partir da segunda série.

Eletivas

Eletivas sdo unidades curriculares de livre escolha dos estudantes, que deverdo ser
ofertadas semestralmente, nas trés séries do Ensino Médio, com carga horéria pré-definida, de
acordo com a forma, o regime, a modalidade de ensino e as condigdes das redes e instituigdes
de ensino. Objetivam aprofundar e enriquecer o aprendizado nas &reas da Formacdo Geral
Basica e/ou nos Itinerarios Formativos, possibilitando aos estudantes as aprendizagens sobre
diferentes temas que ampliem o seu repertdrio de conhecimentos, vivéncias culturais, artisticas,
esportivas, cientificas, estéeticas e linguisticas, despertando o prazer de seguir em busca de mais
aprendizado, conforme seus interesses e 0 seu projeto de vida.

As eletivas estdo embasadas no principio da diversificacdo da oferta de modo a
possibilitar maultiplas trajetérias por parte dos estudantes, com vista a oportunizar o
protagonismo juvenil. Assim, na rede estadual de ensino, as eletivas serdo: a) Eletivas
Orientadas - como aprofundamento/ampliacéo das aprendizagens dos estudantes associadas
ao Itinerario Formativo (das &reas do Conhecimento e/ou da Formagéo Técnica e Profissional),
definidos pela rede de ensino e/ou pelas escolas e escolhidos pelos estudantes); b) Eletivas

Optativas - como aprofundamento/ampliacdo das aprendizagens dos estudantes, relativamente
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a Formacdo Geral Bésica ou aos Itinerérios Formativos, de livre escolha, a partir do leque de
oferta/cartela/cardapio de eletivas da rede e das escolas.

Ressalta-se que as eletivas tém um carater mais préatico, ludico e interativo, mas com
clara intencionalidade pedagdgica. E como unidades curriculares, deverdo constar no histérico
escolar do estudante, podendo ser ofertadas em diversos formatos, tais como: projetos, oficinas,
laboratdrios, observatorios, incubadoras, clubes, nucleos de estudos, nucleos de criacdo
artistica, cursos, médulos, dentre outros.

Além disso, é importante enfatizar que as Eletivas tém como eixo metodoldgico a
interdisciplinaridade, cujo fazer pedagdgico precisa incorporar 0s temas contemporaneos
transversais e outros temas integradores de modo a proporcionar melhores saberes a respeito
da realidade de mundo em que os estudantes estdo inseridos. Para tanto, € essencial a ado¢édo
de metodologias ativas inovadoras e diversificadas.

Como propde Morin (2003; 2011), a interdisciplinaridade deve ser compreendida como
uma forma de trabalhar coletivamente, partindo do dialogo entre os professores de diferentes
componentes e areas, com a proposta de caminhar rumo a transversalizagdo de um tema com
abordagens em diferentes disciplinas. Esta perspectiva nos remete a compreender as partes de
ligacdo entre as diferentes areas de conhecimento para transpor o pensamento fracionado das
disciplinas.

Recomenda-se que as eletivas tenham uma carga horaria média de dois tempos de aula
por semana, permitindo ao estudante cursar, no minimo, duas eletivas ao ano, conectadas as
areas do conhecimento ou a formacéo técnica e profissional, de forma a garantir um nimero
consideravel de opcdes de escolha e diversificacdo curricular proporcional a quantidade de
estudantes por escola ao longo do Ensino Medio. Para tanto, as turmas podem ser compostas
por estudantes de diferentes séries.

Segundo as DCNEM/2018, as redes e instituicdes de ensino devem estabelecer critérios
proprios para que a organizacdo curricular ofertada possibilite o desenvolvimento das
respectivas competéncias e habilidades. Neste sentido, as eletivas deverdo ser incluidas no
curriculo das escolas focando na valorizagdo dos temas ofertados por elas. E, para potencializar
a flexibilizacdo e formacédo integral, a oferta das eletivas deve ser preferencialmente,
elaboradas pelas escolas; precisam refletir o interesse e as necessidades da escola (que
identifica a eletiva a ser ofertada, conforme condicdes estruturais) e do estudante (que escolhe
qual eletiva quer cursar), bem como sua realidade local/regional. Para isso, deve seguir um
modelo de ementa com critérios estabelecidos pelas redes de ensino que serdo responsaveis

por valida-las e criar um catadlogo de eletivas que servird de referéncia para as escolas da
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respectiva rede.

Assim, as eletivas devem ser propostas pelos professores e/ou a partir de sugestdes dos
estudantes, porém, articuladas com as areas do conhecimento, com 0s eixos estruturantes dos
Itinerarios Formativos, com o Projeto de Vida dos estudantes e com as Competéncias Gerais da
BNCC. Os estudantes podem cursar eletivas associadas a mesma area do conhecimento em que
estiverem se aprofundando (no Itinerario Formativo) ou optar por diversificar a sua formacéo,
escolhendo eletivas de seu interesse relacionadas a outros temas, outras areas do conhecimento
ou, ainda, a formacéo para o mundo do trabalho.

No caso da Formacdo Técnica e Profissional, as eletivas devem dialogar com os eixos
tecnoldgicos do Catalogo Nacional de Cursos Técnicos (CNCT) ou da Classificacdo Brasileira
de Ocupacbes (CBO) ou com as competéncias e habilidades especificas relacionadas a
formacdo para mundo do trabalho. Também serdo ofertadas eletivas por FICs (Cursos de

Formacao Inicial e Continuada/Qualificacdo Profissional), orientadas e optativas.

Trilhas de Aprendizagem

Também conhecidas como trilhas pedagdgicas, trilhas de conhecimento, trilhas
educativas ou trilhas de aprofundamento, séo percursos de aprendizagem com comego, meio e
fim que o estudante vai escolher para expandir seus conhecimentos no &mbito das competéncias
da Formacéo GeralBésica (BNCC) das Areas do Conhecimento e/ou da Formacdo Técnica e
Profissional. Trilhas de aprendizagem sdocaminhos alternativos e flexiveis para promover o
desenvolvimento das pessoas (FREITAS, 2002). Trata-se de caminhos que o estudante vai
percorrer para adquirir uma formacdo conforme seu perfil e segundo o cardapio de arranjos
curriculares ofertados pelas instituicdes eredes de ensino.

No caso dos Itinerarios Propedéuticos, o estudante podera optar por um ltinerario
Formativo da Area do Conhecimento (com foco especifico em uma das quatro Areas do
Conhecimento) ou por um Itinerario Formativo Integrado (com foco em duas ou mais
Areas do Conhecimento). Assim, conforme o interesse e a opgao do estudante, as Trilhas de
Aprendizagem/aprofundamentos serdo articuladas com tematicas contemporaneas
sintonizadas com o contexto e a realidade local/regional, habilidades e objetos do conhecimento
da(s) Area(s) do Conhecimento escolhida(s) escolhida. No Itinerario da Formacdo Técnica e
Profissional, a expansdo do conhecimento se da juntamente com o desenvolvimento de habilidades

bésicas requeridas pelo mundo do trabalho e habilidades especificas relacionadas aos Cursos Técnicos

e Cursos de Qualificagdo Profissional (FICs) escolhidos pelos estudantes.
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Nas trilhas, as aprendizagens sdo baseadas na Teoria de Competéncias desenvolvidas
por meio do conjunto articulado de unidades curriculares que se complementam e seguem um
fluxo conforme os eixos estruturantes, levando o estudante a desenvolver habilidades e atitudes,
em processo continuo, para chegar ao resultado desejado de aquisi¢cdo e apropriacdo do
conhecimento. Significa dizer que, as unidades curriculares propostas para perfazimento das
Trilhas de Aprendizagem de cada itinerario formativo, deverdo estabelecer conexdes com o
contexto local e com a realidade de vida dos estudantes para que possam verificar, na pratica,
a aplicacédo das competéncias adquiridas nas situagdes cotidianas diversas e adversas.

Nesta perspectiva, 0 objetivo das Trilhas de Aprendizagem ¢ aprofundar e ampliar 0s
conhecimentos para o desenvolvimento de competéncias e habilidades nas Areas de
Conhecimento e/ou na Formacdo Técnica e Profissional.

E importante dizer que a Rede Estadual de Ensino adota a concepgéo dos principios de
integracdo metodoldgica coerentes com o protagonismo, cuja centralidade de todo o processo
de organizacdo dessa aprendizagem é o estudante. Com isto, sdo prevalentes as estratégias
didatico-pedagdgicas com uso das metodologias ativas diversificadas e inovadoras como
possibilidades de ativar o aprendizado dos estudantes, considerando sua autonomia intelectual
para a construcao do proprio conhecimento articulado com o seu projeto de vida.

A seguir, tem-se, na integra, o detalhamento de cada trilha de aprendizagem, na seguinte

sequéncia:

1 ITINERARIOS FORMATIVOS DE LINGUAGENS:
e Trilha de Aprendizagem intitulada “Cyber Mais” - aprofundamento especifico da area de
Linguagens e Suas Tecnologias;
e Trilha de Aprendizagem intitulada “Construindo a Nossa Identidade” - aprofundamento

integrado da area de Linguagens com as demais areas do conhecimento.

2 ITINERARIOS FORMATIVOS DE MATEMATICA:

e Trilha de Aprendizagem denominada “Matematica na Pratica” - aprofundamento
especifico da area de Matematica e suas Tecnologias;

e Trilha de Aprendizagem intitulada “Matematicando em 3, 2, 1” - aprofundamento

integrado da area de Matematica com as demais areas do conhecimento.

3 ITINERARIOS FORMATIVOS DE CIENCIAS DA NATUREZA:
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e Trilha de Aprendizagem denominada “Saiude & Tecnologia” - aprofundamento
especifico da &rea de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias;

e Trilha de Aprendizage intitulada “Ciéncia, Tecnologia & Inovacio” - aprofundamento
integrado da area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias com as demais areas do
conhecimento.

4 ITINERARIOS FORMATIVOS DE CIENCIAS HUMANAS:

e Trilha de Aprendizagem denominada “Revoluciao 4.0: Conecte-se!” - aprofundamento
especifico da area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas;

e Trilha de Aprendizagem intitulada “Mundo Jovem: Vivéncias e Conectividades” -
aprofundamento integrado da area de Ciéncias Humanas e Sociais aplicadas com as

demais areas do conhecimento.

5 ITINERARIO DE FORMAQAO TECNICA E PROFISSIONAL:

(Com estrutura curricular diferenciada em razéo das especificidades da Educacgdo Técnica e

Profissional)

e Formacdo para o Mundo do Trabalho (Projeto de Aprendizagem Interdisciplinar;
Educacdo Tecnoldgica e Midiatica; Etica e Relagbes Interpessoais);

e Projeto de Vida;

e Eletivas;

e Trilha de Formacéo Profissional: Curso Técnico e/ou de Formacéo Inicial e Continuada-
FIC
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ITINERARIO FORMATIVO

AREA DO CONHECIMENTO: LINGUAGENS E SUAS TECNOLOGIAS

TITULO: Cyber Mais
TEMA: Educacdo para as midias digitais

Introducgéo

O ltinerario Formativo CYBER MAIS foi construido sob a perspectiva de aprofundar,
ampliar e consolidar a Formacdo Geral Bésica (FGB) no sentido de promover valores
universais; desenvolver habilidades; assegurar conhecimentos, para que 0s estudantes sejam
capazes de lidar com os desafios pessoais, profissionais, sociais, culturais e ambientais da
atualidade. O referido itinerario agrega aprendizagens relacionadas as competéncias gerais da
Base Nacional Comum Curricular e as habilidades especificas da Area de Linguagens e suas
Tecnologias, buscando garantir um fluxo continuo com a FGB, coerentes com as Diretrizes
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (DCNEM), atualizadas pelo conselho Conselho
Nacional de Educacdo (CNE) em novembro de 2018.

O itinerario CYBER MAIS esta diretamente relacionado as Competéncias 1, 2, 4 e 5,
uma vez que mantém vinculo teérico e metodoldgico com o tema em questdo — Educacéo para
as midias — buscando compreender o universo da producédo, circulacdo dos mais variados
elementos que se relacionam a expressdo cultural, ao uso das diferentes linguagens, a criacao
e a utilizacdo de tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo, com preocupacgdo
explicita de garantir a apropriacdo de procedimentos cognitivos e uso de metodologias que
favorecam a formacdo de estudantes ativos, criticos e criativos desses veiculos que na
atualidade atinge alcances globais importantes de acesso ao conhecimento.

Acredita-se que o tema desse itinerario desperte o interesse dos estudantes ndo apenas
pela intrinseca relacdo dos adolescentes e dos jovens piauienses com o mundo digital em seu
cotidiano, como também pela presenca da tecnologia nos mais diversos campos de atuacgéo
profissional e sua relagdo com as diversas linguagens, abrindo possibilidades de interacdo
com a cultura digital, a intercomunica¢do e multicomunicacédo, inclusive entre falantes de
outras linguas. A educacdo para as midias, como um novo campo do saber e de intervencao
social, possibilita compreender e incorporar novas linguagens, desvendar seus codigos e
dominar as diversas possibilidades de expressdo nos meios digitais. Nesse contexto, pretende-

se tomar estas possibilidades comunicativas para o exercicio da democracia e da ética, na
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medida em que a escola oportuniza contrastar os diversos modos de aquisicdo de
conhecimentos visando desenvolver o senso critico do estudante para que possam se tornar
conscientes nas suas escolhas.

Para isso, durante o percurso do itinerario, a unidades curriculares serdo articuladas
aos temas transversais contemporaneos como: Ciéncia e Tecnologia, Direitos da Crianga e do
Adolescente, Diversidade Cultural, Educacdo Financeira, Trabalho, Vida Familiar, entre
outros, vinculados aos eixos estruturantes, em conformidade com os interesses 0s estudantes e
das condic@es locais e territoriais. Desta forma a escola estara promovendo a incorporacdo de
valores universais, possibilitando o desenvolvimento de habilidades que permitirdo aos
estudantes ampliarem sua visdo de mundo, tomar decisdes e agir com autonomia,
responsabilidade, como forma de qualificar e oferecer condi¢cGes necessarias a formacao
integral do jovem piauiense e ainda, cumpre seu papel de “auxiliar os estudantes a aprender a
se reconhecer como sujeitos, considerando suas potencialidades e a relevancia dos modos de
participacdo e intervencdo social na concretizacdo de seu projeto de vida” (BRASIL,
EM,2018, p.473).

Os profissionais da educacdo, por sua vez, oriundos da era analdgica e, portanto,
também aprendentes do uso dos recursos tecnoldgicos, terdo oportunidade de desenvolver
competéncias para entender sua funcionalidade e as consequéncias do uso de formar e
transformar as aulas em eventos de discussdo. Portanto, a pratica do professor deve se pautar
pela atividade criadora, reflexiva, critica, compartilhada e de convivéncia com as diferencas,
usando as midias e as tecnologias como linguagem e instrumento da multicultura,
estruturantes do pensamento, do curriculo, das metodologias e das relacdes pedagdgicas.
Assim destaca-se a estreita relacdo entre ensinar e aprender, abandonando de uma vez por
todas a ideia de que o professor € o que sabe ensinar e 0 aluno é o que deve aprender, como
propde Freire (2009).

Nesse processo metodoldgico, utilizando-se do didlogo, o professorauxiliarda o
estudante a questionar, procurar novos angulos, relativizar dados, tirar conclusdes, que na
pratica, significa educar para a autoria e autonomia, implicando em um compromisso para a
vida na cidadania, para o trabalho e ainda, para respeito ao meio ambiente e aos direitos
humanos.

Para apoiar essa ideia, Moran (2015) afirma que os docentes podem utilizar os
recursos digitais na educacdo, como apoio para a pesquisa, para a realizacdo de atividades
discentes, para a comunicagdo com os alunos e dos alunos entre si, para a integracdo entre

grupos dentro e fora da turma, para publicacdo de paginas na web, blogs, videos, para a
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participacdo em redes sociais, entre muitas outras possibilidades.

Importante ressaltar que a escolha pelo nome do itinerario de Linguagens e suas
tecnologias deu-se tanto pela origem e uso do nome relacionado a tecnologia e a0 mundo
digital quanto pela sonoridade produzida na pronuncia. Cyber, uma abreviacdo da palavra
“cybernetic”, que, em portugués, significa cibernético. Embora a palavra cyber venha
originalmente de “cybernetic”, ela possui uma etimologia curiosa, ja que também encontra
origem na palavra grega xvfepviitng cujo significado ¢ “arte de governar” ou “aquele que
governa”. Esse sentido expressa bem a ideia de protagonismo juvenil, preconizada para os
estudantes brasileiros frente ao Novo Ensino Médio, como bem esta posto no documento da

Base. Nesse contexto:

No Ensino Médio, por sua vez, dada a intrinseca relacdo entre as
culturas juvenis e a cultura digital, torna-se imprescindivel ampliar e
aprofundar as aprendizagens construidas nas etapas anteriores. Afinal,
0s jovens estdo dinamicamente inseridos na cultura digital, ndo
somente como consumidores, mas se engajando cada vez mais como
protagonistas. Portanto, na BNCC dessa etapa, 0 foco passa a estar no
reconhecimento das potencialidades das tecnologias digitais para a
realizacdo de uma série de atividades relacionadas a todas as areas do
conhecimento, a diversas praticas sociais e ao mundo do trabalho
(BRASIL, 2018, p.474).

A pronuncia da palavra “cyber” na lingua inglesa remete-nos ao som do verbo
“saber”, na lingua portuguesa que, seguida do advérbio “mais”, traz a ideia de busca
incessante pelo saber, pelo conhecimento, também traduzidos na BNCC (BRASIL, 2018, p.

474-475) em competéncias e habilidades, nas diferentes areas, que permitem aos estudantes:

e Dbuscar dados e informacdes de forma critica nas diferentes midias, inclusive as sociais,
analisando as vantagens do uso e da evolugéo da tecnologia na sociedade atual, como
também seus riscos potenciais;

e apropriar-se das linguagens da cultura digital, dos novos letramentos e dos
multiletramentos para explorar e produzir conte(dos em diversas midias, ampliando as
possibilidades de acesso a ciéncia, a tecnologia, a cultura e ao trabalho;

e usar diversas ferramentas de software e aplicativos para compreender e produzir
conteddos em diversas midias, simular fenémenos e processos das diferentes areas do

conhecimento, e elaborar e explorar diversos registros de representacdo matematica; e
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e utilizar, propor e/ou implementar solucGes (processos e produtos) envolvendo
diferentestecnologias, para identificar, analisar, modelar e solucionar problemas
complexos em diversas areas da vida cotidiana, explorando de forma efetiva o
raciocinio logico, o pensamento computacional, o espirito de investigacdo e a
criatividade.

Levando-se em consideracdo esses aspectos, evidenciou-se para desenvolvimento do
referido Itinerario um encaminhamento metodolédgico, em interacdo com 0s contextos e 0s
sujeitos do processo educativo, que compreende opc¢oes relativas a principios e estratégias que
viabilizem a consecucdo de metas educativas aqui intencionadas. Dependendo das
intencionalidades e da mediacdo do professor no ambiente escolar, conceitos podem ser
investigados e acessados em diferentes formatos em qualquer tempo e lugar. Ainda,
competéncias como a de selecionar, comparar e analisar criticamente informagdes veiculadas
em rede pode resultar na apropriacdo dos conceitos cientificos. Porém nesse caso, o estudante
precisa ter oportunidades para elaborar, reelaborar e produzir conhecimentos frente as suas
descobertas, estudos e percepcdes.

Portanto a op¢do por metodologias ativas e pela abordagem interdisciplinar, justifica-
se por compreender uma visdo mais abrangente e integradora que potencializa a
problematizacédo e o didlogo entre os componentes da area. Destaca-se que a integracdo dessas
estratégias objetiva o desenvolvimento de competéncias fundamentais para a consolidacao dos
objetivos propostos. Um ensino para, sobre as midias, a partir das midias, huma abordagem
critica acerca do objeto de estudo, levando ao mesmo o estimulo a producéo, reproducdo e
transmissdo da cultura, de modo analitico e criativo, 0 que condiz com exercicio efetivo da

cidadania.

1 ESTRUTURA GERAL DOS OBJETOS DE CONHECIMENTO

O lItinerario da area de Linguagens e suas Tecnologias, intitulado Cyber Mais, esta
organizado em quatro Unidades Curriculares, guardando-se uma relagéo entre elas e com os

eixos estruturantes assim denominados:

1) Conectando saberes — Eixo Estruturante: Investigacdo Cientifica
2) Educacao midiatica: sentidos e significados — Eixo Estruturante: Processos Criativos
3) Mediando saberes — Eixo estruturante: Mediacao e Intervencdo Sociocultural

4) Programacéao e Criagdo de Jogos — Eixo Estruturante: Empreendedorismo
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2 UNIDADES CURRICULARES

As Unidades Curriculares estdo organizadas em quatros modulos e estas, sob uma
perspectiva interdisciplinar e transdisciplinar. Os estudantes serdo estimulados ao
questionamento, ao espirito investigativo, a expansdo do conhecimento e a geracdo de novos
conhecimentos. Durante o processo de aprendizagem, os componentes das areas trocarao
conhecimentos, experiéncias e novos saberes, esses menos fragmentado e mais dinamico. Isto
fard com que os estudantes sejam capazes de defender, argumentar, interagir positivamente
como cidaddo de uma sociedade que se transparece como exigente e complexa, realizando
uma interlocu¢do com os temas transversais de forma a trazer contexto e contemporaneidade
aos objetos descritos na BNCC. Desse modo os mddulos 1 e 2 desenvolverdo a capacidade de
obter informagdes além dos contornos restritos ao saber cotidiano, conferindo
aprofundamento de conhecimentos e préaticas, obedecendo e respeitando 0s procedimentos
cientificos presentes na pesquisa cientifica.

Por fim, os mddulos 3 e 4 serdo desenvolvidos buscando articulacdo entre teoria e
pratica de modo que subsidiem os estudantes no desenvolvimento de competéncias que
possam ajuda- los no conhecimento de si mesmo, que significa, estarem “presentes” naquilo
que fazem, tanto na esfera pessoal como de trabalho. Isto envolve conhecimentos especificos,
na area de interesse dos estudantes, considerando as capacidades das redes de ensino em
ofertar essas unidades.

As unidades curriculares trazem aprendizagens por experimentacdo, por design e
aprendizagem maker, expressdes atuais da aprendizagem ativa, personalizada, compartilhada.
A énfase na palavra ativa associada a aprendizagem reflexiva, torna visiveis 0s processos, 0s
conhecimentos e as competéncias do que estamos aprendendo em cada atividade.

Os processos de aprendizagens sdo mualtiplos, continuos, hibridos, formais e informais,
organizados e abertos, intencionais e ndo intencionais. Aprendemos de varias maneiras, com
diversas técnicas e procedimentos, mais ou menos eficazes para conseguir 0s objetivos
desejados. A aprendizagem ativa aumenta a nossa flexibilidade cognitiva, que é a capacidade
de alternar e realizar diferentes tarefas, operacdes mentais rigidas e automatismo pouco
eficientes.

Como forma efetiva de desenvolvimento das referidas unidades curriculares e eletivas

pode-se organizar os modulos de forma transversal pelos docentes das diferentes areas do



31

conhecimento, distribuindo as habilidades sugeridas nas areas nos seus respectivos

componentes curriculares.

UNIDADE CURRICULAR 1: Conectando saberes
Eixo Estruturante: Investigacéo Cientifica

e Midias Sociais, vocé conhece a fundo?
e Impacto das midias sobre a vida social e o papel da escola.
e Verdades e mentiras sobre as midias sociais: métodos de checagem.

e As peculiaridades de cada midia.

A investigacdo cientifica estd presente nessa unidade curricular como o eixo
estruturante visto que, fornece elementos observados nas praticas de linguagens: artisticas,
corporal e/ou linguistica, para compreensdao das acOes implementadas. Nesta Unidade
Curricular Especifica, como oportunidade de trabalhar com os estudantes uma viséo critica
dos materiais disponiveis nas redes sociais, discutindo responsabilidade e fidedignidade das
informacdes veiculadas, agregar valores a estas e criar capital social com outras redes, assim
como, da importancia e do uso das redes sociais na expansao dos conhecimentos escolares

através da mediacao entre professor e aluno.

UNIDADE CURRICULAR 2: Educacdo midiatica: sentidos e significados
Eixo Estruturante: Processos Criativos

e Alfabetizacdo Midiatica: Desatando os nds das midias sociais (exercicio de abertura e
autocritica).
e Reconhecer diferentes géneros textuais presentes nas reportagens e noticiarios.
e Géneros Digitais
A Unidade Curricular Educagdo midiatica: sentidos e significados contempla no seu
interior o Eixo Estruturante Processos criativos, que traz na sua especificidade o
aprofundamento dos conhecimentos, a criacdo de modelos de interpretacdo que advém de um
exercicio mental de mobilizacdo e uso de conhecimentos adquiridos e que podem ser
expressos nas diferentes linguagens, corporais e/ou linguisticas numa dindmica de relacdes
entre os pares que implica na promocdo de reflexdes e acbes que culminam em

posicionamentos que podem ser revistos e alterados quando novos argumentos forem
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mobilizados. A Educacdo Midiatica confere um conjunto de habilidades para acessar, analisar,
criar e participar de maneira critica do ambiente informacional e midiatico em todos os seus
formatos, dos impressos aos digitais que cumulam com o desenvolvimento competéncias
como: participacdo autdbnoma do usuério; aprendizagens de linguagens, interfaces e softwares;

estimulo as interacGes sociais.

UNIDADE CURRICULAR 3: Mediando ideias

Eixo Estruturante: Mediacdo e Intervencdo Sociocultural

= Midias sociais e o papel dos diferentes atores

= Midia como propulsora de conhecimento para uma aprendizagem colaborativa,
desfrutando de sua flexibilidade.

= Comunicacao cientifica, recursos incriveis para trocas de saberes.

= Formacéo de redes de coautoria.

A Unidade Curricular Mediando ideias contempla o eixo estruturante Mediacdo e
Intervencdo Sociocultural, o qual vai aprofundar os temas discutidos nos modulos anteriores.
Refere-se a sistematizacdo e sintese dos estudos realizados, potencializando as acoes,
propondo tomada de decisdes que podem contribuir para mudanca de postura diante das
solicitacbes e problemas existenciais ou da realidade circundante. Podera se tomar o0s
elementos representativos das midias, tema em pauta, compreendendo e incorporando essas
novas linguagens e seus modos de funcionamento, desvendando possibilidades de
comunicacdo (e também de manipulacdo), com a finalidade de ganho de autonomia de
modificar ou complementar suas reflex6es e a¢Oes iniciais, tomar decisdes responsaveis e
assumir o protagonismo social da comunidade a qual pertence fundamento no tripé, formacao,

organizacgéo e acao.
UNIDADE CURRICULAR 4: Programacao e criacao de jogos

Eixo estruturante: Empreendedorismo

Indicagéo de ferramentas comunicacionais e de compartilhamento de informac6es
uteis ao mundo do trabalho.

Uso das midias sociais como incremento para desenvolvimento econémico e social
da comunidade.

Espirito empreendedor; Planejamento, direcdo, organizacgdo e controle; Visao clara
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do mundo dos negocios;

Desenvolvimento de lideranga; Auto Motivacdo; Resiliéncia; Habilidades de
comunicacéo e de negociacdo; Trabalho em equipe; Delegacgéo de responsabilidades.

A Unidade Curricular Programacgdo e criacdo de jogos contempla o Eixo
Estruturante Empreendedorismo, com uma ressalva inicial de que a introducdo das
competéncias e objetos do conhecimento ndo tem a pretensdo de formar uma geracdo de
empresarios, mas sim formar individuos que sejam proativos e criativos, capazes de criar suas
oportunidades, seja em um projeto proprio, no trabalho ou na vida pessoal. objetivo
desenvolver nogdes basicas do “pensamento computacional” com os estudantes, através dos
recursos de softwares gratuitos. Uma atividade que, além da diversdo, desenvolve a ldgica de

programacéo, a cooperacao, a pesquisa e o protagonismo juvenil.

3 EIXOS ESTRUTURANTES

O Itinerario CYBER Mais esta articulado em quatro eixos estruturantes: Investigacao
Cientifica, Processos Criativos, Mediacdo, Intervencdo Sociocultural e Empreendedorismo
com a finalidade de integrar e 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 formacao pessoal,
profissional e cidad&@. Nessa oportunidade buscou- se observar o fluxo de aprendizagem entre
0s eixos de modo que ndo se encerra em caixas herméticas, mas que estejam conectados entre
si, provendo um continuum de aprendizagem no decorrer das etapas que o estudante passar.
Pode-se dizer, uma jornada que integre e articule os conhecimentos, habilidades, atitudes e

valores adquiridos nas etapas anteriores como segue abaixo:

Eixo 1 - Investigagéo Cientifica

Este eixo tem como énfase ampliar a capacidade dos estudantes de investigar a
realidade, compreendendo, valorizando e aplicando o conhecimento sistematizado, por meio
da realizacio de praticas e producBes cientificas relativas a uma ou mais Areas de

Conhecimento, a Formagdo Técnica e Profissional, bem como a tematicas de seu interesse.
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JUSTIFICATIVA

Para participar da sociedade da informag&o, os estudantes precisam se apropriar cada
vez mais de conhecimentos e habilidades que os permitam acessar, selecionar, processar,
analisar e utilizar dados sobre os mais diferentes assuntos, seja para compreender e intervir na
realidade, seja para lidar de forma critica, reflexiva e produtiva com a quantidade cada vez

maior de informac@es disponiveis.

OBJETIVOS

 Aprofundar conceitos fundantes das ciéncias para a interpretacdo de ideias, fenbmenos e

processos;
« Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer cientifico;

« Utilizar conceitos e habilidades em procedimentos de investigacdo voltados a compreensdo
e enfrentamento de situacGes cotidianas, com proposicdo de intervencGes que considerem o

desenvolvimento local e a melhoria da qualidade de vida da comunidade.

FOCO PEDAGOGICO

Neste eixo, 0s estudantes participam da realizagdo de uma pesquisa cientifica,
compreendida como procedimento privilegiado e integrador de &reas e componentes
curriculares. O processo pressupde a identificacdo de uma ddvida, questdo ou problema; o
levantamento, formulacdo e teste de hipoteses; a selecdo de informacGes e de fontes
confiaveis; a interpretacdo, elaboracdo e uso ético das informacdes coletadas; a identificacdo
de como utilizar os conhecimentos gerados para solucionar problemas diversos; e a
comunicagéo de conclusbes com a utilizagéo de diferentes linguagens.

As pesquisas e aprofundamentos nas Areas do Conhecimento deverdo pautar-se o
sobre o tema, A educacgdo para as midias como perspectivas de um novo campo de saber
e de intervencdo no sentido de levantar o conhecimento tedrico acumulado a respeito do
tema, pois, o termo “midias” ¢ amplo e contempla um conjunto de possibilidades, que vao
desde “meios fisicos”, propriamente ditos, como no sentido de “algo que ¢ um suporte” com
diversos fins, como negociar, trocar informacdes, aprender em colaboragdo, compartilhar
vivéncias e experiéncias, criar projetos e desenvolver pesquisa, dentre outras. E ainda,
contrastar seus impactos sobre a vida social e o papel da escola, bem como, suas

peculiaridades, verdades e mentiras, métodos de checagem, considerando que sua utilizagdo
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de modo intencional e planejado na sala de aula, nas diferentes disciplinas do curriculo escolar

podem promover mudancas significativas no ensino e aprendizagem.

Eixo 2 - Processos Criativos

Este eixo tem como énfase expandir a capacidade dos estudantes de idealizar e
realizar projetos criativos associados a uma ou mais Areas de Conhecimento, & Formagio

Técnica e Profissional, bem como a tematicas de seu interesse.

JUSTIFICATIVA

Para participar de uma sociedade cada vez mais pautada pela criatividade e inovagéo,
os estudantes precisam aprender a utilizar conhecimentos, habilidades e recursos de forma

criativa para propor, inventar e inovar.

OBJETIVOS

« Aprofundar conhecimentos sobre as artes, a cultura, as midias e as ciéncias aplicadas e sobre

como utiliza-los para a criacdo de processos e produtos criativos;

« Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer criativo;

« Utilizar esses conhecimentos e habilidades em processos de criacdo e producdo voltados a
expressao criativa e/ou a construcdo de solugcbes inovadoras para problemas identificados na

sociedade e no mundo do trabalho.

FOCO PEDAGOGICO:

Neste eixo, os estudantes participam da realizacdo de projetos criativos, por meio da
utilizacdo e integracdo de diferentes linguagens, manifestagdes sensoriais, vivéncias artisticas,
culturais, midiaticas e cientificas aplicadas. O processo pressupfe a identificacdo e o
aprofundamento de um tema ou problema, que orientara a posterior elaboracédo, apresentacao
e difusdo de uma acdo, produto, protdtipo, modelo ou solugdo criativa, tais como obras e
espetaculos artisticos e culturais, campanhas e pegas de comunicacdo, programas, aplicativos,
jogos, robds, circuitos, entre outros produtos analdgicos e digitais.

Nesta etapa, o0s estudantes, por meio de discussdes oportunizadas por varias
estratégias, e interlocucdo com diversos conhecimentos e ferramentas, terdo possibilidades de
desenvolverem um conjunto de habilidades para acessar, analisar, criar e participar de maneira

critica do ambiente informacional e midiatico em todos os seus formatos, dos impressos aos
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digitais oportunizando a construcdo de novos conteudos. Alfabetizar-se da cultura midiatica,
desatando os nds das midias sociais (exercicio de abertura e autocritica) reconhecendo suas
maltiplas formas e possibilidades de intervir nas realidades do seu entorno. Reconhecer
diferentes géneros textuais presentes nas reportagens e noticiarios. Aliado a necessidade de
conhecer bem as formas e funcdes para determinar e identificar um género. Este processo
envolve os estudantes na criacdo de modelos de solucdo ou inovacdo para enfrentamento de
questdes sociais, culturais ou ambientais subsidiados pelos conhecimentos mobilizados na
investigagdo cientifica.

Os Géneros Digitais, com 0s avancos tecnolégicos e a intensidades do uso das novas
tecnologias, multiplicaram-se as possibilidades de novos géneros como trata Bakhtin (1997), e
que muitos dos novos géneros na verdade sdo apenas “transmutagdo” dos géneros antigos, ou

seja, um € a inovacao do outro. Desse modo, a carta gerou o e-mail, o diario gerou o blog, etc.

Eixo 3 - Mediagéo e Intervencéo Sociocultural

Este eixo tem como énfase ampliar a capacidade dos estudantes de utilizar
conhecimentos relacionados a uma ou mais Areas de Conhecimento, & Formago Técnica e
Profissional, bem como a temas de seu interesse para realizar projetos que contribuam com a

sociedade e 0 meio ambiente.

JUSTIFICATIVA

Para participar de uma sociedade desafiada por questfes socioculturais e ambientais
cada vez mais complexas, 0s estudantes precisam se apropriar de conhecimentos e habilidades
que os permitam atuar como agentes de mudancas e de constru¢do de uma sociedade mais

ética, justa, democratica, inclusiva, solidaria e sustentavel.

OBJETIVOS

 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 situacgoes;

« 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
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comunidades.

FOCO PEDAGOGICO

Neste eixo, privilegia-se o envolvimento dos estudantes em campos de atuacdo da
vida puablica, por meio do seu engajamento em projetos de mobilizacdo e intervengdo
sociocultural e ambiental que os levem a promover transformagdes positivas na comunidade.
O processo pressupde o diagnostico da realidade sobre a qual se pretende atuar, incluindo a
busca de dados oficiais e a escuta da comunidade local; a ampliacdo de conhecimentos sobre o
problema a ser enfrentado; o planejamento, execugédo e avaliagdo de uma acdo social e/ou
ambiental que responda as necessidades e interesses do contexto; a superacao de situagdes de
estranheza, resisténcia, conflitos interculturais, dentre outros possiveis obstaculos, com
necessarios ajustes de rota.

Na sequéncia, indica-se que os modelos de compreensdo de novos contetdos e as
possibilidades de solugéo criada no Eixo Processos Criativos sejam utilizados como ponto de
partida para a realizagdo de uma acdo de intervencdo concreta na realidade. Nesse sentido, o
trabalho seguinte sera levar os estudantes a pensar a comunicacdo pelas midias como veiculos
capazes de colaborar com a producdo de sentido, promovendo a passagem de um sistema de
mera troca de informagfes para um modelo vivo de mediagdo e intervencdo nas realidades
cotidianas de maneira intencional. Isso tudo, através do fomento ao dialogo, ao pensamento de
que se pode perceber e pensar as mesmas questdes de modo diferente, para que se possa
emergir ideias novas, democraticas, midiaticas e criativas.

Nesse contexto, a finalidade é a de buscar a construgdo de “ecossistemas
comunicativos” que propiciem que diversas vozes se propaguem, num espaco (ue ecoe,
decisbes, mudancas integradas aos talentos de cada estudante, tendo como foco principal seu
universo de expectativas e perspectivas na resolucdo de conflitos e para a cooperagdo.O
aprofundamento de conhecimentos a respeito das midias sociais, traz inimeras possibilidades
pedagogicas, dentre elas a Formacdo de Redes de coautoria, emprego das tecnologias a

servigo da construcdo do aprendizado sobre praticas cidadas, dentre outras.

Eixo 4 — Empreendedorismo

Este eixo tem como énfase expandir a capacidade dos estudantes de mobilizar
conhecimentos de diferentes areas para empreender projetos pessoais ou produtivos articulados
ao seu projeto de vida.
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JUSTIFICATIVA

Para participar de uma sociedade cada vez mais marcada pela incerteza, volatilidade e
mudanca permanente, 0s estudantes precisam se apropriar cada vez mais de conhecimentos e
habilidades que os permitam se adaptar a diferentes contextos e criar novas oportunidades

para si e para os demais.

OBJETIVOS

« Aprofundar conhecimentos relacionados a contexto, a0 mundo do trabalho e & 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
propositos diversos, voltadas a viabilizar projetos pessoais ou produtivos com foco no
desenvolvimento de processos e produtos com o uso de tecnologias variadas.

FOCO PEDAGOGICO

Neste eixo, 0s estudantes sdo estimulados a criar empreendimentos pessoais ou
produtivos articulados com seus projetos de vida, que fortalecam a sua atuacdo como
protagonistas da sua prépria trajetoria. Para tanto, busca desenvolver autonomia, foco e
determinacdo para que consigam planejar e conquistar objetivos pessoais ou criar
empreendimentos voltados a geracdo de renda via oferta de produtos e servigos, com ou sem
uso de tecnologias. O processo pressupde a identificacdo de potenciais, desafios, interesses e
aspiracOes pessoais; a analise do contexto externo, inclusive em relagdo ao mundo do
trabalho; a elaboracdo de um projeto pessoal ou produtivo; a realizacdo de agdes-piloto para
testagem e aprimoramento do projeto elaborado; o desenvolvimento ou aprimoramento do
projeto de vida dos estudantes.

Pretende-se que os aprofundamentos, atualizacdo e ampliagdo de conhecimentos

anteriores culmine na a criacdo de um empreendimento académico, pessoal, profissional e/ou
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cidaddo que integre as experiéncias e os aprendizados vivenciados nos outros eixos fortalega e
direcione de forma consciente construcao do projeto de vida dos estudantes.

Neste intuito, é recomendado o emprego de praticas de gestdo educomunicativa, que
significa estender o dominio dos processos de gestdo da pratica comunicativa, como esta
previsto nas Competéncias Gerais da BNCC. Portanto, esse projeto formativo devera garantir
aos estudantes o desenvolvimento de habilidades para que se expressem e partilhem
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzam sentidos
e conhecimentos. Almeja-se com isso, que no futuro os estudantes consigam desenvolver
projetos autorais podendo ainda, identificar oportunidades, e que elas se revertam em
beneficio para si proprios e para a cidade.

Nessa perspectiva, receber informacgdes acerca de ferramentas comunicacionais e de
compartilhamento de informacgdes Uteis ao mundo do trabalho, auxiliard no processo de

planejamentos futuros.

4 HABILIDADES DOS ITINERARIOS FORMATIVOS ASSOCIADAS AS
COMPETENCIAS GERAIS DA BNCC

e Eixo 1 - Investigacdo Cientifica
(EMIF CGO01) - ldentificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e evidéncias com

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

(EMIF CGO02) - Posicionar-se com base em critérios cientificos, éticos e estéticos, utilizando
dados, fatos e evidéncias para respaldar conclusdes, opinides e argumentos, por meio de
afirmacbes claras, ordenadas, coerentes e compreensiveis, sempre respeitando valores
universais, como liberdade, democracia, justica social, pluralidade, solidariedade e

sustentabilidade.

(EMIF CGO03) - Utilizar informaces, conhecimentos e ideias resultantes de investigagdes

cientificas para criar ou propor solucdes para problemas diversos.

Eixo 2 - Processos Criativos

(EMIF CGO04) -Reconhecer e analisar diferentes manifestagdes criativas, artisticas e culturais,
por meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a visdo de mundo, sensibilidade,

criticidade e criatividade.
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(EM IFCG 05) - Questionar, modificar e adaptar ideias existentes e criar propostas, obras ou
solucgdes criativas, originais ou inovadoras, avaliando e assumindo riscos para lidar com as

incertezas e coloca-las em prética.

(EMIF CGO06) - Difundir novas ideias, propostas, obras ou solu¢des por meio de diferentes
linguagens, midias e plataformas, analdgicas e digitais, com confianca e coragem,

assegurando que alcancem os interlocutores pretendidos.

e Eixo 3 - Mediagéo e Intervencéo Sociocultural
(EMIF CGO07) - 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.

(EMUFMG 08) - Compreender e considerar a situacdo, a opinido e o sentimento do outro,
agindo com empatia, flexibilidade e resiliéncia para promover o diélogo, a colaboragdo, a
mediac&o e resolugéo de conflitos, o combate ao preconceito e a valorizacdo da diversidade.

(EMIF CG09) - Participar ativamente da proposicdo, implementacéo e avaliacao de solucédo
para problemas socioculturais e/ou ambientais em nivel local, regional, nacional e/ou global,

responsabilizando-se pela realizacéo de agdes e projetos voltados ao bem comum.

e Eixo 4 -Empreendedorismo

(EMIF CG10) - Reconhecer e utilizar qualidades e fragilidades pessoais com confianca
para superar desafios e alcangar objetivos pessoais e profissionais, agindo de forma proativa
e empreendedora e perseverando em situacdes de estresse, frustracdo, fracasso e

adversidade.

(EMIF CG11) - Utilizar estratégias de planejamento, organizacao e empreendedorismo para
estabelecer e adaptar metas, identificar caminhos, mobilizar apoios e recursos, para realizar

projetos pessoais e produtivos com foco, persisténcia e efetividade.

(EMIF CG12) -Refletir continuamente sobre seu proprio desenvolvimento e sobre seus
objetivos presentes e futuros, identificando aspiragfes e oportunidades, inclusive
relacionadasao mundo do trabalho, que orientem escolhas, esforcos e aces em relacédo a sua

vida pessoal, profissional e cidada.



41

HABILIDADES ESPECIFICAS - DO ITINERARIO FORMATIVO CYBER MAIS -
ASSOCIADAS AOS EIXOS ESTRUTURANTES PARA A AREA DE LINGUAGENS E
SUAS TECNOLOGIAS

e Eixo Estruturante: Investigacdo Cientifica

(EMIF GGO01) - 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 € do movimento, entre outras),
situando-o0s no contexto de um ou mais campos de atuacdo social e considerando dados e

informac0es disponiveis em diferentes midias.

(EMIF GGO02) - Levantar e testar hipdteses sobre a organizacdo, o funcionamento e/ou 0s
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 atuacdo social e utilizando

procedimentos e linguagens adequados a investigacao cientifica.

(EMIFLGGO03) - Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou pesquisas
(bibliogréfica, exploratdria, de campo, experimental etc.) em fontes confidveis, informacdes
sobre portugués brasileiro, lingua(s) e/ ou linguagem(ns) especificas, visando fundamentar
reflexdes e hipoOteses sobre 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), identificando os
diversos pontos de vista e posicionando-se mediante argumentagdo, com o cuidado de citar as
fontes dos recursos utilizados na pesquisa e buscando apresentar conclusdes com o0 uso de

diferentes midias.

e Eixo Estruturante: Processos Criativos

(EMIF GGO04) - Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruicdo, vivéncias
e reflexdo critica sobre obras ou eventos de diferentes praticas artisticas, culturaise corporais,
ampliando o repertorio/dominio pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s) lingua(s)

ou da(s) linguagem(ns)

(EMIF GGO05) - Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais campos de atuacao

social, recursos criativos de diferentes linguas e linguagens (imagens estaticas e em
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movimento; mausica; linguagens corporais e do movimento, entre outras), para participar de

projetos e/ou processos criativos.

(EMIF GGO06) - Propor e testar solucdes eéticas, 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.

e Eixo Estruturante: Mediacao E Intervencao Sociocultural
(EMIF GGO07) - Identificar e explicar questdes socioculturais e ambientais passiveis de

mediagdo e intervengdo por meio de préticas de linguagem.

(EMIF GGO08) - Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e recursos das
praticas de linguagem para propor ac6es individuais e/ ou coletivas de mediacao e intervencédo
sobre formas de interacdo e de atuacdo 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.

(EMIF GGO09) - Propor e testar estratégias de mediacdo e intervencdo sociocultural e
ambiental, selecionando adequadamente elementos das diferentes linguagens.

e Eixo Estruturante: Empreendedorismo
(EMIF GG10) - 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 0s impactos socioambientais.

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

produtivo.

(EMIF GG12) - 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.
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5 UNIDADES CURRICULARES
UNIDADE CURRICULAR 1: Conectando Saberes

e Eixo Estruturante: Investigacdo Cientifica

A Unidade Curricular Conectando saberes traz uma proposta voltada aos estudantes do
2° e/ou 32 série do Ensino Médio com duragdo de seis meses, 0 enfoque maior sera dado ao
carater investigativo, possibilitando ampliar, fortalecer a criacdo de uma rede de apoio e troca
de experiéncias e conhecimentos entre o professor e estudantes com o objetivo de estreitar
vinculos e compartilhar aprendizados e produtos autorais, Um movimento de identificacdo de
questdes, aproximacdo do problema, elementos chaves para uma proposta que busca um
posicionamento critico, diferente apenas de alocar conhecimentos, isso implica em reflexdes
que culminam em novas conclusdes, que podem ser revistos e alterados a partir de outras
fontes investigacdes. A proposta da Unidade curricular surge em especial da premissa de que
a conexdo e troca de experiéncias promove engajamento e garantia de mais qualidade e

equidade na aprendizagem.

Temas Contemporaneos Transversais:

e Tecnologias digitais

e Diversidade Cultural

e Educacdo para o consumo

e Vida familiar e social

e Processo de envelhecimento, respeito e valorizacdo do idoso
e Educaco historica e culturais brasileiras

e Respeito e valorizagdo do idoso

Carga Horaria da Unidade Curricular 1: 140 horas

Propfe-se uma distribuicdo da carga horaria entre os componentes curriculares da area de
Linguagens e Suas Tecnologias, mantendo-se uma propor¢do com base nos objetos do

conhecimento descritos para a Unidade Curricular.

Perfil Docente: Professores de Lingua Portuguesa, Espanhol, Arte, Educacédo Fisica , Inglés,
além dos professores com habilitacbes em outras areas do conhecimento relacionadas as
habilidades da Unidade Curricular, além de valorizar as experiéncias pessoais dos estudantes

relacionando conteudo, com os temas contemporaneos e contextos auténtico, e tenham em sua
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pratica a capacidade de colocar o aluno no centro no processo de aprendizagem

Perfil do estudante: A unidade curricular Conectando saberes buscard conduzir o estudante
a uma interlocucdo com historia, a memoria social, relacdo com a construcdo da identidade,
reunindo boas préticas, saberes e experiéncias para que 0S mesmo sejam capazes de observar
no cotidiano suas relagdes com o passado, e as possibilidade de ampliacdo e transformacao
dos conhecimentos diante das demandas do presente.

Quantidade de estudantes: Para melhor interagdo entre alunos e professores visando
qualificar o processo ensino aprendizagem optou-se pela quantidade minima de 20 e no

maximo de 30 estudantes em turmas mistas (22 e/ou 39).

Espacos e Recursos: A relacdo entre 0s espacos, recursos e as atividades que forem
desenvolvidas ¢é tridirecional. Dependendo do enfoque educativo, tomar-se-a as decisdes a
respeito dos quais e como serdo utilizados os espagos e recursos, como como por exemplo:
Salas, bibliotecas e/ou salas de leitura, quadras de esportes, laboratérios e salas de recursos
midiaticos, espacos e ambientes que permitam a realizacdo das préaticas artisticas, corporais,
linguisticas e/ou comunicativas, bem como outras areas do conhecimento; caixa de som,
microfone, radio, projetor, copiadoras, impressoras, filmadora, computadores com acesso a
internet, uso das midias, filmes, video aulas, laboratdrios, simulados, materiais e revisdes do
ENEM, elaborados pela SEDUC, além de outros recursos definidos pelo docente a partir das

estratégias que serdo desenvolvidas em sala de aula.

Avaliacdo: A avaliacdo, em linhas gerais, é pratica pedagogica e de gestdo que tem como
finalidade o diagnostico e o acompanhamento continuo, formativo e reflexivo do
desenvolvimento do curriculo e do processo de ensino e de aprendizagem. Portanto, as
estratégias de avaliacdo deverdo ser pautadas no didlogo e nos métodos de ensino e de
aprendizagem, coerentes com 0s temas contemporaneos e associados a unidade curricular

com as habilidades e competéncias que estejam relacionadas a proposta da Unidade.

As metodologias ativas como ‘sala invertida’, ‘desenvolvimento de
projetos’ nesse contexto, surgem como a ferramenta que
potencialmente almeja suprir as atuais demandas suscitadas nas DCN,
promovendo, no discente, a passagem da consciéncia ingénua para a
consciéncia critica e cientifica exigindo a curiosidade criativa, a
capacidade indagadora de um sujeito ativo, que reconhece a realidade
como mutavel, sua finitude e os limites de seu conhecimento por isso
precisa estar numa busca perene. Nessa perspectiva, exige do aluno
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alta habilidade de resolucdo de problemas, da producdo de novos
saberes com a conviccao de que a mudanca é possivel, a de observar e
perseguir o objeto - aproximacdo metddica - para confrontar,
questionar, conhecer, atuar e reconhecé-lo, como Preconiza Paulo
Freire (2009).

A avaliacdo formativa nesse caso auxiliara identificar se o aluno realmente esta
conseguindo aprender a partir do processo metodoldgico praticado e de base para feedbacks,
caracterizando-se como uma agdo sistematica, continua e interativa entre docentes e discentes.
Nesse mddulo especialmente por se tratar de um itinerario que tem a dindmica de evolucdo e
desempenho dos estudantes balizada na relacdo de construcdo mdtua, € fundamental
compreender como 0 estudante constrdi suas ideias e interage nessa rede de saberes que
envolve o tema relacionando com os conhecimentos especifico de cada componente curricular
a partir de questdes como:

1. Quais suas ideias iniciais sobre o tema?

2.Ap0s investigacdo cientifica, como suas ideias sdo concretizadas ou reorganizadas de

acordo com a aprendizagem alcancada?

3.Como estes se posicionam diante dos novos conhecimentos adquiridos na

investigacgdo sobre o tema?

4. Que questionamentos, conclusdes apresentam no decorrer do modulo?
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TABELA 01 - Traz habilidades relacionadas as competéncias gerais e 0 eixo estruturante: Investigacédo Cientifica, os objetos e

objetivos de aprendizagem ligados as areas de conhecimentos a serem desenvolvidos no Itinerario Especifico CYBER MAIS

EIXO CARGA HABILIDADES . HABILIDADES OBJETIVOS OBJETOS DO
ESTRUTURANTE HORARIA RELACIONADAS AS RELACIONADAS DE CONHECIMENTO
COMPETENCIAS GERAIS AOS EIXOS APRENDIZAGEM
ESTRUTURANTES
- . Investigar sobre o ) .
INVESTIGACAO 140 HORAS | (EMIF CGO01) - |Identificar,, (EMIFGGO01) Métodos de pesquisa,
esporte na  web,

CIENTIFICA

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

(EMIF CGO02) - Posicionar-se
com base em critérios
cientificos, éticos e estéticos,

utilizando dados, fatos e
evidéncias  para  respaldar
conclusoes, opinides e
argumentos, por meio de
afirmacbes claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis,
sempre respeitando  valores

universais, como liberdade,

Investigar e analisar a
organizacgéo,o
funcionamento e/ou
efeitos de sentido de
enunciados e discursos
materializadosnas
diversas linguagens
(imagens estaticas e em
movimento: mausica,
linguagens corporais e
do movimento, entre
outras), situando-0s no
contexto de um ou mais
campos de atuagédo
social e considerando
dados e informacoes

considerandoos
aspectos (lazer, salde,
interacdosocial,
relacdo de poder, entre
outros)

Analisar  textos de
diferentes géneros,
inclusive em lingua

estrangeira (inglés e
espanhol) que circulam
nas midias.

Reorganizar o discurso
a partir da situacéo de
enunciacao,
vinculando esse dizer
ascondicdesde

selecdo de informactes
para proximidade do
tema;

Génerostextuais
multimodais

O wuso da
estrangeirana
Comunicacdodas midias
sociais.

lingua

Recursos
comunicacionaisde
lingua estrangeira nas
midias sociais

Tipos de discursos (ou
sequéncias discursivas)
usados em
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INVESTIGACAO
CIENTIFICA

democracia, justica  social,

pluralidade, solidariedade
sustentabilidade.

(EMIF CGO03) - Utilizar
informagdes, conhecimentos
e ideias resultantes de
investigacOes cientificas para
criar ou propor solucdes para
problemas diversos.

e

Disponiveisem
diferentes midias.

producdo do mesmo
por meio de marcas
discursivas vinculadas
a enunciagdo  no
suporte digital.

Analisar a descricdo de
estratégias discursivas,
buscando compreender
como  acontece a
producdo de sentido
nos objetos simbolicos,
uma vez que 0S

processos de
significacdo presentes
em enunciados

explicitam a maneira
pela qual os sentidos
sdo mobilizados e
produzidos.

Aprofundar 0
conhecimento a
respeito dos discursos
cientificos

um texto pelo locutor
nas midias sociais:

narracao, relato,
descricdo, exposicao,
argumentacao,
injungéo

Discursos cientificos.

Polissemiada
linguagem

Métodos de pesquisa,
selecdode
informacdes,

Recursos de criacdo de
efeitos de sentido em
Arte.

Compreensédode
sentido e das
diferentes formas




48

UNIDADE CURRICULAR 2: Educacédo para midia, sentidos e significados

A Unidade Curricular sera ofertada para estudantes da 2a e/ou 3a serie do Ensino
Médio com duracdo de seis meses, com uma base de aprendizagem de natureza plural,
inclusiva e participativa onde os estudantes desenvolvem competéncias para compreender a
informacdo, além de utiliza-la e reproduzi-las. A unidade Curricular Educagdo para Midia,
Sentidos e Significados prop6e modos de vencer a abordagem instrumentalista das
tecnologias, reconhecendo as influéncias sociais das midias, através de debates, analise e
exercicio de uso de recursos, numa perspectiva, participativa, integradora dos interesses da
vida cotidiana que evidenciam o exercicio da expressdo e comunica¢do. A finalidade ¢
garantir o direito de possuir e expressar ideias de maneira criativa e criticas, além do
compartilhamento de informacdes através de diversas formas, inclusive com o uso das
tecnologias digitais pautadas de acordo com os preceitos constitucionais e legais.

Considerando a proposta desta Unidade Curricular, pretende-se que o estudante seja
capaz de realizar pesquisas de diferentes tipos (bibliografica, de campo, experimento
cientifico, levantamento de dados etc.), usando fontes abertas e confidveis; registrar o
processo e comunicar os resultados; compreender os géneros e linguagens presentes nas

pesquisas e apreender como o conhecimento cientifico é produzido.

Eixo Estruturante: Processos Criativos

Temas Contemporaneos Transversais:

e Educacdo ambiental

e Ciéncia e tecnologia

e Tecnologias Digitais

e Saude

e Diversidade cultural

e Direito da crianca e do adolescente

e Educacdo para a valorizac¢do do multiculturalismo

e Educacdo para 0 consumo
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Carga Horaria da Unidade Curricular 2: 140 horas

Prop6e-se uma distribuicdo da carga horaria entre os componentes curriculares da area
de Linguagens e Suas Tecnologias, mantendo-se uma propor¢do com base nos objetos do

conhecimento descritos para a Unidade Curricular.

Perfil Docente: Licenciado/a em: Arte (Artes Visuais, Danca, Musica ou Teatro) ou areas
afins; Educacdo Fisica; Letras: Espanhol, Inglés e Portugués com aulas dindmicas e

conhecimento em midias e tecnologia e novas ferramentas de comunicacgéo e informacéo.

Perfil do estudante: A unidade curricular Educacédo para midia, sentidos e significados
dard énfase aos fatores como curiosidade, emoc¢do, vontade de inovar, imaginacdo e
movimento, acreditando que ser humano pode exercer a criatividade e assim, oferecer
solucgdes, ideias, produtos e servigos, que contribuam, ndo apenas para 0 Seu crescimento

individual, como também da sociedade como um todo.

Quantidade de Estudantes: Para melhor interagdo entre alunos e professores visando
qualificar no processo ensino aprendizagem optou-se pela quantidade minima de 20 e no

méaximo de 30 estudantes em turmas mistas (22 e/ou 3?).

Espacos e Recursos: A relacdo entre 0S espagos, recursos e as atividades que forem
desenvolvidas é tridirecional. Dependendo do enfoque educativo, tomar-se-a as decisfes a
respeito quais e como serdo utilizados os espacos e recursos, como como por exemplo: salas,
biblioteca, quadra de esportes, espacos e ambientes que permitam a realizacdo das préaticas
artisticas, corporais e/ou linguisticas; caixa de som, filmadora, copiadora, impressora, radio,
projetor, computadores com acesso a internet, uso das midias, filmes, video aulas, simulados,
materiais e revisdbes do ENEM elaborados pela SEDUC, além de outros recursos definidos

pelos docentes e partira das estratégias que serdo desenvolvidas em sala de aula.

Avaliacdo: As estratégias de avaliacdo se pautam no didlogo com as estratégias de ensino e de
aprendizagem, coerentemente com as competéncias que se almejam potenciar. Assim, a
avaliacdo da capacidade deve ser realizada em situagdes de comunicagdo; a capacidade de
argumentar, em situac0es de argumentagé@o; a capacidade de resolucdo de problemas, em
situacOes de resolucdo de problemas; a capacidade de convivéncia e participacdo, em

situacOes de convivio social.

A avaliagdo é préatica pedagdgica e de gestdo que tem como finalidade o diagndstico, o
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acompanhamento continuo, formativo e reflexivo do desenvolvimento do curriculo e do
processo de ensino e de aprendizagem. Abrange, portanto, as diversas estratégias de auto
eheteroavaliacdo de educadores e de estudantes. A autoavaliacdo implica reflexdes que o
sujeito faz sobre seu proprio aprendizado e desempenho, sendo fundamental que sejam
orientadas por roteiros e critérios bem definidos. A heteroavaliacdo, por sua vez, implica a
apreciacdo do sujeito sobre o aprendizado e o desempenho de outro. Aqui se trata da
apreciacéo feita pelo professor sobre o trabalho desenvolvido por um aluno.

No que diz respeito ao Mddulo 2, o carater formativo, reflexivo e criativo constitui os
pilares do processo avaliativo. Nesse sentido a avaliacdo deve ser utilizada como uma
ferramenta que auxilia o professor na verificagdo e analise do desempenho dos estudantes ndo
apenas como mero protocolo pedagdgico, o que colabora e ressignifica as metodologias e
praticas pedagodgicas para a eficiéncia do processo avaliativo. No contexto da aprendizagem
criativa a rubrica pode ser uma grande aliada. A rubrica indica, em uma escala, as expectativas
especificas para uma determinada atividade proposta, conforme: a descricdo detalhada da
tarefa, aspectos que serdo avaliados; escala de diferentes niveis de desempenhos; descri¢éo

dos diferentes niveis de desempenhos.



TABELA 02 - Traz habilidades relacionadas as competéncias gerais e 0 eixo estruturante: Processos Criativos, 0s objetos e objetivos de

aprendizagem ligados as areas de conhecimentos a serem desenvolvidos no Itinerario Especifico CYBER MAIS.

EIXO CARGA HABILIDADES HABILIDADES OBJETIVOS DE OBJETOS DO
HORARIA RELACIONADAS RELACIONADAS AO CONHECIMENTO
A APRENDIZAGEM
AS EIXO
COMPETENCIAS ESTRUTURANTE
GERAIS
(EMIFCG04)- (EMIFGGO04) - Focar e difundir os esportes |®  Esportes de Rua (producio
PROCESSOS Reconhecer e analisar Reconhecer  produtos | de rua como modalidade que |  de Blogs).
CRIATIVOS diferentes e/ou processos criativos | integra caracteristicas como . _
140 HORAS e A lingua estrangeira nas

manifestacdes criativas,
artisticas e culturais, por
meio de vivéncias
presenciais e virtuais
que ampliem a
visdodemundo,
sensibilidade,
criticidadee
criatividade.

(EM IFCG 05)

Questionar, modificar
e adaptar ideias

por meio de fruicdo,
vivénciasreflexdo critica
sobre obras ou eventos
de diferentes
praticasartisticas,
culturais e/ou corporais,
ampliandoo
repertorio/dominio
pessoalsobreo
funcionamentoeos
recursos da(s) lingua(s)
ou da(s)linguagem(ns).

cooperacdo e socializacao,
utilizando 0S espacos
publicos como alternativos e
ndo apenas o futebol.

- Reconhecer e identificar em

diversas producdes textuais,
artisticas e culturais a
diversidade linguistica por
meio do conhecimento da
cultura de outros povos e
falantes de outras linguas.

- Identificar
diversas produces artisticas

midias sociais (Producdo de
podcasts e videos em lingua
estrangeira)

Recursosgraficos,
ortogréaficose
Morfossintaticosna producao
de efeitos de
sentido:Campanha
publicitaria, slogans,
legendas,noticias,
reportagens e
digitais;

géneros

Conotacéo e Denotacdo:
construcdo das relacGes de
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existentes e criar
propostas, obras ou
solucdes criativas,
originais ou
inovadoras, avaliando
e assumindo riscos
para lidar com as
incertezas e colocé-
las em pratica.

(EMIF CGO06)
Difundir novas ideias,
propostas, obras ou
solugBes por meio de
diferentes linguagens,
midias e plataformas,
analogicas e digitais,
com confianca e
coragem, assegurando
que alcancem
os interlocutores
pretendidos

em contextos historicos e
politicos na histdria da Arte,
relacionando-as a diferentes
culturas e padrBes estéticos,
as necessidades cotidianas
do ser humano e aos fatores
de significacdo do ambiente
social, para compreender
recursos  expressivos das
varias expressdes linguisticas
vinculadas as suas condi¢des
de produgéo e recepcéo.

Analisar as diferentes
materialidades da Arte em
diversos contextos
organizando essa atividade
em formatos digitais como
arte  transgénicas, eletro
performance, video
instalacdo, holopoesia e arte
multimidia  para  serem
explorados por meio das
linguagens artisticas (Artes
Visuais, Dang¢a, Mdsica ou
Teatro), a fim de ampliar o
repertério e pratica artistica
dos alunos

sentido e aspectos
socioculturais de uso da
lingua nos géneros
multimodais.

Producdo de blogs, vlogs,
sites entre outros no contexto
artistico em lingua materna e
estrangeira;

As diferentes
materialidades da  Arte;
historia da Arte;

Producdo de debates de
opinido, argumentacdo e
modalizac&o.

O uso de elementos
comunicativos da lingua
estrangeira (estrangeirismos)
nos textos midiaticos
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(EMIF GGO05) -
Selecionar e mobilizar

intencionalmente, em
um ou mais campos de
atuacdo 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.

- Argumentar e modalizar
observando a fungdo social
da linguagem, tomada “como

tecnologia simbdlica” em
que estdo embutidas
multiplas formas de

comunicacdo e de relagdes
de poder

- Apresentar as modalidades
do esporte, Parkout, skate,
Slackline) através da
exibicdo de videos, trechos
de filmes, enfatizando a
historia e os fundamentos,
cuidados. A criacdo de
circuitos para treino dos
movimentos

Esporte de Rua (Parkour,
skate, Slackline)

Caracteristicas e
funcionalidade do texto
multimodal ou

multissemiético.

Recursos lexicais e
morfossintaticos nas
diversasformas
comunicativas presentes nas
plataformas  digitais em
lingua materna e
estrangeiras.
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- Utilizar elementos obtidos de
varias manifestaces
artisticas, tais como a
literatura, a mdsica, o teatro
e a danca, moldando-as em
funcdo de projetos pre-
definidos de interacdo
linguistica e semidtica, para
reconhecer as  variadas
funcbes da arte e do trabalho
de producdo estética.

- Organizar as diversas
atividades em formato a
escolha de: (painéis,
coreldraw, gimp, photoshop,
grafico, mapa  mental,
infogréficos...) em uma
linguagem artistica:

(corporal, visual ou musical)
enfatizando suportes,
ferramentas e 0s meios aos
quais cada artista utiliza
como matéria e comunicacao
para tornar perceptivel sua
Arte, de acordo com suas
intencdes e interesse.

Producéo estética de chats,
paginas, tweets, posts, e
zines, fun clips, etc.

Linguagem digital

Arte  Multimidia, Arte
transgénica, Eletro
Performance, Video

Instalagdo. Holopoesia, entre
outros.

Incorporagéo das
tecnologias e midias digitais
no ensino de LE

Dialogos formais e
informais em lingua
estrangeira usados nas
midias sociais

Marcadores
conversacionais em lingua
estrangeira usados nas
midias sociais;
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Espanhol/Inglés

conversagdo: posterior &
execugcdo  das  praticas
sugeridas no eixo
Investigacao Cientifica.

Estudantes e docente
deverdo: Selecionar um tema
para ser discutido em lingua
estrangeira para
incorporacdo da pratica da
oralidade;

Identificar e reconhecer o0s
marcadores conversacionais
de inglés e espanhol,

Pesquisar a presenca do tema
em géneros textuais
discursivos  diversos em
lingua estrangeira.

Incorporar a inser¢do das
tecnologiasemidias  digitais
no ensino de LE,
considerando caracteristicas,
possibilidades e limitagdes
das mesmas em relacdo as
formas de interacdo e de
construcdo de significados.

Conectores e articuladores
do discurso comumente
presentes nos diélogos e
producdes artisticas e
literarias em lingua
estrangeira;
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(EMIFLGGO6)
Propor e testar solugdes

éticas, estéticas,
criativas e inovadoras
para problemas reais,
utilizando as diversas
linguas e linguagens
(imagens estéaticas e em
movimento; linguas e
linguagens corporais e
do movimento),entre
outras), em um ou mais
campos de atuacao
social, combatendo a
estereotipia, o lugar
comum e cliché

Transformar as experiéncias
com esporte, numa busca de
recorde para si mesmo como
movimento auto superagéo,
através da gravacao de
videos mostrando antes e
depois.

Realizar adaptacdes em
trabalhos artisticos
reconhecidos, seja na
literatura, na masica, no
teatro ou na danca,
ressaltando o valor da
diversidade dos padrdes
estéticos, das manifestacdes
de varios grupos sociais e
étnicos e o combate a todas
as formas de preconceito e
discursos de 6dios
disseminados nas redes
sociais para estabelecer e
construir alternativas em
funcdo das necessidades de
adequacdo as mdaltiplas
realidades vivenciadas pelos
individuos.

Esporte de Rua (Parkour,
skate, Slackline

Producéo estética em
diversos géneros:
retextualizacéo
multissemidtica.

Recursos de construcao
estética e criativa, adequados
a situacdo de interacao e
diversidade social.

Conjuncdes, preposicoes,
advérbios e respectivas
conjuncdes: conexdes de
sentido temporal em
eespacial nos textos
biograficos, argumentativos,
e outras espécies
linguisticas.

Expressfes corporais e
faciais em contetidos da fala
e em situacdes discursivas
especificas; Géneros orais e
Digitais: podcasts, slams,
rodas de conversa,
seminarios, video minuto,
vlog etc.

Midias Digitais,
caracteristicas, influéncia na
sociedade atual.
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Realizar uma sintese das
vivéncias dos/as estudantes
onde sejam abordados
episodios de superacéo,
trabalho em equipe,
aprendizagem colaborativa.

- Conhecer diferentes
manifestacdes artisticas
presentes nasdiversas
linguagens da arte: Artes
Visuais, Teatro, Danca e
Mdsica e seu valor para o
desenvolvimento da cultura e
da identidade dos povos
locais, inserindo o estudante
nesse processo de
identificacdo, planejamento e
utilizacdo dos diversos
formatos existentes em
midias digitais como: Web
arte, videoarte,instalacGes,
performances,realidade
virtual, dentre outra;

Utilizar a internet como este
recurso que permite infinitas
possibilidades de expansao
(recursividade) do
conhecimento. Seu estudo

Integracéo das tecnologias
e Midias as aulas de Lingua
Estrangeira - espanhol e
inglés - como perspectiva de
recursividade.

Especificidades da
organizacédo textual,
conectores e articuladores do
discurso em lingua
estrangeira
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sobre origem de uma lingua,
saber mais como funciona,
onde é empregada, etc.
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UNIDADE CURRICULAR 3: Mediando ideias

A Unidade Curricular Mediando Ideias permitird aos estudantes da 2ae/ou 3a série do
Ensino Médio no periodo de seis meses sistematizar estudos e pesquisas utilizando-se das
diversas tecnologias disponiveis para compreender, analisar 0os impactos socioculturais e
socioambientais buscando possiveis solugdes, ou novas alternativas de convivéncia do homem
com o meio. Neste momento, o estudante sera estimulado a propor a¢des transformadoras em
sua vida e na de seus pares por meio de projetos pessoais, profissionais, coletivos e/ou
colaborativos. Esses projetos se intensificaram neste eixo, utilizando-se da curadoria de
informacgdo com a selecdo de dados e argumentos em fontes confidveis impressas e digitais

para a producdo textual fundamentada para além do senso comum.

O estudante ampliara seu repertorio, perpassando pelos objetos de conhecimento,
como: a observacdo, compreensdo e interpretacdo dos elementos das linguagens através da
musica, do teatro, da danca e das artes visuais. As propostas de intervencdo elaboradas podem
considerar as relagdes sociais, econdémicas e culturais dentro dos modos de comunicagdo
midiatica, que repercutem na capacidade local de avaliar, discernir e participar de decisdes

relativas ao desenvolvimento da comunidade.

Eixo Estruturante: Mediacéo e Intervencao Sociocultural

e Midias sociais e o0 papel dos diferentes atores

e Midia como propulsora de conhecimento para uma aprendizagem colaborativa,
desfrutando de sua flexibilidade.

e Comunicacéo Cientifica, recursos incriveis para trocas de saberes.

e Formacédo de Redes de coautoria

Temas Contemporaneos Transversais:

e Educacao ambiental
e Ciéncia e tecnologia
e Saude

e Diversidade cultural

e Direito da crianca e do adolescente
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Carga Horaria da Unidade Curricular 3: 220 horas

Propbe-se uma distribuicdo da carga horaria entre os componentes curriculares da area de
Linguagens e Suas Tecnologias, mantendo-se uma propor¢do com base nos objetos do

conhecimento descritos para a Unidade Curricular.

Perfil Docente: Licenciado/a em: Arte (Artes Visuais, Danca, MUsica ou Teatro) ou &reas
afins; Educacdo Fisica; Letras: Espanhol, Inglés e Portugués com aulas dindmicas e

conhecimento em informatica.

Perfil Discente: A unidade curricular mediano ideias destaca a ideia do protagonismo
juvenil, ou seja, coloca o estudante no centro do processo de ensino e aprendizagem, de
forma que ele utilize seus conhecimentos para agir e participar na sociedade, ultrapassando
inclusive os muros da escola. Para tanto precisa, Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacgdo e comunicacdo 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 (BNCC, 2018).

Quantidade de Estudantes: Para melhor interacdo entre alunos e professores visando
qualificar no processo ensino aprendizagem optou-se pela quantidade minima de 20 e no

méaximo de 30 estudantes em turmas mistas (22 e/ou 3%).

Espacos e Recursos: A relacdo entre 0s espacos, recursos e as atividades que forem
desenvolvidas ¢ tridirecional. Dependendo do enfogque educativo, tomar-se-a as decisdes a
respeito das quais e como serdo utilizados os espagos e recursos, como por exemplo: Salas,
biblioteca, quadra de esportes, espagos e ambientes que permitam a realizacdo das praticas
artisticas, corporais e/ou linguisticas; caixa de som, radio, copiadoras, impressoras, filmadora,
projetor, computadores com acesso a internet, uso das midias, filmes, videoaulas, simulados,
materiais e revisdes do ENEM, elaborados pela SEDUC, além de outros recursos definidos

pelos docentes a partir das estratégias que serdo desenvolvidas em sala de aula.

Avaliacdo: As estratégias de avaliacdo se pautam no dialogo com as estratégias de ensino e
de aprendizagem, coerentemente com as competéncias que se almejam potenciar. Assim, a
avaliacdo da capacidade verbal realizada em situacdes de comunicacdo; capacidades de

argumentar, em situacdes de argumentacdo; a capacidade de resolucdo de problemas,
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emsituacOes de resolucdo de problemas; a capacidade de convivéncia e participacdo, em
situacOes de convivio social.

A avaliagdo é pratica pedagogica e de gestdo que tem como finalidade o diagndstico, o
acompanhamento continuo, formativo e reflexivo do desenvolvimento do curriculo e do
processo de ensino e de aprendizagem. Abrange, portanto, as diversas estratégias de auto e
heteroavaliacdo de educadores e de estudantes. A autoavaliacdo implica reflexbes que o
sujeito faz sobre seu proprio aprendizado e desempenho, sendo fundamental que sejam
orientadas por roteiros e critérios bem definidos. A heteroavaliacdo, por sua vez, implica a
apreciacdo do sujeito sobre o aprendizado e o desempenho de outro. Aqui se trata da
apreciacdo feita pelo professor sobre o trabalho desenvolvido por um aluno.

No que diz respeito ao Modulo 3, o carater formativo, reflexivo e participativo

constitui os pilares do processo avaliativo. Nesse sentido, a avaliacdo por meio de Seminario

fazendo parte das metodologias ativas, sdo alternativas vidveis e que buscam avaliar a
participacao dos estudantes nas aulas. A argumentacdo e o posicionamento critico deverdo ser
avaliados a partir de critérios estabelecidos e informados aos estudantes e ainda o
comprometimento desses com a tarefa de se inteirar sobre 0 assunto e expressar sua opiniéo,
ponto de vista e conclusoes.

A autoavaliacdo é também uma estratégia que pode ser utilizada visto que o ato de
auto avaliar demandar do estudante sinceridade, empatia, autogestdo, tomada de decisdo
responsavel e varias outras Competéncias Socioemocionais destacadas pela prdpria Base

Nacional Comum Curricular.



TABELA 03 - Traz habilidades relacionadas as competéncias gerais e 0 eixo estruturante: Mediagao e intervencao sociocultural, os objetos e

objetivos de aprendizagem ligados as areas de conhecimentos a serem desenvolvidos no Itinerario Especifico CYBER MAIS.

EIXO CARGA HABILIDADE HABILIDADES OBJETIVOS DE OBJETOS DO
HORARIA | RELACIONADAS AS RELACIONADAS APRENDIZAGEM CONHECIMENTO
COMPETENCIAS AOS EIXOS
GERAIS ESTRUTURANTES
MEDIAGCAO E 290 EMIF CG07) (EMIFGGO7) - Incentlivar a _,c_riagéo de * Esporte de aventura
INTERVENCAO | |,5rAs Reconhecer e analisar | 1dentificar e explicar | Conteddos  midiaticos  pelos 32%2§S:r3;grggosm
sOCIO questdes sociais, | questdes socioculturais | alUnos sobre o tema. ambiental.
culturais e ambientais | e ambientais passiveis )
CULTURAL di\_/ersas, identificando | e mediagio o -Enume,ra}r 0s conhecimentos e Planejamento orévio
€ incorporando valores intervengdo por meio | NECESSarios, rt.aferentes aos (selecdo e organizacdo)
Importantes para si e de praticas de | mdltiplos sistemas de de argumentos
gssr:gu?emcgligr\r/]zdaqgg linguagem comunicacdo e informacdo soci(_)cultgrais e
decisdes  conscientes presentes nos meios digitais, a_mblefltals _para - as
consequentes, ’ recorrendo a fontes confiaveis situacOes  discursiva e
colaborativas e dentro e fora do ambiente linguisticas.

responsaveis.

escolar, para identificar 0s
problemas  socioculturais e
ambientais relevantes

suscetiveis de intervencao.

Produzir campanhas
socioambientais que
ultrapassem os muros da escola
utilizando recursos presentes nas
midias digitais.

e Adequacdo vocabular na

pratica  discursiva da
linguagem digital.

e Analise e producdo de

imagens estaticas: fotos,
ilustracgdes, graficos,
infogréaficos) e em
movimento (videos) e
com sons (sonoplastias,
musicas)
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(EMUFMGO08)-

Compreender e
considerar a situagéo, a
opinido e o sentimento
do outro, agindo com
empatia, flexibilidade e

resiliéncia para
promover o didlogo, a
colaboracéo, a

mediacdo e resolucdo
de conflitos, o combate
ao preconceito e a

valorizagao da
diversidade.
(EMIFCG09)-
Participar  ativamente
da proposicao,
implementacéo e
avaliacdo de solucéo
para problemas
socioculturais e/ou

ambientais em nivel
local, regional, nacional
e/ou global,
responsabilizando-se
pela  realizagdo de
acoes e projetos
voltados  ao bem
comum

- Correlacionar as producdes das

linguagens  (Artes  Visuais,
Teatro, Danca e Musica) com
tecnologias contemporaneas por
meio das experiéncias de vida e
do acesso as diferentes
ferramentas tecnoldgicas para
fazer arte, ex: paint, photoshop,
coreldraw, gimp, etc. e
enriquecer  as  percepcles
humanas a respeito do espaco,
através de suportes material para
obtencdo de informacdes, para
comunicar, interagir, denunciar,
ressaltar e intervir na sua
preservagao

Associacao entre
linguagens (Artes
Visuais, Teatro, Danca e
Mdsica) e as tecnologias

contemporaneas
Esporte de aventura
adaptado (Parkour,

slackline orientacdo e
caminhada ecoldgica).
Elementos de coeséo
textual e a estratégia
argumentativa.
Adjetivacdo na descricdo
de  questbes  sociais
relevantes.

Emprego dos verbos de
estado ou de situagdo: Os

tempos presente
(comentario) e imperfeito
(relato) como

articuladores de espaco e
situacao.

O papel da tecnologia na
Arte contemporanea.
Recursos tecnoldgicos e a
pratica da interacdo
escrita e oral em lingua
estrangeira.

Vocabulario técnico e
texto expositivo: recursos
linguisticos de
impessoalizacao,
estratégias de
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(EMIFLGO08)
Selecionar e mobilizar,
intencionalmente,
conhecimentos e
recursos das praticas de
linguagem para propor
acdes individuais e/ou
coletivas de Mediacdo e
intervengao sobre
formas de interacdo e
de atuacdo  social,
artistico-culturalou
ambiental, visando
colaborar para 0
convivio democratico e
republicano com a
diversidade humana e o
cuidado com o0 meio
ambiente.

- Trocar experiéncias com jovens
de outros lugares, falantes de
outras linguas, especialmente
inglés e espanhol através do
compartilhamento de
informacdes sobre o esporte.

- Levantar as  possibilidades
efetivas fornecidas pelas novas
tecnologias no ensino da arte
desde que o carater ludico e
criativo  dessa ndo  seja
esmagado pelas finalidades
pragmaticas.

- Projetar e executar eventos que
envolvam o projeto de vida
dos/as estudantes

Indeterminacao do
sujeito.

Trilha ecologica “mata
ativa”

Processos figurativos da
linguagem informativa
(convencional e digital):
metafora, metonimia,
hipérbole, sinestesia,
dentre outros.

Mediacdo social das
diversas linguagens com
possibilidade de uso e
versdes em lingua
estrangeira: videos, vlog,
videominuto,
documentério, narrativas
multimidia e transmidia,
podcasts, playlists, dentre
outras.

Utilizacdo das
ferramentas tecnoldgicas
para fazer arte, ex: paint,

photoshop, coreldraw,
gimp, etc

Géneros textuais:
Infogréficos (Género

hibrido, descendente da
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(EMIFLG09)

Propor e testar
estratégias de mediagdo
e intervencdo
sociocultural
eambiental,
selecionando
adequadamente
elementos das
diferentes linguagens

- Explorar

- Utilizar

didaticamente uma
trilha ecoldgica, fazendo o
estudante questionar e interagir
com a natureza,produzindo no
final do percurso um video.

Relacionar, em textos de
variados  géneros,  recursos
verbais e ndo-verbais, além de
estratégias argumentativas de

convencimento, confrontando
diferentes  opinides sobre
problemas cruciais

enfrentadospela sociedade com
a disseminacdo das noticias
falsas e suas consequéncias
negativas no enfrentamento dos
problemas vividos em
coletividade, com a finalidade
de propor novas posturas e
atitudesque desenvolvam uma
convivéncia saudavel, com
respeito as diversidades e ao
trato responsavel com o mundo
que nos cerca.

competéncias e

experiéncias  advindas  dos

noticia, mas que
incorpora outros géneros
como graficos e outros
sistemas semioticos).

Especificidades da
organizacédo textual,
vocabulario e coeréncia
dos textos orais e escritos
de lingua estrangeira
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sistemas de comunicacdo e
informagdo, considerando a
funcdo social e o impacto das
respectivas tecnologias e das
diversas linguagens, para indicar
alternativas  mediadoras  as
situacbes que prejudicam a
liberdade de expressdo, a
convivéncia ideolégica e a
consciéncia ambiental

Planejar oficinas de uso das
ferramentas tecnologias que
viabilizem a criagdo e a
interatividade com obras
artisticas em ambientes virtuais,
configurando-se em mais espaco
para atividades e pesquisas.

Planejar oficinas de conversacéo
em lingua estrangeira que
valorizem a prética de interacéo
escrita e oral entre as pessoas
com o desenvolvimento de
recursos de  comunicacgdo
instantaneas utilizando graus de
formalidade,  conectores e
marcadores do discurso

Dominar uma boa diversidade
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de géneros textuais equivale ao
dominio da situacéo
comunicativa. Infogréaficos, por
exemplo sd&o um novo género
textual criado na e pela midia
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UNIDADE CURRICULAR 4: Programacao de Jogos

Eixo Estruturante: Empreendedorismo

A Unidade Curricular Programacdo e Criacdo de Jogos serd ofertada para estudantes
da 2a e 3a série do Ensino Médio, com enfoque no Empreendedorismo. PressupBe-se que 0
estudante, a partir dos conhecimentos e experiéncias anteriores, possa avaliar e formular
propostas concretas e articuladas, por meio de conhecimentos e recursos tecnologicos, criar
jogos numa sequéncia logica de aprendizagens relativas ao uso de programas de software,
como: planejamento que sera executado o protocolo de criacdo, como criar personagens,
objetos para incluir no cenario, como estes irdo transitar de um cenario para outro, as
estratégias, entre outras funcGes mais complexas.

E fundamental, nesse processo, a utilizaco da cooperagdo nos processos de criagio
auxiliando uns aos outros, além de atitudes ética, estética, criativa e inovadora com relacao
aos temas que serdo abordados nas narracdes, analisando de forma critica os impactos
socioculturais e socioambientais evidenciados em torno do tema ou produto a ser

desenvolvido.

Eixo Estruturante: Empreendedorismo

e Dicas de ferramentas comunicacionais e de compartilhamento de informacges Uteis
ao mundo do trabalho.

e Uso das midias sociais como incremento para desenvolvimento econémico e social
da comunidade.

e Estudo sobre utilizacdo dos softwares na criacdo de jogos;

e Producéo das narrativas mesclado com a jogabilidade: busca pela coeréncia e
linearidade nas historias

e Aplicativos na educacdo: possibilidades de trabalho com os estudantes de
modo significativo em novos contextos de aprendizagem.

- Temas Contemporaneos Transversais:

e Educacdo ambiental
e Ciéncia e tecnologia
e Saude

e Diversidade cultural

e Direito da crianca e do adolescente
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Carga Horaria da Unidade Curricular 4: 220 horas

Propbe-se uma distribuicdo da carga horaria entre 0os componentes curriculares da area de
Linguagens e Suas Tecnologias, mantendo-se uma propor¢do com base nos objetos do

conhecimento descritos para a Unidade Curricular.

Perfil Docente: Licenciado/a em: Arte (Artes Visuais, Danca, Musica ou Teatro) ou areas
afins; Educacdo Fisica; Letras: Espanhol, Inglés e Portugués com aulas dinamicas e

conhecimento em informatica.

Perfil Discente: O objetivo do modulo é colaborar no letramento digital dos estudantes
atraves da producao de jogos. Para tanto, € preciso haver apropriacdo de habilidades para que
o individuo participe de praticas sociais que envolvam diferentes linguagens e formas de se
comunicar, expressar sentimentos, ideias e experiéncias nos ambientes virtuais. apropriar —se
das midias de forma a expressar-se através delas e tornar-se um produtor, além de um

consumidor.

Quantidade de Estudante: No minimo 20 e no maximo 30 estudantes em turmas mistas (22
elou 39).

Espacos e Recursos: A relacdo entre oS espagos, recursos e as atividades que forem
desenvolvidas € tridirecional. Dependendo do enfoque educativo, tomar-se-ao as decisdes a
respeito dos quais e como serdo utilizados o0s espagos e recursos, como por exemplo: salas,
biblioteca, quadra de esportes, espacos e ambientes que permitam a realizacdo das préaticas
artisticas, corporais e/ou linguisticas; caixa de som, projetor, radio, filmadora, copiadora,
computadores com acesso a internet, uso das midias, filmes, video aulas, simulados, materiais
e revisbes do ENEM elaborados pela SEDUC, além de outros recursos definidos pelos
docentes, a partir das estratégias que serdo desenvolvidas em sala de aula.

Avaliacdo: O processo de avaliagdo serd continuo, durante todo o percurso de
desenvolvimento da unidade curricular, onde devem ser observados aspectos como: o
engajamento dos/das estudantes nas discussdes dos temas propostos para construcdo das
narrativas guardando linearidade e coeréncia, capacidade de argumentacdo, resolucdo de
conflitos em relacéo a estratégias para desenvolvimento do trabalho, pro atividade, analise do
proprio jogo, percepcdes e opinides e sugestdes para jogo do colega, evidéncia das
dificuldades, outras. Estas evidéncias podem ser verificadas através da autoavaliacdo ou por
questionario online. Importante que a tarefa seja bem planejada e com objetivos claros a

serem alcangados.



TABELA 04 - Traz habilidades relacionadas as competéncias gerais e o0 eixo estruturante: Empreendedorismo, os objetos e objetivos de

aprendizagem ligados as areas de conhecimentos a serem desenvolvidos no Itineréario Especifico CYBER MAIS.
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EIXO CARGA HABILIDADES |HABILIDADES DOS OBJETIVOS DE OBJETOS DO
ESTRUTURANTE | HORARIA | RELACIONADAS EIXOS APRENDIZAGEM CONHECIMENTO
AS ESTRUTURANTES
COMPETENCIAS
GERAIS
220 (EMIF CG10) - (EMIFLG10) Reconhecero Lazer/esp,orte Nocdes de

EMPREENDEDO HORAS Reconhecere Avaliarcomo de aventura como possivel empreendedorismo
RISMO forma de

utilizar qualidades
efragilidades
pessoaiscomconfia
nca para superar
desafios e alcancar
objetivos
pessoaiseprofission
ais, agindodeforma
proativaeempreend
edorae
perseverando em
situacOesde
estresse, frustragéo,
fracasso e
adversidade.

oportunidades,
conhecimentos e
recursos relacionados
as varias linguagens
podem ser utilizados
na concretizacéo de
projetos pessoais ou
produtivos,
considerandoas
diversastecnologias
disponiveiseos
impactos
socioambientais.

empreendedorismo social,
pessoal ou de negdcio.

Possibilitar inimeras
formas de apresentacédo dos
dados, fazendo com que 0s
usuarios possam ficar mais
instigados com o contetdo,
auxiliando na visualizacéo
dos dados espaciais de
modo mais préximo aos
atuais habitos perceptivos
da comunidade escolar,
imersa no mundo
multimidia.

social, filantropico e
pessoal.

Mapas interativos
Arquivos de multimidia
Utilizacdo da hipermidia

Elementos de coeséo e
padrdes de entonagédo dos
aplicativos e sotwares de
transcricdo oral
simultanea em lingua
estrangeira

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

(EMIF CG12) -
Refletir
continuamente sobre
seu proprio
desenvolvimento e
sobre seus objetivos
presentes E futuros,
identificando

aspiracoes e

oportunidades,
inclusive relacionadas
ao mundo do trabalho,

(EMIFLG11)
Selecionar e mobilizar
intencionalmente
conhecimentos e
recursos das praticas
de linguagem para
desenvolver um
projeto pessoal ou um
empreendimento

Estimularouso e o
desenvolvimento de
softwares e ferramentas
para o desenvolvimento da
pratica da escrita e
oralidade em lingua
estrangeira.

Sensibilizar o aluno a
tematica ambiental, a
hipermidia é um programa
gue pode somente
informar, ndo ocorrendo a
aprendizagem pelo projeto
em si, mas pelo uso que se
faz por meio dela.

Aplicar conhecimento
sobre organizagdo de
eventos dessa atividade
(Esporte de Aventura) na
escola ou comunidade.

Criar paginas eletronicas
onde serdo divulgados

simultaneas para inglés e
espanhol.

e Elaboracéo de projeto,
utilizacdo de ferramenta
tecnoldgica de criacéo,
planejamento e
divulgacéo.

e Diarios e dicionarios
eletronicos
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que orientem
escolhas, esforcos ¢
acOes em relacdo 4
sua vida pessoal,
profissional e cidada.

(EMIFLG12)
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
produtivo.

assuntos de interesse
coletivo, falando sobre
temas pertinentes a
determinados grupos de
pessoas.

Criar aplicativo de
localizagéo de espacos
desconhecidos pela
comunidade.

Questionar o uso de
determinadas tecnologias
para conhecimento e
proposicdo de novas
possibilidades de uso
tecnologias

Produzir aplicativos que
reconhegcam as noticias
falsas aocolocar o endereco
eletronico,viralizando
somente noticias
verdadeiras

e Criacdo de jogos ludicos

e/ou educativos

Desenvolvimento de
jogos educativos em LE -
espanhol e inglés.

Apropriacédo de
Tecnologias digitais
complexas
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ITINERARIO FORMATIVO INTEGRADO DE LINGUAGENS E SUAS
TECNOLOGIAS

AREA: Linguagens e suas Tecnologias
TITULO: Construindo a Nossa Identidade

TEMA: Memoria Como Espaco de Construcao da Identidade do Estudante

INTRODUCAO

O Itinerario Formativo Integrado Construindo a Nossa Identidade propde
relacionaros aspectos ligados a memdria e a identidade do estudanteem uma dindmica de
reconstrucdo de conhecimentos sobre si mesmo, 0 mundo contemporaneo e o0 meio onde
habita, por meio de referéncias do passado e do presente num projeto educativo reversivel que
promove as conexdes de elementos da Ciéncia, da Cultura e da Historia, buscando encontrar
novas respostas, novas inspiracfes e intervencfes que ressignifique o momento atual, sem
perder assim, o sentido de continuidade e valorizacdo do patriménio cultural e cientifico
historicamente construido pelo homem. Isso possibilitara uma formacéo ativa e integral do
estudante, e ainda, o estimulo para prosseguir seus estudos futuros, relacionados as areas que
integram este documento. O itinerdrio sera composto por diferentes arranjos curriculares,
organizado sem quatro Unidades Curriculares com tematicas sobre o processo de construcao
da memodria e identidade do estudante.

Nesse contexto, sugere-se o aprofundamento e a ampliagdo das aprendizagens
desenvolvidas na formacdo geral bésica, nas &reas que compdem esse Itinerario Formativo
Integrado: linguagens e suas tecnologias; matematica e suas tecnologias; ciéncias da natureza
e suas tecnologias; ciéncias humanas e sociais aplicadas, permitindo que vivencie
experiéncias educativas associadas a realidade atual, contextualizados como 0s temas
contemporaneos transversais com intuito de favorecer ao estudante sua formacgdo pessoal,
profissional e cidada. Essa organizacdo curricular pretende garantir ainda mais a flexibilizacdo
do Ensino Medio, propiciando ao estudante desenvolver e fortalecer sua autonomia,
considerando seu projeto devida, sua formacéo integral prevista pela Lei n°® 13.415, de 16 de
fevereiro de 2017, no que se refere a oferta de Itinerarios Formativos.

Diante dos objetivos propostos, as Areas do Conhecimento integradas nesse itinerario,

de modo articulado buscard enfatizar a autonomia dos estudantes no desenvolvimento de
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habilidades para alcangar nova compreensdao por meio da producdo de ideias e de acOes
criativas e colaborativas, para tanto, utilizar-se de metodologias que desencadeiam processos
de trocas de saberes e experiéncias de modo que as demandas de aprendizagem levantadas
seja uma fonte de debates, reflexdes e posicionamentos a respeito dos temas em estudo. Em
razdo disso, acultura estudantil precisa encontrar espaco na escola de forma que, considere
suas diferencas, seus modos de organizacdo, e contribua na formacdo de estudantes
conscientes das suas escolhas, e da a constituir seus proprios valores e acervos culturais, desse
modo, ndo pode ser generalizada, homogeneizada. Atualmente, assistimos, um tanto
perplexos, a estudantes seremenvolvidos num processo de imediatismo exacerbado, uma
categoria social influenciada pelas constantes mudancas socioeconémico e cultural, a qual
necessita de uma formacao que ofereca além de conhecimentos, momentos densos de reflexao
e discernimento que os fortaleza a ir ao encontro da s ociedade que 0s espera.

Concernente as identidades, Hall (2006) diz que sua construcdo acontece dentro e néo
fora do discurso, adverte que precisamos compreendé-las como produzidas em locais
histéricos e institucionais especificos, no interior de formacbes e préaticas discursivas
especificas, por estratégias e iniciativas especificas. A memoria, em seu aspecto individual e
coletivo estd ancorada ao patriménio cultural, de onde se projetam representacdes do lugar
que determinada sociedade humana habita. Dessa forma, pode-se afirmar que a memaria nos
da a sensacdo de pertencimento e existéncia. Em conformidade com essa realidade, o
Itinerério Integrado Construindo a Nossa Identidade, destaca a preservacdo da memoria, dos
direitos humanos, das raizes culturais piauienses, das matrizes africanas e indigenas, dos
povos imigrantes e refugiados, do patrimdnio material e imaterial, como de partida para
universo a ser redescoberto pelo estudante que precisa se afirmar culturalmente nesse novo
contexto contemporaneo, como fundamento para construcdo de sua identidade, a0 mesmo
tempo em que ativa a “memoria social* contribuindo para a construgdo coletivae consciente
de um planeta sustentavel para as novas geracoes.

Os costumes, as manifestagcdes culturais contextualizadas na arte, nos esportes, na
literatura e, principalmente, no modo de pensar, falar e agir fazem parte da cultura de um povo
e devem ser preservadas para que nunca Se perca a singularidade de transicdo do individual
para o coletivo. Ricoeur(2007) defendem esta perspectiva que é necessario fazer justica pela
lembranca, trazer a cena atores sociais, objetos e praticas, até entdo, esquecidas pela
historiografia oficial. Nesse sentido, Duarte (2013) alerta que as novas geracdes precisam

apropriar-se das objecOes resultantes das geragdes passadas, uma espécie de insercdo na
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Continuidade da historia pelas novas geracdes. Pode-se dizer que € um dialogo do
contemporaneo com o passado.

As referéncias que temos sobre o passado, devem ser resgatadas e vivenciadas
atravésdos diversos segmentos socioculturais, politicos e ambientais nos dias atuais, pois
recupera asconexdes e as tramas perdidas.Vivemos numa época imersa numa espécie de
liquidez, ondese recusa os referentes contextos e as contingéncias em nome de uma
modernidade que excluia memoria. Quais consequéncias? Qual o resultado dessas
transformac6es? Algumas delas sdo: perda de nossas referéncias, dificuldade de orientar-se no
mundo, o que afeta a constru¢do do sujeito moderno como nossos estudantes, que ja nasceram
num mundo difuso e indeterminado, no qual as relagcBes sociais, culturais e politicas sao
trocadas por bens de consumo, em que o“novo ¢ superior ao antigo”. As grandes narrativas
historicas perdem espaco para uma sucessdo de eventos ndo conectados entre si. Chaui (2004)
salienta que memoria é uma evocacao dopassado, guarda o tempo que se foi salvando-o da
perda total, e que sdo exatamente nossasraizes culturais, familiares e sociais que nos
distinguem das demais e nos ddo uma identidade de povo, de nacdo, com o poder de
transformacéo do seu meio.

O Itinerério Integrado Construindo a Nossa Identidade possibilita uma reflexdo em
torno da memoria e seu patrimdnio histérico — cultural com uma preocupacdo em torno da
producdo da identidade individual e coletiva dos estudantes, professores e comunidade por
meio do estimulo a valorizacdo e preservacdo da memoria social através de um projeto de
ressignificacdo de toda producdo humana procurando dar ritmo, entonacdo e evocagdo as
narrativas que contaram e encantaram nossa cultura por meio das tradigdes culturais, pela
oralidade e pela dos saberes corporais, artisticos, linguisticos, literarios e historicos de uma
geracdo transmite seus conhecimentosaos mais novos. As diferentes linguagens alargam
enormemente os dominios do homem “tornando a sabedoria do passado analisavel no
presente e passivel de aperfeicoamentono futuro”(LURIA,2014, p.26).

Tendo em vista 0s aspectos observados, Levi Schmitt (1996) salienta que, a
juventudenessemovimentodereconstrugaosocialeculturalsereinventaeparticipadoseupropriofaz
erenquanto ser social que, mesmo limitado e as vezes fragil no processo de transicdo da
infanciapara a vida adulta, consegue, ao mesmo tempo, ser cheia de significado, simbolos,
surpresas,atengdes e potencialidades. Nesse sentido, o contexto histérico dos jovens na
sociedade deveser mediado e substanciado por a¢des de impacto de acordo com seus

interesses, anseios e potencialidades de praticas conectadas com o mundo contemporaneo,
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dando uma dinamicidade no processo de ensino e aprendizagem no lugar onde habita. Isto
permitird desenvolver a consciéncia de si mesmos, do grupo social e de classe, como produtos
historicos da sociedade, agentes de nossa historia pessoal e social — decidir se mantemos ou

transformamos a nossa sociedade como pontua Lane (1983).

2 UNIDADES CURRICULARES

O ltinerério Integrado Construindo a Nossa ldentidade esta dividido em 4 Unidades
Curriculares, assim denominadas:

UNIDADE CURRICULAR 1: MEMORIA LUGAR DE REFLEXAO E CONTEMPLACAO
—~ PERGUNTAR E PRECISO

UNIDADE CURRICULAR 2: JUVENTUDE NUM MOVIMENTO DE “VIR A SER”:
CONHECER PARA REINVENTAR

UNIDADECURRICULAR 3: MEMORIA, SENTIDO, RESSIGNIFICACAO E
IDENTIDADES

UNIDADE CURRICULAR 4: RAIZES CULTURAIS DAS IDENTIDADES

3 AREAS DO CONHECIMENTO QUE INTEGRAM O ITINERARIO INTEGRADO
CONSTRUINDO A NOSSA IDENTIDADE

=> Linguagens e Suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas tecnologias, Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas, Matematica e Suas Tecnologias.

TEMA: Memdria Como Espaco de Construcdo da Identidade do Estudante

4 ESTRUTURA GERAL DOS OBJETOS DE CONHECIMENTO

O ltinerario Integrado Construindo a Nossa ldentidade, propde por meio de suas
quatro unidades curriculares, oferecer um fluxo dindmico e eficaz de todos os seus objetos de
estudo, tudo escrito, visando uma proposta inovadora com foco no estudante, no sentido de
subsidiar a construgdo de seu futuro e o exercicio do seu protagonismo estudantil durante o
processo de ensino e aprendizagem.

Além disso, serdo trabalhados os Temas Contemporaneos Transversais, bem como os

objetos do conhecimento com seus respectivos objetivos de aprendizagem, os quais foram
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organizados a partir das habilidades propostas na Base Nacional Comum Curricular - BNCC e
nos referenciais para os Itinerarios Formativos, onde os estudantes e professores poderdo
trilhar a proposta nas quatro unidades. Recomenda-se, também, a inclusdo das Unidades
Eletivas, que sdo consideradas uma oferta opcional por parte da instituicdo, porém apresenta
grande impacto no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes, visto que possibilita a
ampliacdo do conhecimento em area de interesse dos estudantes ou de area de relevancia para
0 contexto local.

A primeira Unidade tem um foco no eixo Investigacdo Cientifica, Memdria Lugar de
Reflexdo e Contemplacdo — Perguntar é Preciso, a qual se utiliza de discursos, artisticos
e/ou linguisticos, historicos analisando-os na diversidade de relagbes que consideram sua
dindmica de espaco-tempo buscando adquirir a nocdo de historicidade e identidade que
acompanha a formacdo da memdria social, cultural num processo dialégico com o
conhecimento cientifico escolar, sendo exemplos de temas de estudo a danga, o patrimonio
cultural, a leitura e producdo de texto em linguas estrangeiras, a arte rupestre piauiense e a
compreensdo do texto através do contexto a serem debatidos e aprofundados nesta unidade
integrada de forma pensada e criativa com as outras areas do conhecimentos: Natureza,
Humanas e Matematica, dispondo-se de uma sequéncia paulatina de aprofundamento do

conhecimento.

A segunda Unidade curricular, Juventude num Movimento de “Vir a Ser”:
Conhecer para reinventar, vale-se de estudos: memdria, construindo identidade com as
dancas locais, estilos musicais, teatrais e tecnologia, producdo de textos nas linguas brasileiras
estrangeiras inglés e espanhol, obras literarias estrangeiras, brasileiras e piauienses. Nessa
unidade, em que se busca a integracdo com as outras trés areas do conhecimento: Matematica
e Suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e Suas Tecnologias e Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas, pretende-se investigar e aprofundar conhecimentos com bases culturais e

tecnologias aplicadas, criacdo de processos e produtos criativos.

Na terceira Unidade, Memoria, Sentido, Ressignificacdo e Identidades, foca-se no
eixo Mediacdo e intervencdo sociocultural, e a integracdo é proposta com a area de Humanas
e Matemaética, sendo exemplos de temas de estudos: danca — representacdo e significacdes
sociais, variedades linguisticas, tipos de discursos, usos de recursos linguisticos e relacdo
entre arte e meio ambiente. J& na quarta e Gltima Unidade o foco foi no eixo estruturante de
empreendedorismo, Raizes Culturais das Identidades, onde o estudante é protagonista de

todo o processo de aprendizagem, com a possibilidade de criar algo pensando no projeto
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profissional e até mesmo na perspectiva de crescer como cidadao.

Os temas centrais desta unidade sdo: danca contemporanea, producdo de projetos
pessoais, emprego de verbos nas linguas estrangeiras, blog, vlog e redes sociais, arte circense
e audiovisual, resgate da memoria em todas as linguagens, bem como em outras areas do

conhecimento que integram este Itinerério Integrado, de forma multidisciplinar.

O projeto final do Itinerario Integrado Construindo a Nossa ldentidade sera
apresentado pelos estudantes por meio de feiras, saraus, gincanas ou outra modalidade a ser
escolhida por alunos e professores. Os materiais tangiveis e intangiveis do acervo histérico e
cultural serdo escolhidos pelos alunos para andlise, interpretacdo e compreensao das diversas
expressdes culturais, mediado pelos professores. Também serdo reproduzidas obras do
passado em outros corpos (nossos estudantes), outras vozes, outras narrativas locais através da
masica, teatro, literatura, danca, historias de vida familiar e/ou pessoal como portadores de
memorias e do patrimonio social. Essas atividades depois poderdo originar livros, exposicoes,
folhetos e sites. A avaliacdo do projeto se dara a partir de instrumentos que verifiquem o
desenvolvimento das habilidades e competéncias previstas para dominio intelectual e pratico

dos contetdos trabalhados no projeto.

UNIDADE CURRICULAR 1:Memodria Lugar de Reflexdo e Contemplacédo — Perguntar
é Preciso

Eixo Estruturante: Investigacdo Cientifica

Tematicas Ligadas ao Eixo estruturante Investigacdo Cientifica

> Dangas tipicas piauienses;
> Leitura e producéo de texto em lingua estrangeira: espanhol e inglés
> Arte rupestre, grafismo e musica piauiense;

> Compreensao de texto em contexto local, nacional e internacional.

UNIDADE CURRICULAR 2: Juventude Num Movimento de “Vir a Ser”’; Conhecer Para
Reinventar.

Eixo Estruturante: Processos criativos

Tematicas ligadas ao Eixo Estruturante: Processos Criativos



>

Construindo identidade com as dangas locais;

Arte circense, audiovisual, midia e tecnologias contemporaneas;

Obras literérias portuguesas, brasileiras, piauienses e nas linguas estrangeiras:

espanhola e inglesa;

Resenhas e/ou producéo de textos.

UNIDADE CURRICULAR 3: Memoria, Sentido, Ressignificacdo e ldentidades

Eixo

Estruturante: Mediacéo e Intervencdo Sociocultural

Tematicas Ligadas ao Eixo Estruturante: Mediacgéo e Intervencao Sociocultural

> Danca — representacao e significacGes sociais;
> Patrimonio cultural material e imaterial piauiense;
> Variedade linguistica/tipos de discursos;

> Usos de recursos linguisticos na lingua portuguesa, inglesa e espanhola.

UNIDADE CURRICULAR 4: Raizes Culturais das Identidades

Eixo

Estruturante: Empreendedorismo

Tematicas Ligadas ao Eixo Estruturante: Mediacdo e Intervencao Sociocultural

vV V V V V

Danca contemporanea/ressignificando a memdria local;
Producéo de projetos pessoais e/ou colaborativos;
Emprego de verbos nas linguas portuguesa, espanhola e inglesa

Arte indigena, afro e piauiense;

linguagens.

5 EIXOS ESTRUTURANTES

Eixo

1: Investigagao Cientifica

Criac0es de blog, vlog, e redes sociais/resgate da memoria piauiense em todas as
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Este Eixo tem como énfase ampliar a capacidade dos estudantes de investigar a

realidade, compreendendo, valorizando e aplicando o conhecimento sistematizado, por meio

da realizacio de praticas e producBes cientificas relativas a uma ou mais Areas de

Conhecimento, a Formacao Técnica e Profissional, bem como as teméticas de seu interesse.

S&o objetivos deste eixo:



83

e Aprofundar conceitos fundantes das ciéncias para a interpretacdo de ideias, fenbmenos
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 intervengdes
que considerem o desenvolvimento local e a melhoria da qualidade de vida da

comunidade.

FOCO PEDAGOGICO

Neste eixo, 0s estudantes participam da realizacdo de uma pesquisa cientifica em
ambito local, nacional e internacional, compreendida como procedimento privilegiado e
integrador de areas e componentes curriculares. O processo pressup@e a identificacdo de uma
duvida, questdo ou problema; o levantamento, a formulacéo e teste de hipdteses; a selecdo de
informacdes e de fontes confiaveis; a interpretacdo, elaboracdo e uso ético das informacGes
coletadas; a identificagdo de como utilizar os conhecimentos gerados para solucionar
problemas diversos; e a comunicacdo de conclusdes com a utilizagdo de diferentes linguagens

pautadas na construcdo da identidade dos estudantes na comunidade onde habita.

Eixo 2: Processos Criativos

Este eixo tem como énfase expandir a capacidade dos estudantes de idealizar e realizar
projetos criativos associados a uma ou mais Areas de Conhecimento, & Formacg&o Técnica e

Profissional, bem como as tematicas de seu interesse.

Sé&o objetivos deste eixo:

e Aprofundar conhecimentos sobre as artes, a cultura, as midias sociais e digitais, as
linguagens e as ciéncias aplicadas e sobre como utiliza-los para a criacdo de processos
e produtos criativos;

e Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer criativo;

e Utilizar esses conhecimentos e habilidades em processos de criagdo e producdo
voltados a expressao criativa e/ou a construcao de solugdes inovadoras para problemas

identificados na sociedade e no mundo do trabalho.
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FOCO PEDAGOGICO:

Neste eixo, 0s estudantes participam da realizacdo de projetos criativos, por meio da
utilizacdo e integracdo de diferentes linguagens, manifestaces sensoriais, vivéncia artisticas,
culturais, midiaticas e cientificas aplicadas, que seja significativa para o estudante,
considerando o seu projeto de vida e sua identidade . O processo pressupde a identificacdo e o
aprofundamento de um tema ou problema, que orientara a posterior elaboracéo, apresentacéo e
difusdo de uma acdo, produto, prototipo, modelo ou solucdo criativa, tais como obras e
espetaculos artisticos e culturais, campanhas e pecas de comunicagdo, programas, aplicativos,
jogos, robds, circuitos, entre outros produtos analdgicos e digitais nos contextos locais,

nacionais ou internacionais.

Eixo 3: Mediagéo e Intervengéo Sociocultural

Este eixo tem como énfase ampliar a capacidade dos estudantes de utilizar
conhecimentos relacionados a uma ou mais Areas de Conhecimento, & Formagio Técnica e
Profissional, bem como a temas de seu interesse para realizar projetos que contribuam com a

sociedade e 0 meio ambiente.

Sdo objetivos deste eixo:

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;

e Ampliar habilidades relacionadas a convivéncia, atuacdo sociocultural, resgate da
memoria e identidade;

e Utilizar esses conhecimentos e habilidades para mediar conflitos, desenvolver estudos,
promover entendimentos e propor solucdes para questdes e problemas socioculturais e

ambientais identificados em suas comunidades.

FOCO PEDAGOGICO

Neste eixo, privilegia-se o0 envolvimento dos estudantes em campos de atuagdo da

vida publica, por meio do seu engajamento em projetos de mobilizacdo e intervencéo
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sociocultural e ambiental local que os levem a promover transformagOes positivas na
comunidade, que facam referéncia a memoria, ao patrimonio histérico e cultural piauiense. O
processo pressupBe o diagnostico da realidade sobre a qual se pretende atuar, incluindo a
busca de dados oficiais e aescuta da comunidade local; a ampliacdo de conhecimentos sobre o
problema a ser enfrentado; o planejamento, execucdo e avaliagdo de uma agéo social e/ou
ambiental que responda as necessidades e interesses do contexto; a superagao de situagdes de
estranheza, resisténcia, conflitos interculturais, dentre outros possiveis obstaculos, com

necessarios ajustes de rota.

Eixo 4: Empreendedorismo

Este eixo tem como énfase expandir a capacidade dos estudantes de mobilizar
conhecimentos de diferentes areas para empreender projetos pessoais ou produtivos
articulados ao seu projeto de vida.

Sdo objetivos deste eixo:

e Aprofundar conhecimentos relacionados a contexto, ao mundo do trabalho e & gestdo
de iniciativas empreendedoras, incluindo seus impactos nos seres humanos, na
sociedade e no meio ambiente;

e Ampliar habilidades relacionadas ao autoconhecimento, empreendedorismo e projeto
de vida;

e Ultilizar esses conhecimentos e habilidades para estruturar iniciativas empreendedoras
com propdsitos diversos, voltadas a viabilizar projetos pessoais ou produtivos com

foco no desenvolvimento de processos e produtos com o uso de tecnologias variadas.

FOCO PEDAGOGICO

Neste eixo, 0s estudantes sdo estimulados a criar empreendimentos pessoais ou
produtivos articulados com seus projetos de vida, que fortalecam a sua atuagdo como
protagonistas da sua prépria trajetéria na comunidade onde habita. Para tanto, busca
desenvolver autonomia, foco e determinagdo para que consigam planejar e conquistar
objetivos pessoais ou criar empreendimentos voltados & geracdo de renda via oferta de
produtos e servigos, com ou sem uso de tecnologias, abordando tematicas sobre a memdria e
identidade local. O processo pressupde a identificacdo de potenciais, desafios, interesses e
aspiracdes pessoais; a analise do contexto externo, inclusive em relacdo ao mundo do

trabalho; a elaboracdo de um projeto pessoal ou produtivo; a realizacdo de acdes-piloto para
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testagem e aprimoramento do projeto elaborado; o desenvolvimento ou aprimoramento do

projeto de vida dos estudantes.

6 HABILIDADES DOS ITINERARIOS FORMATIVOS QUE ESTAO ASSOCIADAS
AS COMPETENCIAS GERAIS DA BNCC (LINGUAGENS E SUAS
TECNOLOGIAS)

Eixo Estruturante: Investigacdo Cientifica

(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, masica, linguagens corporais € 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 organizacdo, o funcionamento e/ou 0s
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), situando-os no contexto de um ou mais campos de atuacdo social e utilizando

procedimentos e linguagens adequados a investigacéo cientifica.

(EMIFLGGO03) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratoria, de campo, experimental etc.) em fontes confidveis, informacdes sobre portugués
brasileiro, lingua(s) e/ ou linguagem(ns) especificas, visando a fundamentar reflexdes e
hipoteses 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), identificando os
diversos pontos de vista e posicionando-se mediante argumentagdo, com o cuidado de citar as
fontes dos recursos utilizados na pesquisa e buscando apresentar conclusdes com 0 uso de

diferentes midias.



87

Eixo Estruturante: Processos Criativos

(EMIFLGGO04) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruicdo, vivéncias
e reflexdo critica sobre obras ou eventos de diferentes préaticas 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 atuacédo
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.

(EMIFLGGO06) Propor e testar solucdes 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.

Eixo Estruturante: Mediacéo E Intervencéo Sociocultural

(EMIFLGGO7) Identificar e explicar questbes socioculturais e ambientais passiveis de

mediacdo e intervencdo por meio de préaticas de linguagem.

(EMIFLGGO08) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e recursos das
praticas de linguagem para propor ac6es individuais e/ ou coletivas de mediacao e intervencéo
sobre formas de interacdo e de atuacdo social, artistico-cultural ou ambiental, visando
colaborar para o convivio democrético e republicano com a diversidade humana e para o

cuidado com o meio ambiente.

(EMIFLGGO09) Propor e testar estratégias de mediacdo e intervencdo sociocultural e

ambiental, selecionando adequadamente elementos das diferentes linguagens.

Eixo Estruturante: Empreendedorismo

(EMIFLGG10) Avaliar como oportunidades, conhecimentos e recursos relacionados as
varias linguagens podem ser utilizados na concretizagdo de projetos pessoais ou produtivos,

considerando as diversas tecnologias disponiveis e 0s impactos socioambientais.

(EMIFLGGL11) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e recursos das

praticas de linguagem para desenvolver um projeto pessoal ou um empreendimento produtivo.
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(EMIFLGG12) Desenvolver projetos pessoais ou produtivos, utilizando as praticas de
linguagens socialmente relevantes, em diferentes campos de atuacdo, para formular propostas

concretas, articuladas com o projeto de vida.

7.EIXOS ESTRUTURANTES PARA A AREA ESPECIFICA LINGUAGENS E SUAS
TECNOLOGIAS

7 Eixo 1: Investigagdo Cientifica

(EMIFCGO01) Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e evidéncias com

curiosidade, atengdo, 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 conclusdes, opinides e argumentos, por meio de
afirmacGes claras, ordenadas, coerentes e compreensiveis, sempre respeitando valores
universais, como liberdade, democracia, justica social, pluralidade, solidariedade e

sustentabilidade.

(EMIFCGO03) Utilizar informagfes, conhecimentos e ideias resultantes de investigacdes

cientificas para criar ou propor solugdes para problemas diversos.

Eixo 2: Processos Criativos
(EMIFCGO04) Reconhecer e analisar diferentes manifestagdes criativas, 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
solugdes criativas, originais ou inovadoras, avaliando e assumindo riscos para lidar com as

incertezas e coloca-las em prética.

(EMIFCGO06) Difundir novas ideias, propostas, obras ou solugdes por meio de diferentes
linguagens, midias e plataformas, analégicas e digitais, com confianca e coragem,

assegurando que alcancem os interlocutores pretendidos.
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Eixo 3 - Mediacéo e Intervencdo Sociocultural

(EMIFCGO07) 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.

(EMIFCGO08) Compreender e considerar a situacdo, a opinido e 0 sentimento do outro,
agindo com empatia, flexibilidade e resiliéncia para promover o didlogo, a colaboracéo, a

mediacéo e resolucgéo de conflitos, o combate ao preconceito e a valorizagédo da diversidade.

(EMIFCGQ9) Participar ativamente da proposicdo, implementacdo e avaliacdo de solucéo
para problemas socioculturais e/ou ambientais em nivel local, regional, nacional e/ou global,

responsabilizando-se pela realizacdo de agdes e projetos voltados ao bem comum.

Eixo 4 - 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, frustracdo, 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 proprio desenvolvimento e sobre seus
objetivos presentes e futuros, identificando aspiracdes e oportunidades, inclusive relacionadas
ao mundo do trabalho, que orientem escolhas, esforcos e aces em relagdo a sua vida pessoal,

profissional e cidada.

8 UNIDADES CURRICULARES ESTRUTURANTES DO ITINERARIO FORMATIVO
INTEGRADO

O Itinerario Formativo Construindo Nossa Identidade esta organizado em 4 (quatro)

unidades curriculares, divididos entre a 22 e 32 séries do Ensino Médio, conforme a seguir:

Moédulo 1: Memoria Lugar de Reflexdo e Contemplacdo — Perguntar é Preciso

Moédulo 2: Juventude Num Movimento de “Vir a Ser”: Conhecer Para Reinventar
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Moédulo 3:Memodria, Sentido, Ressignificacédo e Identidades

Moédulo 4: Raizes Culturais das Identidades

UNIDADE CURRICULAR 01: MEMORIA LUGAR DE REFLEXAO E
CONTEMPLACAO - PERGUNTAR E PRECISO

A Unidade Curricular Memoria Lugar de Reflexdo e Contemplacdo — Perguntar é
Preciso, traz uma proposta voltada aos estudantes, para que eles possam conhecer e
refletirsobre a memoria e sua identidade, sobretudo no Estado do Piaui, contribuindo com a
construcdo da sociedade, permitindo que busquem se apropriar cada vez mais de
conhecimentos e habilidades que os possibilitam acessar, selecionar, processar, analisar e
utilizar dados sobre os mais diferentes assuntos, seja para compreender e intervir na realidade,
seja para lidar de forma critica, reflexiva e produtiva com a quantidade cada vez maior de
informacdes disponiveis.

Assim, com intuito de que os estudantes compreendam sobre como foram se formando
“diferentes juventudes”, uma cogitagado, e busca de sentido, na forma de escutar, observar, ver
0 que hoje passa despercebido no cotidiano e suas relacdes com o passado. Trazer a tona, o
patrimdnio historico-cultural, como este lugar de memodria, de referéncia, de demarcacédo da
individualidade com uma preocupagdo em torno da producdo da identidade individual e
coletiva dos estudantes como sujeito cultural, relacionando cada area do ensino, cada
componente curricular podera contribuir nesse dialogo, trazendo suas contribui¢fes acerca das
producdes humanas contidas nesse universo cultural, construindo testemunho de movimento
de ideias, e formas de como produziram a sua existéncia.

E organizada em torno do Eixo Estruturante de Investigacdo Cientifica e compreende

uma carga horéria total de 140h. Para fins de distribuigdo, sugere-se trés formas a seguir:

Como primeira sugestdo, a carga horaria pode ser organizada de forma flexivel pelas
atividades propostas correspondentes a este eixo. Segue o modelo de distribuicao:

1. Discussao tedrica e identificacdo do problema: 30h

2. Levantamento e formulacao de hipdteses:15h
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3. Selecéo de informacdes e fontes: 25h
4. Interpretagéo e uso das informagdes: 25h
5. ldentificacdo de como utilizar os conhecimentos gerados: 25h
6. Comunicacdo de conclusdes e socializacdo da pesquisa: 20h
A segunda sugestdo propde uma distribuicdo entre as quatro areas que integram o
itinerario, mantendo uma proporcao da carga horaria com base na quantidade dos objetos de
conhecimento propostos:

1. LinguagensesuasTecnologias-75h
2. CiénciasHumanaseSociaisAplicadas -25h
3. Matematicaesuas Tecnologias-20h

4. CiénciasdaNaturezaesuasTecnologias-20h

Por fim, a terceira sugestdo seria a divisdo do total da carga horaria (140h)
pelaguantidade de semanas disponiveis no semestre, de forma proporcional entre as areas

queintegram,considerando 0s objetos do conhecimento propostos.

TemasContemporaneosTransversais:

Tecnologia

Diversidade Cultural
Educacédo para o consumo
Vida familiar e social

Processo de envelhecimento, respeito e valorizacdo do idoso.

vV V V V VYV V

Educacéo historica e cultural brasileira.

Perfil Docente: Professores de Lingua Portuguesa, Espanhol, Arte, Educacéo Fisica, Inglés,
alem dos professores com habilitagbes em outras areas do conhecimento relacionadas as

habilidades da Unidade Curricular.

Perfil do Estudante: A unidade curricular Memoria Lugar de Reflexdo e Contemplagdo —
Perguntar € Preciso vai de encontro ao estudante que deseja conhecer a historia, sua
identidade e sua memdria, para ser capaz de enfrentar os desafios, observar no cotidiano suas
relagbes com o passado, no qual o mesmo possa ter liberdade para ter ideias inovadoras

conectadas ao mundo contemporaneo e executa-las.

Quantidade de Estudantes: No minimo 20 e no méaximo 30 estudantes em turmas mistas (22
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e 32 série).

Espacos e Recursos: Para dinamizar a relagdo entre 0s recursos, 0s espacgos, e as atividades
que forem desenvolvidas nesse processo a escola podera optar por diversos formas de pensar
essa organizacgdo, dependendo do enfoque educativo de cada area, como por exemplo: salas,
biblioteca e/ou salas de leitura, quadra de esporte, espacos e ambientes que permitam a
realizacdo das praticas artisticas, corporais e/ou linguisticas, bem outras areas do
conhecimento; caixa de som, microfone, projetor, copiadoras, radio, impressoras, filmadora,
computadores com acesso a internet, uso das midias, filmes, video aulas, laboratérios,

simulados, materiais e revisdes do ENEM, elaborados pela SEDUC.

Avaliacdo: A avaliacdo, em linhas gerais, € pratica pedagdgica e de gestdo que tem como
finalidade o diagnostico e 0 acompanhamento continuo e reflexivo do desenvolvimento do
curriculo e do processo de ensino e aprendizagem. Portanto, as estratégias de avaliacao
deverdo ser pautadas no dialogo e nas estratégias de ensino e aprendizagem, coerentemente
com as habilidades e competéncias que se almejam potencializar.

Assim, “As metodologias ativas como ‘sala invertida’, ‘desenvolvimento de projetos’
nesse contexto, surge como a ferramenta que potencialmente almeja suprir as atuais demandas
suscitadas nas DCNs, promovendo, no discente, a passagem da consciéncia ingénua para a
consciéncia critica e cientifica exigindo a curiosidade criativa, a capacidade indagadora de um
sujeito ativo, que reconhece a realidade como mutavel, sua finitude e os limites de seu
conhecimento. Nessa perspectiva, exige do aluno alta habilidade de resolucédo de problemas,
da producdo de novos saberes com a convic¢do de que a mudanca é possivel, dai a
necessidade de observar e perseguir o objeto - aproximacdo metddica - para confrontar,
questionar, conhecer, atuar e reconhecé-lo, como Preconiza Paulo Freire (2009).

A avaliacdo processual tem como principio a sua realizacdo de forma sistematica,
continua e interativa entre docentes e discentes. Nesse modulo em especial, é fundamental
compreender como o estudante constrdi as ideias a respeito do tema relacionando com o0s
conhecimentos especificos de cada componente curricular como esté apresentado no Quadro
Parametros Avaliativos Modulo 1. Quais suas ideias iniciais sobre o tema? Apos
investigacdo cientifica, como suas ideias sdo concretizadas ou reorganizadas de acordo com a
aprendizagem alcangada? Como estes se posicionam diante dos novos conhecimentos
adquiridos na investigacdo sobre o tema? Que questionamentos, conclusdes apresentam no

decorrer do modulo?



Quadro:Parametros Avaliativos Modulo 1

O que se quer avaliar?

Como avaliar

Quem avalia?

Com que critérios?

Comunicacaodos
resultados?

Ferramentas?

Interpretar informacao,
planear e conduzir uma
pesquisa individual ou
em colaboragéo.

O professor apresenta
tema e langa questdes

0

problema,  fornecendo
documentos/sites
especificos para 0s

alunos pesquisarem.

Aluno, pares,
pequenos grupos
(autoavaliacdo e

heteroavaliacao).

Rigor cientifico e
lexical (¢  muito
rigoroso na utilizagado
dos conceitos, utiliza
umléxicodiversificado
ao nivel
daterminologia
cientificausada,
adaptada a faixa etéria
em causa).

Questionamento  aos
alunos, os pares ou 0s
pequenos grupos sobre
as opcOes tomadas.
(permite uma segunda
etapa em que cada
aluno / par ou pegueno
grupo  melhoram o
trabalho feito).

Documento partilhado
entre o professor e 0s
alunos por ex. no
Google Doc, ou Word
online,padlet,popplet..
.Neste documento
partilhado o professor
langa o desafio.
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A Tabela abaixo apresenta a relacdo entre as Habilidades relacionadas as Competéncias Gerais, as Habilidades relacionadas ao Eixo Estruturante:Investigacédo
Cientifica, e os Objetos do Conhecimento e Objetivos de Aprendizagem ligadas as areas de conhecimentos integradascom objetivodedesenvolver
ascompeténcias ehabilidadespropostas noltinerariolntegrado-Construindoa Nossa Identidade.



TABELA 01-. Organizador curricular do itinerario formativo integrado entre as areas Linguagens e suas Tecnologias, Matematica e suas Tecnologias,

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Ciéncias Sociais Aplicadas.

94

HABILIDADES HABILIDADES
RELACIONADAS AOS
EIXO RELAC};;NADAS EIXOS AREA OBJETIVOS DE OBJETOS DO
COMPETENCIAS ESTRUTURANTES APRENDIZAGEM CONHECIMENTO
GERAIS
(EMIFLGGO01) (EMIFCGO1) v Pesquisar dancas locais tematicas Educacéo Fisica
Investigar e analisar Identificar, selecionar, regionais, na(jionais_como forma
T Processar e analisar de preservacdo e divulgacdo da
? qrganlzaciao,/ 0 dados fatos o LINGUAGENS E nossa cultura. v Danga
unclonamento €/ou e .dA’ . SUAS comoidentidade
0s efeitos de sentido videncias €M | TECNOLOGIAS |/ Analisar os aspectos explicativos Cultural;
De enunciadose | curiosidade, atencéo,

discursos

materializados nas
diversas linguas e
linguagens (imagens
estaticas e em
movimento; musica

linguagens
corporais e do
movimento,  entre

outras), situando-os
no

criticidade e  ética,
inclusive utilizando o
apoio de tecnologias
digitais.

(EMIFCGO02)
Posicionar-se com base
em critérios cientificos,
éticos e estéticos,

e descritivos das dancas, no que
concernem seus componentes
étnicos culturais;

v Compreender a
representacdes,  relagdes de
sentido da  danca num
determinado momento historico a
partir de amostras/ coreografias
produzidas.

respeito  das

v Danga: patriménio
cultural;

v Danca
comorepresentacdo
do pensamento
filosofico, social,
econdmico e politico
da época
correspondente.
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contexto de um ou
mais campos de
atuacdo social e
considerando dados
einformacdes
disponiveis em
diferentes midias.

(EMIFLGG02)
Levantare testar
hipbtesessobrea
organizacéo,o
funcionamentoe/ou
os efeitos de sentido
deenunciadose
discursos
materializadosnas
diversaslinguas e
linguagens (imagens
estaticaseem
movimento; mdsica;
linguagens corporais
edomovimenio, entre

outras), situando-
0s ho contexto de
um ou
maiscamposde
atuacgdosociale
utilizando

utilizando dados, fatos
e evidénciaspara
respaldar  conclusdes,
opinides e argumentos,
por meio de afirmacdes
claras,ordenadas,
coerentese
compreensiveis, sempre
respeitando
valoresuniversais,como
liberdade,democracia,
justicasocial,
pluralidade,
solidariedade e
sustentabilidade.

EMIFCGO03)
Utilizar informacdes,
conhecimentos e ideias
resultantesde
investigacOes
cientificas para criar ou
propor solucbes para
problemas diversos.

Descrever 0s  espacos de
interacdo social e cultural;

Estabelecere compreender as
relacdes entre producdes textuais,
artisticas, historia, contexto e
identidade cultural e social até os
dias atuais destacando paises que
utilizam a lingua inglesa e
espanhola como linguas oficiais.
Experimentar narrativas,
vivenciando situacOes e
caracteristicas  diferentes  das
suas, buscando inspiracOes
externas paracomposicao
psicolégica bem como a estrutura
fisica e comportamental de cada
personagem a ser apresentado;

Lingua
Estrangeira
(Inglés/Espanhol)

v Danga como espago
de integracdosocial e
cultural;

v Historia, contexto,
identidade cultural e
costumes musicais
no mundo (destaque
para paises que usam
inglés e espanhol
como lingua oficial);

v Leitura e producao
(compreenséo e
interpretacao de
textos em lingua
estrangeira: espanhol
e inglés).
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procedimentos
linguagens
adequados a
investigacao

e

cientifica
EMIFCGO01) EMIFMATO3) v Compreendera importancia da | v Construcoes
isor Gz Maemata, o patr | isiricisConcaty
selecionar, com base em estudos e/ ou 9 ¢ '

processar e analisar
dados,fatose
evidénciascom
curiosidade,
atencdo, criticidade
eética,inclusive
utilizando o apoio
detecnologias
digitais.

pesquisas  (bibliografica,
exploratéria, de campo,
experimental etc.) em

fonte confiaveis

MATEMATICA
E SUAS
TECNOLOGIAS

alguns conteddos matematicos,
de modo a percebé-los como um
processo dindmico e necessario
para solucionar problemas ao
longo das civilizages.

Sistema Numeéricode
Contagem, Bhaskara
e as equacbes do 2°
grau;

v Teoremade Pitagoras
Logaritmos e as
origens primitivas da
Geometria.
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(EMIFCHSA10)
Avaliarcomo
oportunidades,
conhecimentose
recursos
relacionadosas
Ciéncias Humanas e
Sociais  Aplicadas
podem ser
utilizadas na
concretizacdo  de
projetos pessoais ou
produtivosem
ambitolocal,
regional, nacional e/
ouglobal,consideran
do as diversas
tecnologias
disponiveis, 0S
impactossocioambie
ntais, osDireitos
humanos e a
promogao da
cidadania

CIENCIAS
HUMANAS E
SOCIAIS
APLICADAS

v

v

Definir no¢bes de memoria;

Caracterizar 0s tipos de
memodrias;

Compreender a relacdo entre
memoria e identidade;

Identificar a memadria como meio
de acesso ao reconhecimento e
espaco social de referéncia na
individualidade.

Vv Conceitosde memoria

v Memodriasocial,
coletiva e individual;

v Memo6riae identidade
juvenil;

v Memoria e geragdo.;
v'Mapas mentais na

representacéo da
mem©ria dos lugares.
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(EMIFCHSAL1)

Selecionare
mobilizar
intencionalmente
conhecimentose
recursosdas
Ciéncias Humanas e
SociaisAplicadas
paradesenvolver um
projeto pessoal
ouum
emempreendimento
produtivo,em
ambitoocal,
regional, nacional e/
ou global

Identificaros elementos
constitutivos da memoria juvenil,

Compreendere  valorizar a
memoria como elemento de
socializagdo estabelecido nas
afinidades intergeracionais;

Reconhecer representacdes
espaciais vividas no cotidiano ou
a partir de
acontecimentosgeraisno contexto
social local, construidas no
passado;

Discutir a atuacdo de imagens de
memorias coletivas, registradas a
partir das representacdes de
poder dominantes da época;

Diferenciaras principais causas e
caracteristicas que distinguem as
identidades culturais do campo e
da cidade.

Vv Osterritoriosde
memorias;

v Expressoes
socioculturais
associadas ao urbano
e rural.
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(EMIFCGO02)

Posicionar-se com
base em critérios
cientificos, éticos e
estéticos, utilizando
dados, fatos e
evidéncias para
respaldar conclusoes,
opinides e
argumentos, por meio
de afirmac0es claras,
ordenadas, coerentes e
compreensiveis,

sempre  respeitando
valores universais,
como liberdade,
democracia,  justica
social,  pluralidade,
solidariedade e
sustentabilidade

CIENCIAS DA
NATUREZA E
SUAS
TECNOLOGIAS

v

Compreender que 0 corpo
humano vai além do organismo
bioldgico e atua como parte da
cultura e da historia de diversos
povos através de estudos em
culturas como da Tailandia
(pescocos longos) e China (pés
pequenos);

Observar e reconhecer o papel
dos horménios na transformacéo
dos corpos e mentes dos jovens;

Relacionar comportamentos e
doencas como bulimia, anorexia,
suas causas e consequéncias;

Investigar sobre a ocorréncia de
epidemias de DST’s ao longo da
historia da humanidade;

Conhecer o conceito e a historia
das drogas e identificar os tipos
através da classificacdo quanto a
origem, legalidade e efeitos,
assim como reconhecer as
consequéncias nocivas do usode
drogas para o corpo humano e
para a convivéncia em sociedade.

v Corpohumanoe
cultura:aidealizacéo;

v/ Adolescéncia:
Hormanioseo
desenvolvimento do
corpo e da mente;

v Doencase disturbios
associadosa
imagem;

v Aslinfeccdes
Sexualmente
Transmissiveisna
historia;

v'Drogas e juventude.




UNIDADE CURRICULAR 02: JUVENTUDE NUM MOVIMENTO DE “VIR A
SER”: CONHECER PARA REINVENTAR

O objetivo nesta Unidade Curricular é a idealizacdo e execucdo de projetos criativos
que venham desenvolver a criticidade, por meio da mobilizacdo e reflexdo dos conhecimentos
sistematizados e acumulados sobre a tematicax MEMORIA COMO ESPACO DE
CONSTRUCAO DA IDENTIDADE DO JOVEM.

A partir do exercicio de posicionamentos criticos, aliada a diversidade das tematicas e
aproximacdes teorico-metodoldgicas, decorrentes do processo de construcdo coletiva,
referentes aos saberes, a problematizacdo, a responsabilizacdo, fazem destas reflexdes
verdadeiras contribuicBes da relacdo entre o pensamento pedagdgico contemporaneo e as
praticas educativas desenvolvidas no interior das salas de aula. Nessa perspectiva, pretende-
se: compreender, desvelar, problematizar e assim, poder transformar as relacbes mal
estabelecidas em nossa sociedade entre as etnias, géneros, idades, classes sociais e religides
em projetos criativos que promovam a valorizacdo da dignidade humana, promocdo da
cidadania e a preservacdo do patriménio cultural e ambiental. Cada area do ensino, cada
componente curricular podera contribuir na sistematizacdo dos conhecimentos, trazendo suas
contribuicdes para idealizacdo e execucdo de projetos criativos, numa democratica articulagao
e conectividade de saberes entre 0s pares.

E organizada em torno do Eixo Estruturante Processos Criativos e compreende uma
carga horéria total de 140h, podendo ser ofertada de forma flexivel ao longo da unidade

curricular. Contudo, seguem algumas sugestoes de distribuicao:
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Como primeira sugestdo, a carga horaria pode ser distribuida pelas situacfes educativas:

1. Identificacdo e aprofundamento de um tema ou problema — 70h
2. Elaboracéo, apresentacdo e difusdo de uma acdo ou produto — 70h
A segunda sugestdo propde uma distribuicdo entre as quatro areas que integram o

itinerario, concentrando uma maior porcentagem para Linguagens e suas Tecnologias, e
distribuindo o remanescente para as demais areas que integram o itinerario, mantendo uma
proporcao da carga horaria com base na quantidade dos objetos de conhecimento:

1. Linguagens e suas Tecnologias - 75h

2. Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas - 25h

3. Matematica e suas tecnologias - 20h

4. Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias - 20h
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Por fim, a terceira sugestdo seria a divisdo do total da carga horaria (140h) pela
quantidade de semanas disponiveis no mdédulo, de forma proporcional entre as areas,

considerando os objetos do conhecimento propostos.

Temas Contemporaneos Transversais:

> Educacdo em direitos humanos

> Educacdo para o multiculturalismo nas matrizes histéricas e culturais brasileiras
> Educacdo ambiental

> Diversidade cultural

> Trabalho
Organizacao das turmas: Turmas mistas (22 e 32 séries), Semestre — 02

Perfil Docente: Professores de Lingua Portuguesa, Educacgdo Fisica, Arte, Espanhol, Inglés,
além dos professores com habilitacdo em outras areas do conhecimento relacionadas as

habilidades da Unidade Curricular.

Perfil do estudante: A unidade curricular vai ao encontro do estudante que deseja conhecer a
histdria, sua identidade e sua memoria, para ser capaz de enfrentar os desafios, observar no
cotidiano suas relagdes com o passado, no qual 0 mesmo possa ter liberdade para ter ideias

inovadoras conectadas ao mundo contemporaneo e executa-las.

Quantidade de Estudante: No minimo 20 e no maximo 30 estudantes em turmas mistas ( 22

e 32 séries).

Espacos e Recursos: Para dinamizar a relagdo entre os recursos, 0s espagos, e as atividades
que forem desenvolvidas nesse processo, a escola podera optar por diversos formas de pensar
essa organizacdo, dependendo do enfoque educativo de cada area, como por exemplo: Salas,
biblioteca e/ou salas de leitura, quadra de esportes, espagos e ambientes que permitam a
realizacdo das préticas artisticas, corporais e/ou linguisticas e as outras areas integradas; caixa
de som, microfone, projetor, copiadoras, impressoras, filmadoras, radio, computadores com
acesso a internet, uso das midias, filmes, video aulas, laboratdrios, simulados, materiais e
revisdes do ENEM, elaborados pela SEDUC.

Avaliacdo: A avaliacdo em linhas gerais é prética pedagodgica e de gestdo que tem como

finalidade o diagndstico e o acompanhamento continuo e reflexivo do desenvolvimento do



curriculo e do processo de ensino e de aprendizagem. As estratégias de avaliacdo deverdo ser
pautadas no dialogo e nas estratégias de ensino e de aprendizagem, coerentemente com as
habilidades e competéncias que se almejam potencializar.

Assim, as metodologias ativas como ‘sala invertida’, ‘desenvolvimento de projetos’
nesse contexto, surge como a ferramenta que potencialmente almeja suprir as atuais demandas
suscitadas nas DCN, promovendo, no discente, a passagem da consciéncia ingénua para a
consciéncia critica e cientifica exigindo a curiosidade criativa, a capacidade indagadora de um
sujeito ativo, que reconhece a realidade como mutavel, sua finitude e os limites de seu
conhecimento, por isso precisam estar numa busca perene. Nessa perspectiva, exige do aluno
alta habilidade de resolucédo de problemas, da producédo de novos saberes com a convicgdo de
que a mudanca é possivel, a de observar e perseguir 0 objeto - aproximacado metddica - para
confrontar, questionar, conhecer, atuar e reconhecé-lo, como preconiza Paulo Freire (2009).

Operacionalmente, a avaliacdo processual, tem como principio a sua realizacdo de
forma sistemética, continua e interativa entre docentes e discentes. Nesse Modulo em
especial, ¢ fundamental compreender como e estudantes estdo construindo reflexdes,
explorando fontes diversas de conhecimento, levantam hipoéteses, instituindo modelos de
compreensdo (contextualizacéo, aplicacdo em situacédo real) em relagcdo ao tema relacionando
com os conhecimentos especificos de cada componente curricular. Como esté representado o

Quadro Parametros Avaliativos Médulo 2.

Quadro: Parametros Avaliativos Modulo 2
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Pontos Observador Envolvido Atuante Transformador
Atividade | Pesquisou sobre o | Pesquisou sobre o | Pesquisou sobre o | Aprofundou
/contedidos | assuntoeparticipo | assuntoeParticipo | assunto e  se| assunto

u udas atividades. inspirou em outras | buscando
superficialmente. fontes de pesquisa | referéncia com
e atividades. apraticae
intervindonas
acoes.

A Tabela 2 abaixo apresenta a relacdo entre as Habilidades relacionadas as Competéncias
Gerais, as Habilidades relacionadas ao Eixo Estruturante Processos Criativos e 0s Objetos do
Conhecimento e Objetivos de Aprendizagem ligadas as areas de conhecimentos integradas
com objetivo de desenvolver as competéncias e habilidades propostas no Itinerario Integrado

- Construindo a Nossa Identidade.



TABELA 02 - Organizador curricular do itinerario formativo integrado entre as areas : Linguagens e suas Tecnologias, Matematica e suas
Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Ciéncias Sociais e suas Aplicadas.

HABILIDADE
RELACIONADAS\S HABILIDADES
EIXO AS RELACIONADAS AO AREA OBJETIVOS DE OBJETOS DO
COMPETENCIAS EIXO APRENDIZAGEM CONHECIMENTO
GERAIS ESTRUTURANTE
(EMIFLGGO04) (EMIFCGO04) v Experimentar a danca como | Educacéo Fisica
Reconhecer e analisar conteddo  expressivo  de
PROCES | Reconhecer produtos diferentes manifestacdes condutas tipicamente | v Danca e o dialogo com
SOS e/ouprocessos criativas, artisticas e hume}nas, que significa_estar outras culturas/espagos
CRIATI Cl‘izflti)/OS por meio de | culturais, por meio de msetrld;) num fdeterm:jnado .
vos | fruigio,vivenciase | vivencias presenciais e cpropriar da culura, histerica |
reflexdo critica sobre | yirtais que ampliem a e socialmente produzida pela i
. v ) v Danca — escrita no ar
opras ou evejn_tos de visio  de  mundo, atividade coletiva;
dlf,e rentespraticas sensibilidade, L v'Danca: representacoes
artisticas,culturais criticidade e v Reconhecera memoria como
e/oucorporais, criatividade. identidades  culturais  dos
ampliandoo paises de lingua inglesa e Lingua  Estrangeira
repertério/dominio LINGUAGENS espanholz; (Inglés / Espanhol)
pessoalsobre o (EMIFCGO5) E SUAS

funcionamento e os
recursosda(s)
lingua(s)ou da(s)
linguagem (ns).

Questionar, modificar e
adaptar ideias existentes
e criar propostas, obras
ou solucbes criativas,
originais ou inovadoras,
avaliando e assumindo

TECNOLOGIAS

v Compreender a importancia

das manifestagdes artisticas e
sua relagdo com os contextos
sociais, historicos e culturais
nos paises que falam inglés e
espanhol;

v Dangas e seus estilos

musicais e
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(EMIFLGGO5)

Selecionar e
mobilizar
intencionalmente, em
um ou mais campos
de atuacdo 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/ouprocessos
criativos.

(EMIFLGGO06)
Propor e testar
solucdeséticas,
estéticas, criativas e
inovadoraspara
problemas reais,
utilizando as diversas
linguas e linguagens
(imagens estéaticas e

riscos para lidar com as
incertezas e coloca-las
em pratica.

(EMIFCGO06) Difundir
novas ideias, propostas,
obras ou solugdes por
meiodediferentes
linguagens,midiase
plataformas, analogicas

e digitais, com
confianca e coragem,
assegurando

quealcancemos
interlocutores
pretendidos.

v Desenvolver um  projeto
coreografico que
proporcionesituacoes
discursiva, representativa a
respeito da  preservacao,
valorizagéo cultural e
ambiental;

v Proporcionar
criagdesdemovimentos
expressivos que explicam a
realidade materializadas num
espetaculo de cores, gingas,
ritmos e sons;

v Indagar lembrancas oriundas
de fatos ocorridos no
cotidianoe queforam
presenciados ou herdados na
relagio do jovem com
familia, a escola e a
comunidade. Esta imitacédo
podeser gradativamente,ede
preferéncia de forma ludica,
ser lapidada esteticamente
atravésde inferéncias do
professorque motivem o0s
alunos a criarem
cooperativamenteo
movimento,sem,contudo,
perder de vista a intengdo
primeira do gesto,

v Produzir textos orais e

v Manifestacdes artisticas

v Produzir textos com as

estéticos;

escritos em  diversos
formatos, em lingua
inglesa e  espanhola,
estabelecendo conexdo e
utilizando coeréncia e
coesdo para ampliacédo do
vocabulario de lingua
estrangeira.

nomundo,
culturapopulare
contemporanea;atuacao
social das linguagens das
artesvisuais,danca,
mdusica e teatro.

Lingua Portuguesa

expressoes culturais
locais com coeréncia e
coesdo,considerandoas




Emmovimento;

linguas;  linguagens
corporais e do
movimento, entre

outras), em um ou
mais campos de
atuacdosocial,
combatendoa
estereotipia, o lugar
comumeo

transformando 0 processo
nummomentode
ressignificacoes;

v Reconhecer diferentes géneros
relacionadosacultura,a
memoria e a identidade;

v Reconhecer 0s personagens
juvenis, a partir de obras
literarias portuguesa,
brasileira e piauiense;

v Analisar de forma critica os
fundamentos e contextos das
diferentes matrizes estéticas
das criagdes artisticas que
sejam  fundamentadas na
identidade dos jovens
estudantes;

v Reconheceras caracteristicas
contidos na Historia da Arte,
0S processos artisticos e suas
causas e  consequéncias
socioculturais, associados ao

contexto contemporaneo
piauiense, brasileiro e
mundial.

v Compreenderocontexto
contemporaneo artistico na

Condicoese
Especificidadesda
producdo e utilizando
recursos proprios da
escrita em funcdo do
projeto textual.

v Reconhecer a lingua
materna como veiculo
de participacdo social
e geradora de

significacédo que
contribui  para a
documentacao e

legitimacdo da cultura
através dos tempos.

v Apresentar aos alunos
diferentes géneros
cominformacgdes(mem
oria, cultura,
identidade)

v Conceber o ensino da
gramatica numa
perspectiva funcional,
entendendo-
acomoinstrumento
indispensavel no
processo de producao e
recepcaodo texto.
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comunidade onde habita.

v Obras Literarias
v Criar projetos que identifique Portuguesa, Brasileira
a diferenca entre pichacdo, e piauiense
grafite e grafismos digitais, com
suscitando 0 universo personagens juvenis
sociocultural e sustentavel
local, nacional € | v Resenhas, vlogs e
internacional, podcast literario e
artisticos, fanzines, e-
v Entender préticas artisticas zines e outros géneros
contempladas desde a arte digitais.
rupestre  até as  artes
contemporaneas nas diversas
linguagens das artes, Arte

exemplo: pintura, escultura,

Arte Conceitual, Arte Digital, o
Midias, Fotografia, Arte | VHistoria da Artee as
Povera, Fotorrealismo, O pop tendéncias contemporaneas

Art Artemcinética nas artes visuais, danca,
coreografias,performance,mis | Musica € teatro:
icacantadae instrumental, | Intervencdes, monografias,
sacra e profana, balé, _ saraus
capoeira, etc. da Producjo a | 9astronomia, fest_|v~a|s,
Montagem: No Teatro de performance, exposicoes,
Animagcao: espetaculos, concertos,

marionete, fantoches, bonecos, | coreografias, etc .
sombras, popular; Identificar
Artes  Visuais-  pinturas | v ManifestagOes

rupestres,  esculturas  de artisticas no Piaui e no

personagens folclérico Brasilgeradaspela
culturapopularecontem

porénea; Atuagéo




regionais,  fotografia  do
patrimonio material e
imaterial piauiense;

v Produzir danga - coreografias,
dangas  hibridas, dancas
contemporaneas, cenas
coreograficas contemporaneas
mundiais, nacionais e locais
contextualizando a tematica
da medria social e a
identidade dos estudantes;

v Contextualizar MUsica
— musica desde a Pré-Historia
até os dias atuais;
Jogosmusicaisinterativos,
voz, audicdo e criagéo,
musica indigena; mausica
africana, musicapiauiense,
contextualizandocoma
memoria  social dos
estudantes piauienses, etc.

social das
linguagens das
artesvisuais, danca,

musicaeteatro

contextualizandoco
m outras
linguagens/culturas.

v A cidade e a
memoria:asrepresen
tacOes artisticas

formando

identidade e suas

formas
representacdes
suas funcbes

socioculturais;

«  Diversos estilos
musicais na historia
da Arte e suas
representacfes das
raizes culturais

locais.

(EMIFCHSAO04)

Reconhecer produtos
e/ou processos
criativos por meio de
fruicdo, vivéncias e
reflexdo critica sobre
temas e processos de

CIENCIAS
HUMANAS E

v Reconhecer cultura, e
relacionar seu carater social;

v Caracterizar o que &
patrimonio imaterial e sua
relacdo com a memoria.

v Identificar as

v Cultura: definicdo e

sua relacdo com a
juventude.

Vv Patriménio
imaterial.;

v Experiéncias
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natureza historica,
social, econdmica,
filosofica, politica
e/ou cultural, em

ambito local,
regional, nacional
e/ou global.

(EMIFCHSAO5)

Selecionar e
mobilizar
intencionalmente
recursos criativos
para resolver
problemas reais
relacionados a temas
e processos de
naturezahistorica,
social,econdmica,
filosofica,politica
e/oucultural, em

ambito local,
regional, nacional
e/ou global.

(EMIFCHSAO6)
Propor e testar
solugdeseticas,
estéticas, criativas e
inovadorasparaproble

SOCIAIS
APLICADAS

expressoes da cultura
imaterial presente na
comunidade local e expor;

v Entender a relacdo entre as
experiéncias jovens e 0S
espacos sociais;

v Relacionar 0S
impactos das midias digitais
nas mudancas de expressdes
culturais juvenis: na danca, no
consumir os estilos musicais,
no vestir-se.

v Identificar as
diversas
manifestacdes socioculturais
do passado e suas influéncias
para criagdo de novos
significados;

v Analisar 0 novo contexto
cultural das geragbes do
século XXI, identificando
perdas.

coletivas e
sociabilidades
juvenis;

v Expressoes
culturais juvenis
contemporaneas;

v Cartografia do
passado e a re-
criacdo da memoria
coletiva na
contemporaneidade

v Odialogo cultural
globalizado nas
novas geracoes;

v Comunicagdo e
Tecnologiascomo
ferramentas de
producdo cultural.
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masreaisrelacionados
atemas e processos
de natureza historica,
social, econdmica,
filosofica, politica
e/ou cultural, em
ambito local,
regional, nacional e/
ou global
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(EMIFCG04)
Reconhecer e analisar
diferentes
manifestacdes
criativas, artisticase
culturais, por meio de
vivéncias presenciais e
virtuais que ampliem a
Visdo demundo,
sensibilidade,
criticidadee
criatividade.

(EMIFMATO5)
Selecionaremobilizar
intencionalmente
recursoscriativos
relacionadosa
Matematica para resolver
problemasdenatureza
diversa, incluindo
aqueles que permitam a
producao de novos
conhecimentos
matematicos,
comunicandocom
precisdosuasacoese
reflexdes.

MATEMATICA
E SUAS
TECNOLOGIAS

v Compreender a inter-relacéo
de alguns conceitos
matematicos e musicais;

v Confeccionar
partituraseinstrumentos
musicais.

v Relagdo entre Musica e

Matematica: Pitagoras e a
Musica, proporcoes,
razoes, notas
musicais,intervalos
musicais e escalas.
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UNIDADE CURRICULAR 3: Ressignificacdo, Memoria, Sentido e ldentidades.

O objetivo desta unidade curricular € estimular o estudante a participar ativamente
da vida publica via projeto de mobilizacdo e intervencdo sociocultural e ambiental para
desenvolver: visdo dinamica articulado com outras esferas do conhecimento acerca de
questdes que afetam a vida dos seres humanos e do planeta, para que os estudantes possam
se inscrever na histéria num processo de insercdo, de pertencimento, de continuidade, de
participacao ativa na superacao das realidades que abalam a humanidade.

Tudo isso, sem perder de vista suas memdrias, de estar situados num dado contexto,
de ndo se encontrar isolado do mundo. A ativacdo da memoria social, exteriorizada pelas
formas de representacdo simbolica de realidades vividas pelo homem, historicamente
criadas e culturalmente desenvolvidas e acumuladas como um patriménio da humanidade
permite a compreensdo da configuracdo social a qual estd inserido, e os valores que a
sustenta, podendo aprimorar e se colocar em constante processo de evolucdo e de tomada de
consciéncia enquanto género e enquanto cidadao.

E organizada em torno do Eixo Estruturante Mediago e Intervenc&o Sociocultural e
compreende uma carga horaria total de 220h distribuidas entre as areas do conhecimento que
0 compdem. Dessa forma, sugere-se as seguintes distribuigdes:

Como primeira sugestdo, a carga horaria pode ser organizada de forma flexivel pelas

atividades propostas correspondentes a este eixo. Segue o0 modelo de distribuicao:

1. Discussdo tedrica da tematica e diagndstica da realidade — 50h

2. Identificacdo dos problemas da realidade — 30h

3. Planejamento, execucao e avaliacdo de uma acgédo sociocultural que responda aos
interesses do contexto — 50h

4. Busca de superacdo de situacGes de resisténcia e conflitos ou outros obstaculos a
implementacdo de projeto de intervencdo — 30h

5. Socializagdo por meio de oficinas e implementacdo de projeto de intervengédo — 60h.
A segunda sugestdo propde uma distribuicdo entre as quatro areas que integram o

itinerério, mantendo uma proporcao da carga horaria com base na quantidade dos objetos de

conhecimento:

Linguagens e suas Tecnologias -100h
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas - 40h

Matematica e suas Tecnologias - 40h

> w0

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias - 40h
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Por fim, a terceira sugestdo seria a divisdo do total da carga horaria (220h) pela
quantidade de semanas disponiveis no moddulo, de forma proporcional entre as areas,

considerando os objetos do conhecimento propostos.

Temas Contemporaneos Transversais:

>  Educacdo ambiental
»  Ciéncia e tecnologia
>  Saulde

>  Diversidade cultural
>

Direito da crianca e do adolescente

Organizacdo das turmas: Ano: Turmas mistas (22 e 32 Séries), Semestre — 01

Perfil Docente: Professores de Lingua Portuguesa, Educacdo Fisica, Arte, Espanhol, Inglés,
além dos professores com habilitacdo em outras areas do conhecimento relacionadas as
habilidades da Unidade Curricular.

Perfil do estudante: A unidade curricular Memdria Lugar de Reflexdo e Contemplacéo —
Perguntar é Preciso vai de encontro ao estudante que deseja conhecer a historia, sua
identidade e sua memdria, para ser capaz de enfrentar os desafios, observar no cotidiano suas
relacdes com o passado, no qual o mesmo possa ter liberdade para ter ideias inovadoras

conectadas ao mundo contemporaneo e executa-las.

Quantidade de Estudante: No minimo 20 e no maximo 30 estudantes por turma.

Espacos e Recursos: Para dinamizar a relacdo entre 0s recursos, 0s espagos, e as atividades
que forem desenvolvidas nesse processo, a escola podera optar por diversos formas de pensar
essa organizacdo, dependendo do enfoque educativo de cada area, como por exemplo: Salas,
biblioteca e/ou salas de leituras, quadra de esportes, espagos e ambientes que permitam a
realizacdo das préaticas artisticas, corporais e/ou linguisticas; caixa de som, projetor,
microfone, copiadoras, impressoras, filmadora, radio, computadores com acesso a internet,
uso das midias, filmes, video aulas, laboratorios, simulados, materiais e revisdes do ENEM,
elaborados pela SEDUC.

Avaliacdo: A avaliacdo em linhas gerais é pratica pedagogica e de gestdo que tem como
finalidade o diagnostico e o acompanhamento continuo e reflexivo do desenvolvimento do

curriculo e do processo de ensino e de aprendizagem. Portanto, as estratégias de avaliacdo
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deverdo ser pautadas no didlogo e nas estratégias de ensino e de aprendizagem, coerentemente
com as habilidades e competéncias que se almejam potenciar.

Assim, as metodologias ativas como ‘sala invertida’, ‘desenvolvimento de projetos’
nesse contexto, surge como a ferramenta que potencialmente almeja suprir as atuais demandas
suscitadas nas DCN, promovendo, no discente, a passagem da consciéncia ingénua para a
consciéncia critica e cientifica exigindo a curiosidade criativa, a capacidade indagadora de um
sujeito ativo, que reconhece a realidade como mutével, sua finitude e os limites de seu
conhecimento por isso precisa estar numa busca perene. Nessa perspectiva, exige do aluno
alta habilidade de resolucdo de problemas, da producédo de novos saberes com a convicgdo de
que a mudanca € possivel, a de observar e perseguir o objeto - aproximacdo metddica - para
confrontar, questionar, conhecer, atuar e reconhecé-lo, como Preconiza Paulo Freire (2009).

Operacionalmente, a avaliacdo processual tem como principio a sua realizacdo de
forma sistemética, continua e interativa entre docentes e discentes. Nesse Modulo em
especial, ¢ fundamental avaliar como estudantes estdo assumindo atitudes e valores que
defendem a implementacdo de medidas que visem promover a mediacdo/intervencdo em
problemas socioculturais e ambiental, se apresentam resposta para uma situacdo-problema, se
criam cendrios de aplicacdo de ideias, testam e decidem sobre a sua exequibilidade, em
relacdo ao tema relacionando com o0s conhecimentos especificos de cada componente

curricular. Como esta representado no quadro Parametros Avaliativos Modulo 3.



Quadro: Parametros Avaliativos Modulo 3
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O que se
avaliar?

quer

Como avaliar?

Quem avalia?

Com que normas se
avalia?

Como se comunicam 0s
resultados?

SUGESTOES
(ferramentas Gteis que se
ajustam...

Analisar atitudes e
valores que defendem
a implementacao de
medidas que visem a
promover a
sustentabilidade do
planeta terra.

Os alunos, em pares
ou em grupo,
pesquisam sobre
uma tematica
relacionada com o
desenvolvimento
sustentavel e
apresentam um
recurso em video
com uma proposta
de intervencédo na
sociedade.

Professor, Aluno
(autoavaliacdo e
avaliacdo por pares)

Criativida de e
Inovacao (se a
proposta contempla
Solucdes criativas e
concretizaveis).

Identificaro que o aluno
aprendeu, o que falta
aprender e o que tém
que fazer a seguir por
referéncia aos critérios
de avaliacéo.

Por exemplo, o professor
Apresenta a tarefa no
Moodle, no Teams ou no
Google Classroom,
disponibiliza a rubrica de
avaliacdo integrada na
propria plataforma e/ou
envia a rubrica ao mesmo
tempo em que a proposta da
atividade.

A Tabela 3 apresenta a relacdo entre as Habilidades relacionadas as Competéncias Gerais,as Habilidades relacionadas ao Eixo EstruturanteMediacéo
e Intervencdo Sociocultural:, e os Objetos do Conhecimentoe Objetivos de Aprendizagem ligadas as areas de conhecimentos integradascomobjetivo

dedesenvolveras competénciasehabilidades propostasnoltinerariolntegrado-Construindoa Nossa Identidade.




TABELA 03 - Organizador curricular do itinerario formativo integrado entre as areas: Linguagens e suas Tecnologias, Matematica e suas Tecnologias,
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Ciéncias Sociais Aplicadas.
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conhecimentose
recursos
dasPraticasdelingu
agempara

(EMIFCGO08)
Compreendere
considerar a situacéo, a

V ldentificar

como processo de
viabilizagdoda
danca,musica,
literatura, arte, etc.

diferentes
identidades,

RELACIONADAS | HABILIDADES
EIXO AS RELACIONADAS AREA OBJETIVOS DE OBJETOS DO
ESTRUTURANTE R AOS EIXOS APRENDIZAGEM CONHECIMENTO
COMPETENCIAS ESTRUTURANTES
GERAIS
(EMIFLGGO7) (EMIFCGO07) v'Reconhecer através dos | Educacéo Fisica
Identificare Reconhecer e analisar gestos cotidianos,
explicarquestdes questdessociais, aspectos relacionados | v Conectar com a
socioculturaise culturais e ambientais AREA DE a I;nen;.orla social e mgmorla}_ (danf;a,
ambientais diversas, identificando LINGUAGENS E culiural; musica, literatura...);
E)asg,lvelsdel\/ledlag _e incorporando val_ores SUAS Vllustrar as memorias | v Danga — representacéo e
B doeintervengao por | importantes para si e TECNOLOGIAS através de dancas significaces sociais;
INTERVENCAO | meio de préaticas de | para o coletivo que como bumba meu
SOCIOCULTURAL | linguagem. assegurem a tomada de boi; roda de | vDanca e memoria -
decisBesconscientes, capoeira, dialogo
(EMI ELGGOS) consequentes, teatrodanca- contemporaneo com o
Selecionare laborafi contemporaneo; passado.
mobilizar cola ora} |vfase
intencionalmente rESpONSavels. vUsar as tecnologias | Lingua  Estrangeira

(Inglés / Espanhol)

v Arte e tecnologia;

v'Danga no contexto dos
paises de lingua
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Proporacoes
individuais e/ ou
coletivasdeMediag
doe  intervencéo
sobre
formasdelnteracéo
ede atuacgdosocial,
artistico-cultural
ouambiental,
visando colaborar
paraoconvivio

democratico e
republicano com a
diversidade

humana e para o
cuidadocomo meio
ambiente.

(EMIFLGGO09)
Proporetestar
estratégiasdemedia
cao e
intervencéo
sociocultural e
ambiental,
selecionando
adequadamenteele
mentosdas

opinido e o sentimento
do outro, agindo com
empatia, flexibilidade
e resiliénciapara
promover o dialogo, a
colaboracéo,a
mediacdo e resolucéo
de conflitos, o combate
ao preconceito e a
valorizacdoda
diversidade.

(EMIFCG09)
Participarativamente
daproposicao,
implementacdoe
avaliacdo de solugéo
paraproblemas
socioculturais e/ou
ambientaisem nivel
local,regional,
nacional e/ou global,
responsabilizando-se
pelarealizacdode
acoeseprojetos
voltadosao bem
comum.

desenvolvidas  nas
relacbes entre as
dangas regionais e
mundiais.

v Grupos sociais que
constituemum
Processodas
Mem@riasdos
estudantes;
incentivaro estudante
a producgéo detextos
e pecas teatrais
utilizando a lingua
estrangeira;

v Produzir cartazes de
campanhas
esclarecedoras sobre
atematica
socioambiental;

v'Reconhecer 0S
sujeitos a partir das
marcas linguisticas
dos falantes;

v'Reconhecer os varios
modos de fala a
partir da variedade
linguistica;

espanhola e inglesa,
respeitando aos
diferentes individuos e
culturas;

vLingua estrangeira -
espanhola e inglesa -
como mediadora de
conflitos;

v Organizacgdes
mundiais;

v Literatura, poesia em
diferentes  contextos
construidos através de
producdes textuais
(falado e escrito) e
teatrais;

Lingua Portuguesa

v'Variedade Linguistica

Textos narrativos:
causos e contos
relacionados a

memoria  social e
cultural;

Vv Tipos de discursos;

v'Relacdo entre
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diferentes
linguagens.

Para 0 convivio
democratico e
republicano com a
diversidade humana
e para o cuidado com
0 meio ambiente.

v'Realizar encontros de
geracOes por meio de
contacdo de historias
e causos;

Vv'Possibilitar  interacdo
entre  jovens e
geracOes anteriores;

Vv Analisar as tematicas
ambiental, memoria
e identidade,
adquirindo
aprendizagem  pelo
projeto
desenvolvido;

v/ Analisar a biografia de
jovens
empreendedores no
mundo, no Brasil, no
Piaui, na
comunidade local
que possam servir de
inspiracdo para 0
jovem estudante.

v Construir um diario de
bordo a partir das
reflexdes feitas ao
longo do percurso
escolar

discursos, atos de
linguagem e valores;
Textos argumentativos
orais e  escritos;
Reéplica
(posicionamento
responsavel em
relacdo a temas, visoes
de mundo e ideologias
veiculados por textos e
atos de linguagem);

Vv Posicionamentos
éticos e estéticos;

v'Usos de  recursos

linguisticos
(operadores da
argumentacao e
modalizadores);”

v Rodas de conversa;
Debates;

v Poesia;

v'Producdo de imagens,
ilustracbes e textos a
partir de temas
referentes a
manifestacoes
culturais, memoria,
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v Produzir textos
autobiograficos
v'Reconhecer
as profissbes dos

jovens em geracdes
anteriores e o atual
contexto no mundo
do trabalho.

vEmpreender  préticas
sustentaveis por meio
de atividades artisticas
que contribuam para o

exercicio da
identidade,
democracia e
diversidades
estudantis, ex:
trabalhos com
colagens,
intervencdes, feiras,
mobgrafia (foto-
celular), circuitos,
parddias, midias
digitais e

tecnoldgicas, etc.

v Favorece 0
engajamento dos
estudantes em acoes

juventude,
sustentabilidade;
vRevelar através da
combinacéo de
elementos, gestos,
aspectos  percebidos
no cotidiano,
evocando nossa

memoria social, numa
busca de
superagéo da
alienacdo, da cultura
do vazio trazida pela
pos-modernidade;

Vllustrar as memorias
através de dancas
como bumba meu boi;
roda de capoeira,
teatro danca-
contemporaneo;

v Producéo de cartazes de
campanhas
esclarecedoras
socioambientais;

Arte

v'Relagdo entre arte e
meio
ambiente/ativismo
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voltadas a arte/meio
ambiente e outras
linguagens de
engajamento  com
responsabilidade
cidadda através de
acOes de valorizagéo
dos grupos sociais e
culturais: Arte
indigena, arte negra,
as artespopulares
como o folclore, as
lendas, o artesanato,
a xilogravura e o
cordel, a culinéria,
entre outros.

ambiental através da
arte considerando as
raizes culturais locais,
nacionais e globais;

v Arte/meio
ambiente/sustentabilid
ade/juventude/familia/
comunidade/
identidade,
tecnologia/midias/iden
tidade;

v Multiculturalidades
emarteemeio ambiente
contextualizando com
a identidade e
memoria em diferentes
contextose
linguagens.

(EMIFCHSAO07)
Identificar

e

explicar situacoes

em que ocorram
conflitos,
desequilibrios

e

ameacas a grupos

sociais,
diversidade

a
de

CIENCIAS
HUMANAS E
SOCIAIS
APLICADAS

V ldentificar

as formas de
nomeacao do jovem
pela industria
cultural;

v Problemati zar como

a midia
narraojoveme
interferena

v Alteridade, midia e
juventude;

v Conflitos politicos e
econdmicos no campo
da cultura;

Vv Industria
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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
acOesindividuais
e/ou coletivas de
mediacgéo e
intervencdo sobre
problemas de
natureza

construcdo da sua
identidade;

v Discutir como a
sociedade do
consumo  contribui
para a emergéncia de
conflitos sociais e
identitarios;

v Consumo;

v Refletir sobre a
relacdo de
novasmemaorias
coletivas decorrentes
da transformacéo do
espaco geografico;

v Analisar criticamente
a
Distribuicdo e
concentragdo da
cultura material e
imaterial em escala
regional.

cultural e a sociedade
do espetaculo;

v Atransformacéo do
espaco geografico e a
reconstrucdo da memodria;

v Geotecnolog ias e
Preservagéo do
patriménio  cultural:
material e imaterial;

v/ Atuacao juvenil na
sociedade.
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sociocultural e de
natureza ambiental,
em ambito local,
regional, nacional e/
ou global, baseadas
no  respeito  as
diferencas, na
escuta, na empatia
ena
responsabilidade
socioambiental.

(EMIFCHSAO09)

Propor

e testar estratégias
de mediacdo e
intervencdo  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.




119

(EMIFCGQ7)
Reconhecere
analisarquestdes
sociais,culturaise
ambientais diversas,
identificando e
incorporando valores
importantes para si e
para o coletivo que
assegurem a tomada
dedecisdes
conscientes,
consequentes,
colaborativas.

MATEMATICA
E SUAS
TECNOLOGIAS

v Elaborar um

portfolio com a
biografia dos
Matematicos
brasileiros para uso
dosdemaisestudantes

Vv Escrever

textoscientificos
disponibilizando-os a
comunidade escolar,
contando a estdria de
conteudos
matematicos, a partir
dapesquisaem
livros/artigosdeHisto
riadaMatematica.

Historia dos Matematicos
brasileiros
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UNIDADE CURRICULAR 4: Raizes Culturais das ldentidades

Nesse mddulo, sera focado o incremento na capacidade dos estudantes de elaborar
empreendimentos pessoais, académicos, produtivos ou cidadaos, através do desenvolvimento
de habilidades relacionadas & autoconhecimento, empreendedorismo e projeto de vida no
contexto global, nacional e local. Assim, o ponto de partida vira do entendimento de que néo é
possivel compreender a formacdo de ideias, da consciéncia ou da memoria, sem antes
entender os modos de produzir a vida e o “ser” social. Pode-se destacar que a relacao
estabelecida entre 0 homem com meio, sua historicidade, provoca-lhes distintos modos de
olhar a vida e reflete também nas formas de construcdo de projetos para si e para 0s outros.

A formacao da identidade, o0 modo de empreender na vida, seja no mundo do trabalho,
projeto de vida, é, essencialmente, uma inter relacdo entre homem (sociedade) e natureza, e 0s
produtos gerados a partir da acdo do homem na busca da qualidade de vida dos seres
humanos, fenbmeno originario que possibilita determinar o modelo do ser social. Portanto, em
cada area do ensino, cada componente curricular podera contribuir no dialogo, trazendo suas
contribuicgdes, partindo dos principios de que as reservas de experiéncias acumuladas na vida
das pessoas tornam mais diversificadas suas objetivagoes.

E organizado em torno do Eixo estruturante Empreendedorismo Social e compreende
uma carga horéria total de 220h, podendo ser ofertada de forma flexivel ao longo da unidade
curricular. Contudo, seguem algumas sugestoes de distribuicao:

Como primeira sugestdo, a carga horaria pode ser distribuida pelas situac6es educativas:

Identificacdo de potenciais, desafios, interesses e aspiracdes pessoais — 44h
Analise do contexto externo, inclusive em relagdo ao mundo do trabalho — 44h
Elaborag&o de um projeto pessoal ou produtivo — 44h

Realizagdo de ac¢Oes-piloto para testagem e aprimoramento do projeto elaborado — 44h

o B~ w0 D

Desenvolvimento ou aprimoramento do projeto de vida dos estudantes — 44h

A segunda sugestdo propde uma distribuicdo entre as quatro areas que integram o
itinerario, concentrando uma maior porcentagem para Linguagens e suas Tecnologias e
distribuindo o remanescente para as demais areas que integram o itinerario, mantendo uma

proporcao da carga horaria com base na quantidade dos objetos de conhecimento:

1. Linguagens e suas tecnologias - 100h
2. Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas - 40h

3. Matematica e suas tecnologias - 40h
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4. Ciéncias da Natureza e suas tecnologias - 40h
Por fim, a terceira sugestdo seria a divisdo do total da carga horaria (220h) pela
quantidade de semanas disponiveis no mdédulo, de forma proporcional entre as areas,

considerando os objetos do conhecimento propostos.

Temas Contemporaneos Transversais:

Trabalho

Educacao financeira

Ciéncia e Tecnologia

Educacdo historica e cultural brasileira

Vida familiar e cultural
Ano: Turmas mistas (22 e 32 Séries), Semestre — 01
Organizacao das turmas: Turmas mistas (22 e 32 séries), Semestre — 02

Perfil Docente: Professores de Lingua Portuguesa, Educacao Fisica, Arte, Espanhol, Inglés,
além dos professores com habilitagdo em outras areas do conhecimento relacionadas as
habilidades da Unidade Curricular.

Quantidade de Estudante: No minimo 20 e no maximo 30 estudantes em turmas mistas (22 e

32 séries)

Espacos e Recursos: Para dinamizar a relagdo entre 0s recursos, 0s espagos, e as atividades
que forem desenvolvidas nesse processo, a escola podera optar por diversos formas de pensar
essa organizacdo, dependendo do enfoque educativo de cada area, como por exemplo: Salas,
biblioteca e/ou salas de leitura, laboratdrios, quadra de esportes, espacos e ambientes que
permitam a realizacdo das préaticas artisticas, corporais e/ou linguisticas; caixa de som,
projetor, copiadoras, impressoras, microfone, radio, filmadora, computadores com acesso a
internet, uso das midias, filmes, video aulas, simulados, materiais e revisées do ENEM,
elaborados pela SEDUC.

Avaliacdo: A avaliacdo em linhas gerais é pratica pedagdgica e de gestdo que tem como
finalidade o diagnostico e o acompanhamento continuo e reflexivo do desenvolvimento do
curriculo e do processo de ensino e de aprendizagem. Portanto, as estratégias de avaliagdo
deverdo ser pautadas no didlogo e nas estratégias de ensino e de aprendizagem, coerentemente
com as habilidades e competéncias que se almejam potencializar.
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Assim, “As metodologias ativas como ‘sala invertida’, ‘desenvolvimento de projetos’
nesse contexto, surge como a ferramenta que potencialmente almeja suprir as atuais demandas
suscitadas nas DCN, promovendo, no discente, a passagem da consciéncia ingénua para a
consciéncia critica e cientifica exigindo a curiosidade criativa, a capacidade indagadora de um
sujeito ativo, que reconhece a realidade como mutével, sua finitude e os limites de seu
conhecimento, por isso precisam estar numa busca perene. Nessa perspectiva, exige do aluno
alta habilidade de resolucdo de problemas, da producédo de novos saberes com a convicgdo de
que a mudanca é possivel, a de observar e perseguir o objeto - aproximacado metddica - para
confrontar, questionar, conhecer, atuar e reconhecé-lo, como preconiza Paulo Freire (2009).

A avaliacdo processual, tem como principio a sua realizacdo de forma sistematica,
continua e interativa entre docentes e discentes. Nesse modulo em especial, compreender 0s
estudantes avaliam as oportunidades, conhecimentos adquiridos e recursos em relacdo a
concretizacdo de projetos pessoais ou produtivos. Avaliar aptidfes e atitudes associadas a
determinado perfil profissional de determinada qualificacdo. Como estd representado no

quadro Parametros Avaliativos Mddulo 4



Quadro: Parametros Avaliativos Modulo 4

O que se quer avaliar?

Como avaliar?

Quem avalia?

Com que normas se
avalia?

Como se comunicam 0S
resultados?

SUGESTOES
(ferramentas
Gteis que se
ajustam...

Explicar atitude
empreendedora
caracterizada pela

capacidade de construir
conhecimentos novos a
partir de conhecimentos
precedentes, tornando-os
Uteis & vida pessoal ou
profissional.

O estudante registra em

formato de video o

produto, intervencdo ou
atuacdo e apresenta e

defende para turma.

Aluno e Elementos que

integram um juri
simulado.

Capacidade de
mobilizacdo e de
integracdo de todos os
conhecimentos, aptiddes,
atitudes e competéncias.

Feedback pelo juri ,
tendo por referéncia a
apresentacao registada
em video e o relatorio
final elaborados pelo
aluno.

. Utilizacéo de
uma ferramenta
de video
chamada para o
aluno efetuar
uma
apresentacao
publica do video
e do relatério
perante o juri.

122
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TABELA 0 4 - Organizador curricular do itinerario formativo integrado entre as areas: Linguagens e suas Tecnologias, Matematica e suas

Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Ciéncias Sociais Aplicadas.

EIXO
ESTRUTURANTE

HABILIDADES
RELACIONADA S AS
COMPETENCIA S
GERAIS

HABILIDADES DOS
EIXOS
ESTRUTURANTES

AREA

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

OBJETOS DO
CONHECIMENTO

EMPREENDEDORIS
MO SOCIAL

(EMIFLGG10)
Avaliarcomo
oportunidades,
conhecimentose recursos
relacionadosas
variaslinguagens
podemser

Utilizadosna
concretizacdode
projetospessoais
ouprodutivos,
considerando as diversas
tecnologias
disponiveiseos impactos
socioambientais.

(EMIFLGG11)
Selecionaremobilizar

intencionalmente
conhecimentos erec

(EMIFLGG10) Avaliar
como oportunidades,
conhecimentose recursos
relacionados as
variaslinguagens podem ser
utilizados na
concretizacdode
projetospessoaisou
produtivos, considerandoas
diversastecnologias
disponiveise os impactos
socioambientais.

(EMIFLGG11)
Selecionar e mobilizar

intencionalmente
conhecimentos recursos das
praticas de
linguagemparadesenvolver
um projeto pessoalouum

LINGUAGENS E
SUAS
TECNOLOGIAS

Educacao Fisica

v Elaborar movimentos
através docorpo
humano, para
promogédodo
autoconhecimentoe
da capacidadede
reflexdo critica sobre
as relacdes sociais,
historicas, culturais e
politicas presentes na
sociedade
contemporanea.

v Identificar padrbes
ritmicos em poesias,
imagens em
estudosdomovimento
e expressao do corpo;
v Praticar experié
nciacomdancas,
Exercitando a
criatividade a

Danga — Memoria no ar;

v Danca
Contemporéaneo;

v Dancacomo narrativas
de mdltiplas
dememorias:
possibilidadede
reconstituir,
compreendere
reabilitar as memorias
easidentidades
individuais e coletivas.

V'Projetos  pessoais e
produtivos por meio
detecnologias
disponiveis e  0s
impactos  locais e
socioambientais

v Producdo de projetos,
utilizando  diversas




124

ursos das praticas de
linguagem para
desenvolverum projeto
pessoalouum
empreendimento
produtivo.

(EMIFLGG12)
Desenvolver projetos

pessoais e produtivos,
utilizandoas

Préticasde linguagens
socialmente
relevantes,em diferentes
campos deatuacdo,para
formularpropostas

empreendimento produtivo.

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

corporalidade
reflexiva e critica;

Linguas Estrangeiras
(Inglés / Espanhol)

v Proporcionar ao
estudante outras
culturas e diferentes
modos de ver o
mundo,
potencializando o uso
das linguas
estrangeiras: inglés e
espanhol;

v Estimular aos
estudantes
correlacionar as
memorias historicas
com 0  presente
vivido, com as
memorias individuais
e coletivas, com a
sociedade e com

v acomunidade em que

vive, trazendo

uma
metodologia
comprometida
significativamente
com as constituigdes
das identidades

linguagens

(informativae
convencional),
coesdotextuale
emprego de verbos
naslinguasestrangeir
as: espanhol e inglés;

v Producéodeprojetos,
utilizandodiversas
linguagens
(informativae
convencional),
coesdo textual e
emprego de verbos;

v Biografiae
autobiografia;v Co
ntextode producéo,
circulacéo e
recepcdo de textos
publicitéarios
respeitandoaos
diferentes
individuos e
culturas;

v Andlise de textos de
géneros discursivos
contemporaneosde
campanhas
publicitarias e
politicas.
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concretas,
articuladas com o
projeto de vi

(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
situacOes de estresse,
frustracéo, fracasso e
adversidade.

(EMIFCG11)
Utilizar  estratégias
de planejamento,
organizagéo e
empreendedorismo
para estabelecer e
adaptar metas,
identificar caminhos,
mobilizar apoios e
recursos, para

(EMIFCHSAL0)
Avaliarcomo
oportunidades,
conhecimentose
recursos relacionados as

vLingua
Portuguesa

v Analisaras tematicas
ambiental, memoria
eidentidade,
adquirindo
aprendizagem pelo
projeto
desenvolvido;

v Analisar a biografia
dejovens
empreendedores no
mundo, no Brasil,
no Piaui, na
comunidade local
que possam servir
de inspiracdo para o
jovem estudante.

v Construir um diario
de bordo a partir
das reflexdes feitas
ao longo do
percurso escolar

v Produzir textos
autobiograficos

v Reconhecer as
profisses dos
jovens em geracoes
anteriores e o atual

v'Blog, vlog e redes
sociais e identidade
local no contexto
artistico;

v Memoria nas artes e
outras linguagens no
contexto
ambientaletecnoldgico
com foco:
AudioVisual (Video,
Foto, MUsica, Teatro,
Danca,Filme,
Cinema), etc. no
contexto local;

v Préticas artisticas
corporais,verbais,
musicais,visuaise
outraslinguagens
relacionado ao
contexto de mercado e
consumoatuale
potencial
empreendedordos
jovens, resgatando sua
identidade e memoria
no contexto
regional,nacional e
mundial;
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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, esforcos e
acOes em relagdo a
sua vida pessoal,
profissional e cidada

Ciéncias Humanas e
Sociais Aplicadas
podem ser utilizadas na
concretizacao de
projetos pessoais ou
produtivos, em ambito
local, regional, nacional
e/ ou global,
considerando as
diversas tecnologias
disponiveis, 0S
impactos
socioambientais, 0S
direitos humanos e a
promocdo da cidadania.

(EMIFCHSA11)

Selecionar e mobilizar
intencionalmente
conhecimentos e
recursos das Ciéncias
Humanas e Sociais

Aplicadas para
desenvolver um projeto
pessoal ou um
empreendimento
produtivo,

contexto no mundo
do trabalho;
Arte

v Desenvolver projetos
artisticos em
plataformasdigitais
deinteresse do
estudante,que
culminecoma
memoria social e sua
identidade local,

v Potencializar
praticasartisticas,
corporais,verbais,
musicais, visuais
eoutras linguagens,
para uma proposta
socialmente viavel
considerando:
contexto/causa/
relevancia,ex:
projetosconfeccao
debijuteriasde pedras
semipreciosas,
argila,
babacu,tucum,
sementes, dentre
outras.

v Compreender a
importancia das
raizesidentitarias
locais para

Vv Préticas artisticas,
corporais,

verbais, musicais,
visuais e  outras
linguagens, para uma
proposta socialmente
viavel, considerando:
contexto/ causa/
relevancia, ex:
projetos de confeccédo
de bijuterias de pedras
semipreciosas, argila,
babacu, tucum,
sementes, dentre
outras propostas.

v Turismo e
empreendedorismo
cultural.

v Danca: balandé
baido/danca de rua,
resgate das dancas

regionais em

contraponto com
dancas

contemporaneas;

Musica: bandolins de
Oeira, rap, afoxé,
regional, etc.
v Autoconhecime

nto e
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aconstrucao
eressignificacdodo
individuo;

v Desenvolver
estratégias para dar
voze vez aos
estudantes buscando
seu potencial
empreendedor para o
resgate da memoria e
meio ambiente em
diferentes linguagens
artisticas  (corporais,
visuais, musicais e
verbais), relacionando
0s ao contato com
obras piauienses, ex:
sugerir temas para
lambe-lambe; pecas
teatrais
tematicas(indigena,
afro, diversidades,
etc); dancas urbanas e
ou/ matrizes afros;
masicas regionais
(parodias); video-
arte(documentarios,
filmes, websérie; arte
conceitual, etc.);
stand up, etc.

v Entender o potencial
regional inovador dos
jovens

para compreender 0s
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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.

ressignificacao
da cultura local;
v Atitudes
empreendedoras
no projeto de
vida do jovem;
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CIENCIAS
HUMANAS E
SOCIAIS
APLICADAS

Processosde criacao
relevantes no
lugarondevivem,
reconhecendo as
propostas de mercado
econsumo  para 0
produto a  ser
praticado.  ex:
Mobgrafia (fotos-

celular), questdes
ambientais, conflitos,
género, exclusao,

inclusdo etc; Grafite
piauiense:  tecendo
visOes sobre a cidade;

+ Compreender a
importancia das
raizes  identitarias
locais para a
construcao e
ressignificacdo  do
individuo.

«/ Criar estratégias de
rendas que promovam a
criacdo, fortalecimento
e preservacao da
memoria historica,
realcando a tradicdo
cultural local.
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1 INTRODUCAO

A Trilha de Aprendizagem Matematica na Pratica propde aos/as estudantes a
possibilidade de compreender e utilizar, com flexibilidade, fluidez e exatid&o, diferentes
registros de precisdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional, etc.), na
busca da solucdo e comunicacdo para resolver problemas do contexto ldgico-matematico,
financeiro e estatistico.

O intuito desta trilha, portanto é apresentar aos/as estudantes uma perspectiva de
aprofundamento a partir do uso dos objetos do conhecimento trabalhados na éarea de
Matematica e suas Tecnologias enquanto ferramenta que favorece o desenvolvimento e
mobilizacdo de diversos saberes que possibilitam processos de raciocinio 1égico na resolucéo
de problemas, levando o sujeito a criacao de estratégias com a possibilidade de mudar de rota
de acordo com a verificacdo de validade dessas, contribuindo assim para o desenvolvimento
de suas estruturas cognitivas.

De acordo com o paragrafo 2° do artigo 12 das DCNEM, os Itinerarios Formativos

organizam-se a partir de quatro eixos estruturantes (Investigacdo Cientifica, Processos
Criativos, Mediacdo e Intervencdo Sociocultural e Empreendedorismo), que serdo
apresentados em maior detalhe na secdo 3 deste documento. Tais eixos estruturantes visam
integrar e integralizar os diferentes arranjos de Itinerarios Formativos, bem como criar
oportunidades para que os/as estudantes vivenciem experiéncias educativas profundamente
associadas a realidade contemporanea, que promovam a sua formacéo pessoal, profissional e
cidadd. Para tanto, buscam envolvé-los em situacdes de aprendizagem que 0s permitam
produzir conhecimentos, criar, intervir na realidade e empreender projetos presentes e futuros.

Outro aspecto a ser destacado na composicao das trilhas de aprendizagem propostas
diz respeito a estrutura de sua ementa que, além de informagdes como area do conhecimento,
tema, habilidades, objetos do conhecimento e objetivos de aprendizagem deverd sugerir
também, para cada Unidade Curricular que a compde, uma carga horaria, o perfil docente, a
quantidade de estudantes, recursos necessarios e, pelo menos, uma proposta de avaliacéo.
Contudo, tais sugestdes deverdo ser adequadas aos respectivos sistemas de ensino, respeitando
as condicdes de oferta da rede.

Nessa perspectiva, é valido ressaltar que, articuladas com as regulamentacfes do
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sistema e das redes de ensino do Piaui, as escolas poderdo utilizar-se de um vasto leque de
opcdes de instrumentos e estratégias avaliativas, ao alcance dos professores e dos alunos, tais
como: avaliagdo diagnostica, formativa, mediadora; avaliacdo de producdo (do percurso —
portfélios digitais, narrativas, relatérios, observacdo); avaliacdo por rubricas (competéncias
pessoais, cognitivas, relacionais, produtivas); avaliacdo dialdgica; avaliacdo por pares,
autoavaliacdo; avaliacdo on line, avaliacdo integradora; provas objetivas e dissertativas;
registros de cumprimento de tarefas; fichas de avaliagdo; intervencdes orais e escritas dos
alunos durante as aulas; tarefas de casa; observacao informal/auto-observacédo; projetos; teste
de compreensao oral; semindrios, dentre outros. Para tanto, cabe as redes e instituicdes de
ensino, discutir os critérios de definicdo, elaboracédo e aplicacdo dos instrumentos avaliativos,
bem como a reflexéo dos seus resultados.

Além dessas estratégias, na perspectiva de garantir a formacdo humana e integral
dos/as estudantes, € imprescindivel a rede de ensino adotar como principios para a integracédo
metodoldgica concepgdes coerentes com 0 protagonismo expectados aos/as estudantes, e
nesse sentido, sdo prevalentes os principios de metodologias ativas como possibilidade de
ativar o aprendizado dos/as estudantes, colocando-0s no centro do processo, com autonomia
para a construcdo do proprio conhecimento articulado com o seu projeto de vida.

E, por fim, conclui-se que o desenvolvimento das habilidades previstas nesta Trilha de
Aprendizagem ocorrerd por meio do encadeamento entre as Unidades Curriculares e
demandard a aplicacdo de metodologias ativas e diversificadas, bem como maior
protagonismo dos/as estudantes. Além disso, temos ainda de considerar que o Itinerario
Formativo da Area de Matematica e suas Tecnologias é composto também pelo Projeto de
Vida e Disciplinas Eletivas, que juntos consideram as multiplas trajetorias na formacgéo do/da

estudante, respeitando suas habilidades e interesses.

- AREA DO CONHECIMENTO: Matemética e suas Tecnologias, com possibilidade de

incorporagéo dos Temas Transversais Contemporaneos.

- TEMA: O tema gerador “Teoria e préatica a partir de vivéncias matematicas” é
concebido de forma a aprofundar alguns conceitos matematicos que sdo abordados no
decorrer do Ensino Médio com aplicagdes que devem ser investidas e notadas pelos/as
estudantes dessa etapa, com ou sem o0 uso de tecnologias.

O protagonismo dos/as estudantes é intuido na medida em que sdo abordados,

concomitante aos contetidos sugeridos em cada Unidade Curricular, os Temas Transversais
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Contemporaneos, destacados a seguir:

Ciéncia e Tecnologia;

Direitos da Crianga e do Adolescente;
Diversidade Cultural;

Educacdo Alimentar e Nutricional;
Educacdo Ambiental;

Educacdo em Direitos Humanos;
Educacéo Financeira;

Educacao Fiscal;

© o N o g B~ wDdF

Educacdo para valorizagdo do multiculturalismo nas matrizes historicas e culturais
brasileiras;

10.  Educacdo para o Consumo;

11.  Educacdo para o Transito;

12.  Processo de Envelhecimento, respeito e valorizagdo do Idoso;

13.  Salde;

14.  Trabalho;

15. Vida Familiar e Social.

Para 0 caso da Matematica, 0s objetivos de aprendizagem suscitados com 0s Temas
Transversais deverdo ser distribuidos ao longo de sua abordagem em sala de aula, cruzando

ou transpassando as demais areas do conhecimento.

2 ESTRUTURA GERAL DOS OBJETOS DE CONHECIMENTO

O aprofundamento de conhecimentos nesta trilha € proporcionada com a retomada de
alguns contedos da Matematica como trigonometria, matematica financeira, estatistica,
andlise combinatoria e probabilidade. Além de funces reais, topicos de geometria, sistemas
lineares e conceitos proprios do raciocinio 16gico como proposi¢des, teoria dos conjuntos,
entre outros, aliados ao uso de metodologias ativas e Excel.

Nessa perspectiva, esclarecemos que os objetos do conhecimento para compor as
respectivas unidades curriculares foram definidos em fungéo das habilidades gerais e

especificas a serem desenvolvidas no &mbito dos quatro eixos estruturantes que compdem 0s
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itinerarios formativos. Além disto, tais objetos sdo, numa visdo macro, necessarios ao
percurso formativo dos/as estudantes do Ensino Médio, ja que possuem carater multifocal,
corrigindo eventuais lacunas de compreensdo de alguns conteldos essenciais, ou ainda
subsidiando o estudante para 0 ENEM e/ou para o mercado de trabalho.

Vale destacar que a articulacdo proposta entre 0s objetos do conhecimento e as
habilidades previstas ao longo desse itinerario séo relevantes para o desenvolvimento integral

dos jovens, de modo contextualizado em relagéo aos seus projetos de vida.

3 EIXOS ESTRUTURANTES

A trilha de aprendizagem Matematica na Pratica esta organizada a partir dos quatro
Eixos Estruturantes: a) Investigacdo Cientifica; b) Processos Criativos; ¢) Mediacgdo e
Intervencdo Sociocultural; d) Empreendedorismo.

Para o estudante se desenvolver de forma integral, organica e progressiva, é necessario
observar, no percurso formativo, o fluxo entre os quatro eixos estruturantes para que cada
etapa dessa jornada integre e articule os conhecimentos, habilidades, atitudes e valores
adquiridos na anterior.

Para esta organizacao, estabeleceu-se que cada Unidade Curricular estara articulada a
um Unico eixo estruturante. Nesse formato, o Médulo 1 se refere ao Eixo Investigacao
Cientifica, 0 Modulo 2 aos Processos Criativos, 0 3 ao eixo Mediacédo e Intervencdo Social e 0
maodulo 4 ao eixo de Empreendedorismo. Para isso, propde-se, inclusive que os dois primeiros
maodulos (1 e 2) sejam trabalhados na 22 série do Ensino Médio e os dois ultimos (3 e 4) sejam

apresentados aos/as estudantes na 3? série da etapa.

a) INVESTIGACAO CIENTIFICA:

Este eixo tem como énfase ampliar a capacidade dos/as estudantes de investigar a realidade,
compreendendo, valorizando e aplicando o conhecimento sistematizado, por meio da
realizacdo de praticas e producbes cientificas relativas a uma ou mais Areas de

Conhecimento, a Formacao Técnica e Profissional, bem como a temaéticas de seu interesse.

Justificativa
Para participar da sociedade da informacdo, os/as estudantes precisam se apropriar cada vez

mais de conhecimentos e habilidades que os permitam acessar, selecionar, processar, analisar
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e utilizar dados sobre os mais diferentes assuntos seja para compreender e intervir na
realidade, seja para lidar de forma critica, reflexiva e produtiva com a quantidade cada vez

maior de informac@es disponiveis.

Objetivos

» Aprofundar conceitos fundantes das ciéncias para a interpretacdo de ideias, fenébmenos e
Processos;

« Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer cientifico;

 Utilizar esses conceitos e habilidades em procedimentos de investigacdo voltados a
compreensdo e enfrentamento de situacdes cotidianas, com proposicdo de intervencdes que

considerem o desenvolvimento local e a melhoria da qualidade de vida da comunidade.

Foco Pedagdgico

Neste eixo, os/as estudantes participam da realizacdo de uma pesquisa cientifica,
compreendida como procedimento privilegiado e integrador de areas e componentes
curriculares. O processo pressupde a identificacdo de uma davida, questdo ou problema; o
levantamento, formulacdo e teste de hipoteses; a selecdo de informacBes e de fontes
confiaveis; a interpretacdo, elaboracdo e uso ético das informacfes coletadas; a identificacdo
de como utilizar os conhecimentos gerados para solucionar problemas diversos; e a

comunicacdo de conclus@es com a utilizacdo de diferentes linguagens.

b) PROCESSOS CRIATIVOS
Este eixo tem como énfase expandir a capacidade dos/as estudantes de idealizar e realizar
projetos criativos associados a uma ou mais Areas de Conhecimento, & Formacg&o Técnica e

Profissional, bem como a teméticas de seu interesse.

Justificativa:
Para participar de uma sociedade cada vez mais pautada pela criatividade e inovagédo, 0s/as
estudantes precisam aprender a utilizar conhecimentos, habilidades e recursos de forma

criativa para propor, inventar, inovar.

Objetivos:

 Aprofundar conhecimentos sobre as artes, a cultura, as midias as ciéncias aplicadas e sobre
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como utilizé-los para a criagdo de processos e produtos criativos;

« Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer criativo;

» Utilizar esses conhecimentos e habilidades em processos de criagdo e producao voltados a
expressdo criativa e/ou a construcdo de solucdes inovadoras para problemas identificados na

sociedade e no mundo do trabalho.

Foco Pedagogico:

Neste eixo, os/as estudantes participam da realizacdo de projetos criativos, por meio da
utilizacdo e integracdo de diferentes linguagens, manifestagdes sensoriais, vivéncias artistica,
cultural, midiatica e cientifica aplicada. O processo pressupde a identificacdo e o
aprofundamento de um tema ou problema, que orientara a posterior elaboracdo, apresentacdo
e difusdo de uma acdo, produto, protétipo, modelo ou solucdo criativa, tais como obras,
espetaculos artisticos e culturais, campanhas e pecas de comunicacdo, programas, aplicativos,

jogos, robos, circuitos, entre outros produtos analdgicos e digitais.

¢) MEDIACAO E INTERVENCAO SOCIOCULTURAL

Este eixo tem como énfase ampliar a capacidade dos/as estudantes de utilizar conhecimentos
relacionados a uma ou mais Areas de Conhecimento, a Formacéo Técnica e Profissional, bem
como a temas de seu interesse para realizar projetos que contribuam com a sociedade e 0 meio

ambiente.

Justificativa

Para participar de uma sociedade desafiada por questdes socioculturais e ambientais cada vez
mais complexas, os/as estudantes precisam se apropriar de conhecimentos e habilidades que
0s permitam atuar como agentes de mudancas e de constru¢do de uma sociedade mais ética,

justa, democrética, inclusiva, solidaria e sustentavel.

Objetivos

« 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 atuagdo sociocultural;
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« Utilizar esses conhecimentos e habilidades para mediar conflitos, promover entendimentos e
propor solugdes para questdes e problemas socioculturais e ambientais identificados em suas

comunidades.

Foco Pedagdgico

Neste eixo, privilegia-se o envolvimento dos/as estudantes em campos de atuacdo da vida
publica, por meio do seu engajamento em projetos de mobilizagdo e intervencdo sociocultural
e ambiental que os levem a promover transformacdes positivas na comunidade. O processo
pressupde o diagnostico da realidade sobre a qual se pretende atuar, incluindo a busca de
dados oficiais e a escuta da comunidade local; a ampliagdo de conhecimentos sobre o
problema a ser enfrentado; o planejamento, execucdo e avaliacdo de uma acgdo social e/ou
ambiental que responda as necessidades e interesses do contexto; a superacdo de situacdes de
estranheza, resisténcia, conflitos interculturais, dentre outros possiveis obstaculos, com

necessarios ajustes de rota.

d) EMPREENDEDORISMO

Este eixo tem como énfase expandir a capacidade dos/as estudantes de mobilizar
conhecimentos de diferentes &reas para empreender projetos pessoais ou produtivos
articulados ao seu projeto de vida.

Justificativa

Para participar de uma sociedade cada vez mais marcada pela incerteza, volatilidade e
mudanga permanente, os/as estudantes precisam se apropriar cada vez mais de conhecimentos
e habilidades que os permitam se adaptar a diferentes contextos e criar oportunidades para si e

para os demais.

Objetivos

« 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
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propositos diversos, voltadas a viabilizar projetos pessoais ou produtivos com foco no

desenvolvimento de processos e produtos com o uso de tecnologias variadas.

Foco Pedagdgico

Neste eixo, 0s/as estudantes sdo estimulados a criar empreendimento pessoais ou
produtivos articulados com seus projetos de vida, que fortalecam a sua atuacdo como
protagonistas da sua propria trajetéria. Para tanto, busca desenvolver autonomia, foco e
determinacgéo para que consigam planejar e conquistar objetivos pessoais ou criar
empreendimentos voltados a geracdo de renda via oferta de produtos e servigos, com ou sem
uso de tecnologias. O processo pressupde a identificacdo de potenciais, desafios, interesses e
aspiracdes pessoais; a analise do contexto externo, inclusive em relacdo ao mundo do
trabalho; a elaboragé@o de um projeto pessoal ou produtivo; a realizacéo de a¢Oes-piloto para
testagem e aprimoramento do projeto elaborado; o desenvolvimento ou aprimoramento do

projeto de vida dos/as estudantes.

HABILIDADES DOS ITINERARIOS FORMATIVOS QUE ESTAO ASSOCIADAS AS
COMPETENCIAS GERAIS DA BNCC.

e Eixo 1 - Investigacao Cientifica:

(EMIFCGO01) Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e 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
afirmacOes 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 investigagdes
cientificas para criar ou propor solugdes para problemas diversos.

Estas trés habilidades estéo relacionadas com as Competéncias Gerais 1 e 5 da BNCC,
que propde a utilizacdo de conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico,
social, cultural e digital para entender e explicar a realidade.

e Eixo 2 - Processos Criativos:
(EMIFCGO04) Reconhecer e analisar diferentes manifestacdes criativas, artisticas e culturais,
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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
solugdes criativas, originais ou inovadoras, avaliando e assumindo riscos para lidar com as
incertezas e coloca-las em pratica.

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

As habilidades desse eixo se relacionam com as competéncias gerais 2, 3, 4 da BNCC,
pois buscam o desenvolvimento do pensamento cientifico, critico e criativo, valorizando,
também o repertorio cultural e a comunicacdo, ao propor a utilizacdo de diferentes linguagens,
artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacGes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento

mutuo.

e Eixo 3 - Mediacdo e Intervencdo Sociocultural:
(EMIFCGO07) 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.
(EMIFCGO08) Compreender e considerar a situagdo, a opinido e o sentimento do outro,
agindo com empatia, flexibilidade e resiliéncia para promover o didlogo, a colaboracéo, a
mediacdo e resolucdo de conflitos, o combate ao preconceito e a valorizacdo da diversidade.
(EMIFCGO09) Participar ativamente da proposicdo, implementacdo e avaliacdo de solugédo
para problemas socioculturais e/ou ambientais em nivel local, regional, nacional e/ou global,
corresponsabilizando-se pela realizagdo de acGes e projetos voltados ao bem comum.

As habilidades desse eixo se relacionam com as competéncias gerais 7 e 9 da BNCC,
principalmente por valorizar a diversidade de individuos e de grupos sociais e desenvolver
posicionamento ético em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta,

aprimorando o exercicio da empatia e cooperagao.

e Eixo 4 - 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 situacOes de estresse, frustracéo, fracasso e adversidade.
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(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 aspiracfes e oportunidades, inclusive relacionadas
ao mundo do trabalho, que orientem escolhas, esforcos e a¢des em relacdo a sua vida pessoal,
profissional e cidada.

As habilidades desse ultimo eixo se relacionam com as competéncias gerais 6, 8 e 10
da BNCC, na medida em que possui implicacdo no autoconhecimento e autocuidado, trabalho
e projeto de vida, responsabilidade e cidadania. De forma especifica, a habilidade EMIFCG12

estad intimamente relacionada ao desenvolvimento integral dos jovens e ao seu projeto de vida.

HABILIDADES ESPECIFICAS DO ITINERARIO FORMATIVO ASSOCIADAS AOS
EIXOS ESTRUTURANTES PARA A AREA DE MATEMATICA E SUAS
TECNOLOGIAS.

Eixo 1: Investigacéo Cientifica:

(EMIFMATO1) Investigar e analisar situacdes problema identificando e selecionando
conhecimentos matematicos relevantes para uma dada situacao, elaborando modelos para sua
representacgéo.

(EMIFMATO02) Levantar e testar hipoteses sobre varidveis que interferem na explica¢do ou
resolugcdo de uma situacdo-problema elaborando modelos com a linguagem matemaética para
analisa-la e avaliar sua adequacdo em termos de possiveis limitacdes, eficiéncia e
possibilidades de generalizacao.

(EMIFMATO03) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ ou pesquisas (bibliogréafica,
exploratoria, de campo, experimental etc.) em fontes confidveis, informagfes sobre a
contribuicdo da Matemética na explicacdo de fendmenos de natureza cientifica, social,
profissional, cultural, de processos tecnoldgicos, 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 o uso de diferentes midias.

Eixo 2: Processos Criativos:

(EMIFMATO04) Reconhecer produtos e/ ou processos criativos por meio de fruigéo, vivéncias
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e reflexdo critica na producdo do conhecimento matematico e sua aplicagdo no
desenvolvimento de processos tecnoldgicos diversos.

(EMIFMATO05) Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos relacionados a
Matematica para resolver problemas de natureza diversa, incluindo aqueles que permitam a
producdo de novos conhecimentos matematicos, comunicando com precisao suas acles e
reflexdes relacionadas a constatacdes, interpretacdes e argumentos, bem como adequando-0s
as situacdes originais.

(EMIFMATO06) Propor e testar solucbes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para
problemas reais, considerando a aplicacdo dos conhecimentos matematicos associados ao
dominio de operaces e relagdes matematicas simbdlicas e formais, de modo a desenvolver

novas abordagens e estratégias para enfrentar novas situacoes.

Eixo 3: Mediacéao e Intervencao Sociocultural:

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

(EMIFMATO08) 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.

(EMIFMATO09) Propor e testar estratégias de mediacao e intervencao para resolver problemas

de natureza sociocultural e de natureza ambiental, relacionados a Matematica.

Eixo 4 — Empreendedorismo:

(EMIFMAT10) Avaliar como oportunidades, conhecimentos e recursos relacionados a
Matematica podem ser utilizados na concretizacdo de projetos pessoais ou produtivos,
considerando as diversas tecnologias disponiveis e 0s impactos socioambientais.
(EMIFMAT11) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e recursos da
Matematica para 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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4 UNIDADES CURRICULARES

A Trilha de Aprendizagem Matemética na Prética esta organizado em 4 (quatro)

unidades curriculares, divididos entre a 2% e 32 séries do Ensino Médio, conforme a seguir:

Modulo 1: Resolucéo de Problemas I
Modulo 2: Laboratério de Excel
Mddulo 3: Estatistica Experimental

Madulo 4: Resolucdo de Problemas Il — Légica e Matematica

- MODULO 1: RESOLUCAO DE PROBLEMAS |

A proposta central desse modulo é apresentar aos/as discentes situacbes em que 0S
conhecimentos, saberes e capacidades/habilidades matematicas desenvolvidas ao longo do
percurso formativo da etapa do Ensino Fundamental sdo sistematizados e aprofundados na
etapa do Ensino Médio.

O tema gerador “Matematica aplicada a resolugdo de proble mas” foi escolhido, entre
outros, pela compreensao de que a construcdo do conhecimento matematico se da, sobretudo,
pela atividade constante de privilegiar uma formacdo leitora e escritora aos nossos/as
estudantes. O estilo nos quais geralmente os problemas de matematica séo escritos, a falta de
compreensdo de um conceito envolvido no problema ou o uso de termos especificos da
matematica podem se constituir em obstaculos para que a compreensdo ocorra. Para obter
éxito nesse trabalho, o professor devera mediar o processo de resolucdo de problemas
valendo-se de estratégias que possibilitem a atividade matematica em sala de aula conduzida
pelos proprios/as estudantes.

A partir do estudo de dados dos resultados das avaliagcGes externas como o Sistema de

Avaliacdo Educacional do Piaui - SAEPI disponibilizadas na plataforma digital

http://www.saepi.caedufjf.net/, pode-se elencar os objetos do conhecimento da Matematica
em que os/as estudantes do Ensino Medio, recem egressos do Ensino Fundamental,
apresentaram resultados pouco satisfatorios. A plataforma digital traz um estudo historico ao
longo dos anos onde podem ser observadas habilidades que o estudante néo alcangou durante
o Ensino Fundamental ou, que chegando ao Ensino Médio, precisariam ser retomadas de

forma a permitir um desempenho satisfatorio do componente de Matematica.
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Com a proposta de aliar a metodologia de Resolugdo de Problemas e as eventuais
deficiéncias verificadas junto aos/as estudantes do nosso contexto educacional, realizou-se a
selecdo dos objetos do conhecimento presentes nesta Unidade Curricular (UC) baseada na
andlise dos resultados do SAEPI, a partir da avaliagio de Matematica, bem como da
proficiéncia média dos/as estudantes nessas avaliacdes, compreendendo o periodo de 2011 a
2019. Nesta analise observaram-se 0s topicos da area de Matematica em que as dificuldades
dos/as estudantes que ingressam no Ensino Médio sdo recorrentes, necessitando assim de
maior aprofundamento.

Nesse modulo o/a estudante da 22 série do Ensino Médio podera compreender e
resolver situacdes problemas, ligadas ao contexto de sua realidade, pois, segundo os PCN’s de
Matematica (Brasil, 1998), a resolucdo de problemas possibilita aos alunos mobilizar
conhecimentos e desenvolver a capacidade para gerenciar as informacdes que estdo ao seu
alcance. Tal afirmacdo converge para a condicdo de que esta UC, integrada ao Eixo
Investigacdo Cientifica, possui como foco pedagdgico ampliar habilidades dos/as estudantes
relacionadas ao pensar e fazer cientifico da area de Matematica e suas Tecnologias.

A seguir, destacam-se as habilidades a serem desenvolvidas pelos/as estudantes nesse
maodulo.

Resolver situacdes-problema relacionadas a nimeros e operacbes (adicao,
subtracdo, multiplicacdo, divisdo e potenciacdo) reconhecendo 0s reais
como ferramenta fundamental para a aplicabilidade dos conjuntos,
(naturais, inteiro racionais, irracionaise reais);

Resolver problemas envolvendo conceitos das figuras geométricas planas,
comparando as respostas aos de outros colegas e discutindo sobre as
estratégias de resolucdo entre eles;

Elaborar e resolver situagdes-problema envolvendo semelhanca de tridngulos;

Utilizar as relagbes métricas do triangulo retangulo identificando os
catetos, a hipotenusa e respectivas projecoes para determinar as medidas dos
comprimentos de objetos que sao visualizados pelo estudante podendo ser a
estrutura dos telhados ou quaisquer outras que forem sugeridas para a
elaboracdo dos problemas;

Investigar e analisar em diversos contextos da sociedade, situacdes
problema que envolva o calculo de porcentagem, de forma a aprofundar
conhecimentos envolvendo conceito e pratica, como por exemplo, célculo
de acrescimos e redugdes em valores de moeda corrente, a partir de juros
e/ou descontos;

Elaborar e resolver problemas da Matematica Financeira como recurso de aprendizagem
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para lidar com as operagdes de que faz uso diariamente;

Utilizar conceitos relacionados a razdo e proporgdo, para resolver
problemas de contextos diversos, como por exemplo em escala, ao
compararmos mapas com os lugares a serem representados por eles;
densidade de um corpo que é a razdo entre a sua massa e 0 seu volume;
regra de trés simples e composta;

Resolver problemas de natureza diversa, incluindo aqueles que permitam a
producdo de novos conhecimentos matematicos, comunicando com preciséo
suas acOes e reflexbes relacionadas a constatacdes, interpretacdes e
argumentos, bem como adequando-os as situa¢des originais;

Criar grupos de discussdo coletiva, favorecendo o processo de raciocinio,
argumentacao e comunicacdo matematica, sendo o professor mediador do
processo;

Resolver problemas a partir dos rétulos dos equipamentos eletrodomésticos e os codigos de
consumo e eficiéncia energética. Aprender a usar cada um adequadamente, de forma
eficiente e sustentavel, entre outros;

Conhecer e calcular o valor dos impostos e tributos presentes nas contas de agua e energia
elétrica, resolvendo situacGes problemas que envolvam esses tributos;

Reconhecer os elementos de uma circunferéncia e suas relacoes;

Interpretar informacdes por meio de coordenadas cartesianas;

Resolver problemas a partir do crescimento, decrescimento e zeros de uma funcéo;

Explorar situacdes problemas envolvendo o conceito de funcdo exponencial, para
explicar o crescimento ou decrescimento caracteristico de algum fenémeno da
natureza, ou ainda como se aplica no célculo dos juros compostos, abalos sismicos,

entre outros.

Espaco/Modalidade de Realizagdo: Presencial na escola ou por meio de ensino remoto

(plataforma digital) com o recurso de video-aulas.

Carga horaria: 160 horas

Perfil do/a docente: Professores/as licenciados/as em Matemaética, que tenham boa didatica
para a resolucdo de problemas matematicos diversos.

Recursos Necessarios: Diversos recursos pedagdgicos sao sugeridos, dentre eles destaca-se:

aulas na biblioteca escolar e/ou laboratério de informatica, quadro, pincel, livros didaticos e
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paradidaticos, revistas, jornais, entre outros, copias de contas de agua ou luz da escola ou de

alguma residéncia, além de aplicativos e calculadoras.

Quantidade de estudantes: No minimo 20 e no maximo 30 estudantes da 22 série do Ensino
Médio.

Avaliacdo: A avaliac@o podera ser realizada a partir do projeto Quiz da Matematica, onde a
escola pode planejar o dia da Matematica, em que os alunos das séries envolvidas responderdo

perguntas contemplando os objetos do conhecimento abordados nesta UC.
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HABILIDADES DOS
ITINERARIOS FORMATIVOS

HABILIDADES ES'PECI'FICAS
DOS ITINERARIOS

OBJETOS DO

EIXO AgLCJIE)II\EASle-EAFOEI\AI\gISESC(IBAI%DRiSIS FORMATIVOS ASSOCIADAS CONHECIMENTO OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
AOS EIXOS ESTRUTURANTES
DA BNCC
(EMIFCGO01) Identificar, (EMIFMATO1) Investigar e analisar | Conjuntos Numéricos Resolver situa¢Ges-problema
selecionar, processar e analisar situacOes- problema identificando e | Operaces com nimeros relacionadas a numeros e operacdes (adicao,
dados, fatos e evidéncias com selecionando conhecimentos reais Coordenadas subtracdo, multiplicacéo, diviséo e
curiosidade, atencdo, criticidade e | matematicos relevantes para uma Cartesianas potenciacdo) reconhecendo 0s reais como
ética, inclusive utilizando o apoio | dada situacao, elaborando modelos Notacéo cientifica ferramenta fundamental para a aplicabilidade
de tecnologias digitais. para sua representacao. Intervalos dos conjuntos, (naturais, inteiro racionais,
< Classificacao de irracionais e reais);
O Tridngulos Resolver problemas envolvendo
= Propriedades de figuras  [conceitos de figuras geométricas,
E geomeétricas comparando as respostas aos de outros
L Teorema de Pitagoras colegas e discutindo sobre as estratégias de
O Relacdes Métricas no resolucdo entre 0s mesmos;
19: Triangulo Elaborar e resolver situaces-problema
O Relacdes envolvendo semelhanca de tridngulos;
f:-) Trigonomeétricas Utilizar as relagdes métricas do triangulo
- Semelhanca de retangulo identificando os catetos,a
o Triangulos hipotenusa e respectivas projecdes para
; Coordenadas Cartesianas |determinar as medidas dos comprimentos de

Circunferéncia

objetos que sdo visualizados pelo estudante
podendo ser a estrutura dos telhados ou
quaisquer outras que forem sugeridas para a
elaboracdo dos problemas;

Reconhecer os elementos de uma
circunferéncia e suas relagdes;

Interpretar informagdes por meio de
coordenadas cartesianas.
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(EMIFCGO02) Posicionar-se com
base em critérios cientificos,
éticos e estéticos, utilizando
dados, fatos e evidéncias para
respaldar conclusdes, opinibes e

argumentos, por meio de
afirmacdes claras, ordenadas,
coerentes e  compreensiveis,
sempre  respeitando  valores
universais, como liberdade,
democracia, justica social,
pluralidade,  solidariedade e

sustentabilidade.

(EMIFMATO02) Levantar e testar
hipGteses  sobre  variaveis que
interferem na  explicagdo  ou
resolucdo de uma situacdo-problema
elaborando  modelos com a
linguagem matematica para analisa-
la e avaliar sua adequacdo em termos
de possiveis limitacGes, eficiéncia e
possibilidades de generalizacao.

Porcentagens,

Regra de Trés Simples e
Composta Juros
Descontos Tributos
Fontes e tipos de energia
Transformacao de
energia

Célculo de consumo de
energia elétrica

Uso eficiente de gua e
energia elétrica

Investigar e analisar em diversos
contextos da sociedade, situagGes problema
que envolva o célculo de porcentagem de
forma a  aprofundar  conhecimentos
envolvendo conceito e pratica, como por
exemplo, calculo de acréscimos e redugdes
em valores de moeda corrente, a partir de
juros e/ou descontos;

Elaborar e resolver problemas da
Matemética Financeira como recurso de
aprendizagem para lidar com as operacdes
de que faz uso diariamente;

Resolver problemas a partir dos rétulos
dos equipamentos eletrodomésticos e 0s
codigos de consumo e eficiéncia energética.
Aprender a usar cada um adequadamente, de
forma eficiente e sustentavel, entre outros;

Conhecer e calcular o valor dos impostos
e tributos presentes nas contas de agua e
energia elétrica, resolvendo situacdes

problemas que envolvam esses tributos.

(EMIFCGO03) Utilizar
informagdes, conhecimentos e
ideias resultantes de investigacOes
cientificas para criar ou propor
solucgdes para problemas diversos.

(EMIFMATO03) Selecionar e
sistematizar, com base em estudos e/
ou pesquisas (bibliografica,
exploratdria, de campo, experimental
etc.) em fontes  confiaveis,
informagdes sobre a contribui¢do da
Matematica na explicacdo de
fendbmenos de natureza cientifica,
social, profissional, cultural, de

Razao e proporg¢éo

Zeros de funcao
Crescimento e
Decrescimento da funcao
Funcdo exponencial e
logaritmica

Utilizar conceitos relacionados a razdo e
proporcdo, para resolver problemas de
contextos diversos, como por exemplo escala,
ao compararmos mapas com os lugares a
serem representados por eles; densidade de
um corpo que € a razdo entre a sua massa e 0
seu volume; regra de tréssimples e composta;

Resolver problemas de natureza
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processos tecnoldgicos, 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
conclusdes com o uso de diferentes
midias.

diversa, incluindo aqueles que permitam a
producdo de novos  conhecimentos
matematicos, comunicando com precisao
suas acOes e reflexdes relacionadas a
constatacOes, interpretacbes e argumentos,
bem como adequando-os as situacOes
originais;
4.1.9 Criar grupos de discussdo coletiva,
favorecendo o processo de raciocinio,
argumentacdo e comunicacdo matematica,
sendo o professor mediador do processo;

Resolver problemas a partir do
crescimento, decrescimento e zeros de uma
funcéo;

Explorar situag6es problemas envolvendo
0 conceito de funcdo exponencial, para
explicar o crescimento ou decrescimento
caracteristico de algum fenébmeno da
natureza, ou ainda como se aplica no célculo
dos juros compostos, abalos sismicos, entre
outros.
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—~MODULO 2: LABORATORIO DE EXCEL

Na contemporaneidade uma das metodologias mais discutidas no ambito
educacional € a utilizacdo eficiente de tecnologias para facilitar o percurso pedagdgico da
atuacdo docente e de compreensdo dos/as estudantes junto aos conceitos e objetos do
conhecimento que deverdo ser apreendidos na carreira escolar. O uso de tecnologias e
metodologias ativas em ambiente de sala de aula tem o propdsito de incentivar os alunos
para que aprendam de forma autbnoma e participativa, a partir de problemas e situacdes
reais utilizando a linguagem formal e/ou a tecnoldgica. Em ambas as situacGes, entretanto,
o professor tem o papel de mediar a aprendizagem, provocando e instigando o aluno a
buscar as resolucBes por si s6, oferecendo retorno para a reflexdo sobre os caminhos
percorridos na construcdo do conhecimento, estimulando a critica e reflexdo dos jovens.

Assim, a busca por metodologias ativas e ferramentas potenciais para o aprendizado
na educacdo escolar, pode eventualmente nos fazer atribuir novos olhares e sentidos a
ferramentas conhecidas, reinventando maneiras de trabalhar com elas em sala de aula, com
a condigéo de produzirem eficiéncia pedagogica.

O editor de planilhas, especificamente o Excel, € um recurso poderoso para ensinar
alunos de vérias etapas. O Excel é um programa de facil utilizacdo, que permite uma
aprendizagem interativa e mais rica. As tabelas sdo compostas por linhas e colunas, cuja
intersec¢do é chamada de célula. Além de funcionar como uma calculadora, onde é
possivel realizar operacdes aritméticas, calculo de porcentagens, e graficos estatisticos, a
ferramenta ainda disponibiliza uma série de funcbes operacionais para objetos
matematicos, quais sejam, trigonometria, exponencial, logaritmo, opera¢Ges com matrizes,
determinantes, além das medidas de tendéncia central e disperséo, vistas em Estatistica.

N&o apenas por meio do computador, professores e alunos podem, inclusive,
manipular o referido editor de planilhas por meio de celulares ou tablets, o que permite
mobilidade e personalizacdo do ensino. Essa ferramenta também abre espaco para:

Criar préaticas pedagogicas inovadoras, através de criagcdes de graficos, realizacdo de
calculos, simulacdes, em diferentes etapas do ensino.

Trabalhar em colaboracéo, priorizando o curriculo e as suas varias caracteristicas.
Aproximar o aluno de ferramentas utilizadas em diferentes segmentos da sociedade,
possibilitando o trabalho com linguagem ldgica e algoritmos.

Pesquisar, analisar, conhecer e posicionar-se diante da vida econdmica trabalhista;

Trabalhar com estatistica e funcoes;
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Desenvolver e potencializar a habilidade de construcéo de gréaficos;
Ler e compreender dados das tabelas e gréaficos;

A proposta de incluirmos a referida ferramenta no itinerario da area de Matemaética
e suas Tecnologias tém o objetivo de complementar, a partir da manipulagdo de uma
tecnologia de facil acesso, os objetos de conhecimento adquiridos na Formacdo Geral
Bésica da area para o Ensino Médio, introduzindo novas possibilidades de aprendizagem e
aprofundamento para a construcdo de novos saberes. Assim, sugere-se que seja integrada
como estratégia criativa aos estudos de Funcgles, Sistemas Lineares, Estatistica e
Matematica Financeira, devendo ser abordada em formato de Laboratério, experimentacao
e prética, a partir do uso da ferramenta.

Analogamente, articulada ao Eixo de Processos Criativos, esta UC possui como
estratégia pedagdgica utilizar os conhecimentos e habilidades apreendidos em processos de
criacdo e producdo voltados para a construcdo de solugbes inovadoras para problemas
diversos presentes na sociedade e no mundo do trabalho.

Sé&o listadas abaixo as habilidades que serdo desenvolvidas pelos/as estudantes com
a imers&o ao estudo desse maédulo.

Editar as respectivas formulas para a indicacdo de funcBes algébrica,

trigonométrica, exponencial, logaritmica e modular;

Esbocar gréaficos do contexto matematico (dispersao) a partir de funcdes pré-
estabelecidas;
Operar com matrizes, obter a inversa de uma matriz e calcular determinantes;
Resolver sistemas lineares, a partir da utilizacdo do Teorema da Inversa da matriz dos
coeficientes do sistema linear;
Construir tabelas de distribuicdo de frequéncias, simples ou de dupla entrada, com
suas respectivas colunas: absoluta, acumulada, porcentagens e totais;
Construir gréaficos estatisticos (barras, colunas, linhas e setores) a partir de tabelas de
distribuicdo de frequéncias;
Utilizar adequadamente fungdes da Matematica Financeira para célculo de Juros
Simples e Compostos; construcao de tabelas de desconto e capitalizacéo;
Utilizar adequadamente algumas fungdes matematicas, estatisticas e financeiras,
entre outras para a resolucdo de problemas do contexto matemaético, a partir da
construgéo de planilhas diversas;

Analisar e interpretar situacdes em diversos contextos: naturais, sociais e humanos,
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socioecondémicos ou tecnoldgicos, analisando-as para utilizar, adequadamente,
conceitos e procedimentos matematicos capazes de promover solugdes concretas e
julgamentos bem fundamentados;
Manipular adequadamente tecnologias educacionais com o propésito de obter
respostas mais rapidas e em grande escala para resolucdo de problemas

matematicos que envolvam diversos contextos.

Espaco/Modalidade de Realizagdo: Presencial, preferencialmente em laboratério de

informatica ou em sala de aula, com o auxilio de smartphones ou tablets.

Carga Horaria: 120 horas

Perfil docente: O professor da UC deve ter a compreensdo de que o planejamento para o
uso do Excel tem de ser dindmico, desafiador, capaz de despertar o interesse e 0
crescimento intelectual dos/as estudantes. Para isso, 0 docente devera ser,
preferencialmente, graduado em Matematica com dominio intermediario na manipulacéo
da ferramenta; ou ainda, graduado em outra area, mas com pleno dominio do Excel e dos
objetos do conhecimento previstos nesta Unidade Curricular, dado que o programa permite
inimeras possibilidades de uso em diferentes niveis e ciclos de aprendizagem da

Matematica.

Quantidade de Estudantes: No minimo 20 e no maximo 30 estudantes da 22 série do

Ensino Médio.

Recursos: Laboratério de informatica com computadores ou tablets em nimero suficiente
(1 por aluno) com pacote Office instalado com o Excel disponivel para uso. Quadro de

acrilico, pincel e apagador.

Avaliacdo: Realizagdo de duas atividades préticas, por meio da ferramenta, previamente
marcados com os alunos, em que possa ser verificado se os objetos do conhecimento,
funcbes, formulas, algoritmos e estratégias abordadas no decorrer das aulas sao utilizados

de forma adequada pelos/as estudantes.
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EIXO HABILIDADES DOS HABILIDADES ESPECIFICAS
ITINERARIOS FORMATIVOS DOS ITINERARIOS OBJETOS DE
_QUE ESTAO ASSOCIADAS FORMATIVOS ASSOCIADAS CONHECIMENTO OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
AS COMPETENCIAS GERAIS | A o5 E1x0S ESTRUTURANTES
DA BNCC
(EMIFCG04)  Reconhecer e | (EMIFMATO04) Reconhecer produtos | -Funcdes: algébrica, 4.2.1 Editar na ferramenta as respectivas
analisar diferentes manifestacdes | e/ ou processos criativos por meio de | trigonométrica, exponencial, | férmulas para a indicacdo, a partir do valor
criativas, artisticas e culturais, por | fruicdo, vivéncias e reflexdo critica | logaritmica e modular. numérico, as funcbes algébrica,
meio de vivéncias presenciais e | na produgdo do conhecimento | - Gréaficos de fungdes trigonométrica, exponencial, logaritmica e
virtuais que ampliem a visdo de | matematico e sua aplicacdo no | algébrica, trigonométrica, modular;
mundo, sensibilidade, criticidade | desenvolvimento  de  processos | exponencial, logaritmica e 4.2.2 Esbocar graficos do contexto
e criatividade. tecnoldgicos diversos. modular. matematico (dispersdo) a partir de funcdes
§ pré-estabelecidas.
';: (EMIFCGO05) Questionar, | (EMIFMATO5) Selecionar e
T modificar e adaptar ideias | mobilizar intencionalmente recursos | - Tabelas de distribuicdo de | 4.2.5 Construir tabelas de distribuicdo de
@) existentes e criar propostas, obras | criativos relacionados a Matematica | frequéncia. frequéncias, simples ou de dupla entrada,
8 ou solucgdes criativas, originais ou | para resolver problemas de natureza | - Graficos Estatisticos. com suas respectivas colunas: absoluta,
9 inovadoras, avaliando e | diversa, incluindo aqueles que acumulada, porcentagens e totais;
8 assumindo riscos para lidar com | permitam a producdo de novos 4.2.6 Construir graficos estatisticos (barras,
o) as incertezas e colocéd-las em | conhecimentos matematicos, colunas, linhas e setores) a partir de tabelas
E pratica. comunicando com precisdo suas de distribuicdo de frequéncias;

acOes e reflexbes relacionadas a
constatacoes, interpretacdes e
argumentos, bem como adequando-
0s as situacdes originais.

4.2.9 Analisar e interpretar situacbes em
diversos contextos: naturais, sociais e
humanos, socioecondmicos ou tecnoldgicos,
para utilizar, adequadamente, conceitos e
procedimentos matematicos capazes de
promover solugdes concretas e julgamentos
bem fundamentados.
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PROCESSOS CRIATIVOS

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

(EMIFMATO06) Propor e testar
solucdes éticas, estéticas, criativas e
inovadoras para problemas reais,
considerando a aplicacdo  dos
conhecimentos matematicos
associados ao dominio de operagdes
e relacbes matematicas simbdlicas e
formais, de modo a desenvolver
novas abordagens e estratégias para
enfrentar novas situacoes.

- Matrizes, determinantes e
sistemas lineares.

- Juros Simples, Juros
Compostos, Capitalizagéo e
Desconto.

- Planilhas Eletrdnicas.

Operar com matrizes, obter a inversa de
uma matriz e calcular determinantes;

Resolver sistemas lineares, a partir da
utilizacdo do Teorema da Inversa da matriz
dos coeficientes do sistema linear;

Utilizar adequadamente fungbes da
Matematica Financeira para calculo de Juros
Simples e Compostos e construgdo de
tabelas de desconto e capitalizacao;

Utilizar adequadamente algumas funcdes
matematicas, estatisticas e financeiras, entre
outras para a resolugcdo de problemas do
contexto matematico, a partir da construcao
de planilhas diversas;

4.2.10 Manipular adequadamente
tecnologias educacionais com o propoésito de
obter respostas mais rapidas e em
média/grande escala para resolucdo de
problemas mateméaticos que envolvam

diversos contextos.




156

- MODULO 3: ESTATISTICA EXPERIMENTAL

E muito importante aprender estatistica, ndo apenas interpretar dados divulgados
pela midia, mas, sobretudo, saber planejar e executar uma pesquisa amostral, interpretando
as medidas existentes, comunicando os resultados obtidos por meio de relatorios, como por
exemplo, as representacdes graficas, quadros, tabelas e planilhas eletrénicas, o que
demonstra e justifica a grande importancia do estudo desse tema, delegando ao ensino de
matematica 0 compromisso ndo sé de ensinar o dominio dos nimeros, mas de proporcionar
também que, quando diante das incertezas sejamos capazes de realizar planejamento,
coleta, tabulacdo, analise e interpretacdo de dados, com consisténcia, contribuindo assim
de forma significativa para as tomadas de decisdo.

Esta Unidade Curricular tem o propoésito de explorar conhecimentos relacionados a
Estatistica aplicada em contextos ligados ao cotidiano dos/as estudantes da 3?2 série do
Ensino Médio. Esses conhecimentos oferecem uma visdo essencial para determinar quais
dados sdo necessarios para um estudo, conclusdes confiaveis, solugdes que melhorem a
maneira como vivemos, estabelecendo melhores produtos e servigos, promovendo a
solucdo de problemas por meio de técnicas e métodos de forma investigativa.

Ao aplicar critérios estatisticos corretamente e produzir resultados precisos; 0s/as
estudantes ampliardo as habilidades relacionadas a convivéncia e atuacdo em sociedade, de
forma que a UC € integrada ao eixo estruturante Mediacao e Intervencdo Sociocultural.

No desenvolvimento dos conhecimentos estatisticos propostos neste médulo os/as
estudantes serdo inseridos numa préatica pedagdgica na qual deverdo ser submetidos a
situacbes e atividades contextualizadas, para investigar e analisar. A partir destas, é
fundamental que os/as estudantes observem e construam 0s eventos possiveis, a partir de
experimentacdes concretas e com a organizacdo dos dados, possibilitando a cada um
conhecer/compreender a importancia dos conceitos e procedimentos estatisticos na
formacéo de profissionais, na producdo de qualidade de vida, na utilizacdo de informagoes
para tomada de decisdes em diversas areas: econémica, social, politica e financeira.

Ao final, os/as estudantes deverdo analisar e relacionar criticamente as informacdes
apresentadas, resolver problemas, propor soluces, fazendo questionamentos e
ponderacdes quando forem necessérios, agindo de forma critica/ reflexiva na resolucéo de
problemas; tornando-os cidaddos informados, criticos, imersos em uma politica de
sociedade colaborativa, com conhecimentos significativos a vida e a sociedade onde estéo

inseridos.
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A seguir, descrevem-se as habilidades a serem desenvolvidas pelos/as estudantes

nesta unidade curricular.

Apropriar-se de conceitos/procedimentos matematicos e estatisticos que contribuam
para a formacdo cidada, seja no mundo do trabalho, nas relagdes sociais, culturais e
politicas;

Aprofundar, ampliar e aplicar conceitos e procedimentos de porcentagem, razéo,
proporcéo, célculos operacionais, favorecendo o desenvolvimento de atitudes
criticas para fazer previsdes e tomar decisdes diante de informaces veiculadas pela
midia, revistas, livros, internet e outras fontes;

Utilizar adequadamente as Medidas de Tendéncia Central e de Dispersdo para
interpretacdo de dados estatisticos;

Listar, analisar e interpretar caracteristicas, padronizadas ou ndo, dentro de uma
pesquisa social, para explicar de forma simples e dindmica a elaboracdo e
implementacdo de politicas sociais que viabilizem a melhoria da qualidade de vida,
principalmente, no &mbito local;

Construir graficos e tabelas para organizar e apresentar dados estatisticos, com o
uso de tecnologias;

Comunicar ideias, executar procedimentos, construir e interpretar tabelas, graficos e
planilhas eletronicas, fazendo estimativas e inferéncias l6gicas na analise dos dados
e informacdes, desenvolvendo a capacidade critica e a autonomia para que se torne
capaz de exercer a sua cidadania e com isso ampliar suas possibilidades de éxito na
vida profissional e pessoal;

Apresentar os dados, metodologia utilizada e resultados da pesquisa realizada,
produzindo as possiveis inferéncias;

Identificar e compreender os impactos de situacdes variadas através da coleta e
organizacédo de dados, propondo solucgdes imediatas a curto, medio e longo prazos.

Espaco/Modalidade de Realizagéo: Presencial na escola ou por meio de ensino remoto

(plataforma digital) com o recurso de video-aulas.

Carga Horaria: 160 horas
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Perfil Docente: O professor desta Unidade Curricular deve ser licenciado ou ter Habilitacdo
no ensino de Matemaética, ser dindmico, criativo e provedor de um ambiente propicio ao

ensino e aprendizagem dos/as estudantes.

Recursos: Quadro, pincel, livros didaticos, revistas, jornais e outros, aulas de campo, aulas no
laboratério de informética (computadores com acesso a internet), aulas na biblioteca

escolar.

Quantidade de Estudantes: No minimo 20 estudantes e no maximo 30 estudantes da 32 série

do Ensino Médio.

Avaliagdo: O processo de avaliagdo serd continuo, durante todo o percurso de
desenvolvimento da unidade curricular, e serd evidenciado a partir da elaboracdo de uma
pesquisa estatistica. Ao final da UC a turma devera apresentar os resultados obtidos apds a
pesquisa realizada, que podem envolver situagcdes do contexto escolar e/ou da comunidade
escolar e seu entorno, preferencialmente, vinculada a algum dos Temas Transversais
Contemporaneos listados anteriormente, de forma que possa culminar em uma mediacéo e

intervencdo sociocultural relacionada a tematica pesquisada.
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EIXO

HABILIDADES DOS

ITINERARIOS FORMATIVOS

QUE ESTAO ASSOCIADAS AS

COMPETENCIAS GERAIS DA
BNCC

HABILIDADES ESPECIFICAS
DOS ITINERARIOS
FORMATIVOS ASSOCIADAS
AOS EIXOS
ESTRUTURANTES

OBJETOS DE
CONHECIMENTO

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

MEDIACAO E INTERVENCAO SOCIOCULTURAL

(EMIFCGO07) Reconhecer e analisar
questdes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando
valores importantes para si e para 0
coletivo que assegurem a tomada de
decisbes conscientes, consequentes,
colaborativas e responsaveis.

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

- Razdo e Proporcao.

- Porcentagem e célculos
operacionais.

- Populagdo, Amostra,
Variavel, Frequéncias
Absoluta, Acumulada,
Relativa.

- Rol.

- Medidas de Tendéncia
Central: média, mediana,
moda, quartis, decis e
percentis.

- Medidas de disperséo:
Amplitude, Variancia e
Desvio Padréo.

4.3.1 Apropriar-se de
conceitos/procedimentos matematicos
e estatisticos que contribuam para a
formacéo cidada, seja no mundo do
trabalho, nas relagdes sociais, culturais
e politicas;

4.3.2 Aprofundar, ampliar e aplicar
conceitos e  procedimentos  de
porcentagem, razdo, proporcao,
calculos operacionais, favorecendo o
desenvolvimento de atitudes criticas
para fazer previsdes e tomar decisdes
diante de informac@es veiculadas pela
midia, revistas, livros, internet e outras
fontes;

- Amostragem. 4.3.3 Utilizar adequadamente as
Medidas de Tendéncia Central e de
Dispersao para interpretacdo de dados
estatisticos.
(EMIFCGO08) Compreender e | EMIFMATO08) Selecionar e |- Pesquisa Estatistica: | 4.3.4 Listar, analisar e interpretar

considerar a situacdo, a opinido e o
sentimento do outro, agindo com
empatia, flexibilidade e resiliéncia
para promover o dialogo, a
colaboracédo, a mediacdo e resolugéo
de conflitos, o combate ao preconceito

mobilizar intencionalmente
conhecimentos e recursos
matematicos para propor agoes

individuais e/ou coletivas de
mediagcdo e intervengdo sobre
problemas socioculturais e

coleta e organizagédo de
dados.

- Gréficos e tabelas.

- Sistema Monetario
Brasileiro.

caracteristicas, padronizadas ou nao,
dentro de uma pesquisa social, para
explicar de forma simples e dindmica
a elaboracdo e implementacdo de
politicas sociais que viabilizem a
melhoria da qualidade de vida,
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e a valorizacao da diversidade.

problemas ambientais.

principalmente, no &mbito local;

4.3.5 Construir gréficos e tabelas para
organizar e  apresentar  dados
estatisticos, com o uso de tecnologias;
6 - Comunicar ideias, executar
procedimentos, construir e interpretar
tabelas,  graficos e  planilhas
eletronicas, fazendo estimativas e
inferéncias logicas na analise dos
dados e informacdes, desenvolvendo a
capacidade critica e a autonomia para
que se torne capaz de exercer a sua
cidadania e com isso ampliar suas
possibilidades de éxito na vida
profissional e pessoal.

(EMIFCGO09) Participar ativamente da
proposicdo, implementacao e
avaliacdo de solucdo para problemas
socioculturais e/ou ambientais em
nivel local, regional, nacional e/ou
global, cor responsabilizando-se pela
realizacdo de agdes e projetos voltados
ao bem comum.

(EMIFMATO9) Propor e testar
estratégias de mediacdo e
intervencgéo para resolver
problemas de natureza
sociocultural e de natureza
ambiental relacionados a
Matematica.

- Pesquisa Estatistica:
resultados.

- Propostas para
intervencdo sociocultural.

Apresentar os dados, metodologia
utilizada e resultados, dapesquisa
realizada, produzindo as possiveis
inferéncias;

Identificar e compreender os impactos
de situacdes variadas atravésda coleta
e organizacao de dados, propondo
solucgdes imediatas a curto, médio e
longo prazos.
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- MODULO 4: RESOLUGCAO DE PROBLEMAS Il - MATEMATICA E
RACIOCINIO LOGICO

O quarto e ultimo médulo da Trilha de Aprendizagem “Matematica na Pratica”
explora conhecimentos relacionados a resolucdo de problemas matematicos ligados ao
contexto escolar do/da estudante do Ensino Médio. Nesse sentido, a proposta central desse
modulo é apresentar aos/as discentes situagdes em que os conhecimentos, saberes e
capacidades/habilidades desenvolvidas ao longo das duas primeiras séries do ensino médio
sdo sistematizados e consolidados e aprofundados na 32 série, complementando a proposta
esbocada na UC Resolucao de Problemas I.

Essa complementaridade entre os médulos 1 e 4 se justifica pela proposta de
nivelamento implementada no Mdédulo 1, na 22 série, e com o aprofundamento de objetos
do conhecimento matematico que serdo Uteis para o desenvolvimento de outras habilidades
na 32 série.

Em sintonia com a proposta descrita, essa UC também devera explorar as
potencialidades de conhecimentos matematicos relacionados ao Raciocinio Logico com o
intuito de propiciar aos/as estudantes a aprendizagem de conceitos capazes de organizar e
clarear as situacdes cotidianas, estimulando-o a construcdo de hipdteses, deducdes e
conclusBes organizadas por um processo de estruturacdo do pensamento que permitam a
concluséo ou resolucao de um problema.

As competéncias e habilidades que se referem a esta UC estdo relacionadas ao eixo
Empreendedorismo, no sentido de reconhecer que os conhecimentos matematicos tém
fundamental importancia para atuacdo em um contexto social e no mundo, diante da
necessidade de formacdo de pessoas com senso argumentativo e tomador de decisdes o
que, consequentemente, ampliard habilidades relacionadas ao autoconhecimento,
empreendedorismo e projeto de vida.

Nesse modulo, a selecdo de objetos do conhecimento matematico foi ajustada de
acordo com os dados que integram a plataforma digital Foco Aprendizagem
(http://www.saepi.caedufjf.net/) que disponibiliza o trajeto histérico do desempenho
dos/das estudantes da rede publica de ensino do Piaui, a partir dos resultados das
proficiéncias de Lingua Portuguesa e Matematica, detalhando as habilidades que o sujeito
ndo alcancou na avaliacdo da 3? série do SAEPI (2017-2018-2019) e no ENEM (2016-
2017-2018), isto €, aquelas em que o estudante possui baixo grau de dominio no periodo
analisado.

Quanto aos objetos relativos ao Raciocinio Ldgico, foram selecionados aqueles cuja


http://www.saepi.caedufjf.net/)
http://www.saepi.caedufjf.net/)
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aplicacdo ira propiciar significativamente um ambiente fértil a criatividade, clareza e
criticidade do educando.

Ademais, esta UC sendo trabalhada junto aos/as estudantes da 32 série do EM, teré
sua importancia sedimentada em eventuais situacGes de vestibular, bem como de
expectativas relacionadas ao mundo do trabalho, j& que muitas empresas se utilizam de
teste 16gicos e/ou matematicos para validar as capacidades intelectuais de candidatos a
futuros colaboradores.

No entanto, para pleno éxito na proposta consolidada neste modulo, é necessario ao
docente fazer uso de metodologias e praticas inovadoras que conduzam a pProcessos
eficientes para a resolugéo de problemas diversos, conduzindo o estudante a criacdo de
estratégias e a possibilidade de mudar de rota de acordo com a verificagdo de validade
dessas, contribuindo assim para o desenvolvimento de suas estruturas cognitivas.

Na sequéncia, sdo listadas as habilidades que serdo desenvolvidas pelos/as
estudantes com a imersdo ao estudo desse maédulo.

Resolver problemas envolvendo Analise Combinatoria e Probabilidade como meio de
desenvolver o raciocinio logico e levar o estudante a compreender e solucionar
problemas do cotidiano observando as combinacBes e arranjos possiveis, além
daqueles que envolvam o célculo de probabilidade;

Utilizar aplicativos que simulem loterias ou sorteios aleatérios utilizando calculadora
e/ou planilhas eletrdnicas na resolucdo das situacdes-problemas sugeridas pelo
professor;

Aprofundar o conhecimento no campo do pensamento aditivo, resolvendo problemas
diversos envolvendo numeros, operacfes e propriedades, preferencialmente, que
estimulem o calculo mental;

Resolver situagdes-problema utilizando as razfes e as fungdes trigonométricas em
contextos variados, relacionando o uso da trigonometria as situagoes reais e/ou por
meio de simulagdes e experimentos;

Ampliar a capacidade de observacdo do espaco visando a compreensdo do meio
fisico que vive de forma criativa e organizada, propiciando sua interacdo na
sociedade, explorando e resolvendo situacdes problemas envolvendo objetos e
superficies que fazem parte do seu cotidiano e do mundo do trabalho;

Resolver problemas algébricos envolvendo conhecimentos de equacgdo polinomial do
segundo grau em situagdes que se aplicam a problemas reais como, por exemplo,

crescimento populacional, confiabilidade de produtos, areas maxima e minima entre
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outros;

Evidenciar a aplicacdo da funcdo exponencial na Fisica, Quimica e Biologia, etc,
resolvendo problemas que envolvam a lei de resfriamento dos corpos de Newton,
decaimento radioativo e crescimento/decrescimento biolégico e populacional,
contagios, entre outros;

Utilizar adequadamente aplicativos que buscam oferecer esclarecimentos
matematicos para a resolucdo de problemas diversos, quais sejam: Geogebra,
Matemaética Elementar, Excel, entre outros;

Resolver situacBes-problema utilizando a decomposicdo de superficies em expressoes
algébricas que representam &reas de poligonos em contextos da realidade do/da
estudante como: patio da escola, sala de aula, pracas, etc;

Utilizar instrumentos e/ou aplicativos para resolver problemas que envolvam

calculo de area e perimetro das figuras formadas a partir de construgdes reais como:

pracas, campo de futebol ou até um espaco usando para plantagdo como hortas
comunitérias e rogas;

Resolver problemas envolvendo a quantificacdo de perimetros, areas e volumes,

utilizando diferentes unidades de medidas, em diferentes contextos, tais como

construgéo civil, produgéo de alimentos, distribuigéo de terras, entre outras;

Utilizar adequadamente as nog¢Oes de grandezas e medidas para a compreensdo da

realidade e a solucdo de problemas do cotidiano;

Utilizar os conceitos de PA e PG na resolucéo de problemas;

Compreender conceitos e defini¢bes relacionados a proposicdes e operadores

I6gicos;

Entender o valor conclusivo dos conectivos légicos de negagdo, conjuncéo,

disjuncéo, condicional e bi condicional;

Compreender e utilizar a Tabela Verdade dos conectivos l06gicos para validagéo (ou

nédo) de proposicoes;

Compreender na ldgica proposicional conceitos como equivaléncia, tautologia,

contradicdo e contingéncia;

Utilizar as aplicacbes da Teoria dos Conjuntos para resolver problemas de

raciocinio 16gico;

Pesquisar, analisar e refletir sobre dados e informagdes de contextos diversos, de

modo seguro e confidvel, possibilitando um pensamento mais claro, coeso e

organizado e, consequentemente, uma melhor ordenacéo e utilizacdo de argumentos
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para a construcdo de conclusdes validas;

Criar novas ideias a partir de argumentos ja existentes, propondo alternativas para
solucdo aos desafios contemporaneos, do trabalho e da vida social, organizando as
informacdes a partir do encadeamento logico entre fatos/argumentos e tomada de
decisoes.

Espaco/Modalidade de Realizacdo: Presencial na escola ou por meio de ensino remoto

(plataforma digital) com o recurso de video-aulas.

Carga Horaria: 280 horas

Perfil Docente: O professor desta Unidade Curricular deve ser graduado em Matematica,
dindmico e didatico na resolucdo de problemas, a partir do uso de metodologias ativas,
como aplicativos para realizacdo de quizzes. (Socrative, Google Classroom, entre outros);
bem como habil no uso de ferramentas tecnoldgicas que incrementem a aprendizagem da

Matematica (Geogebra, Excel, entre outros).

Recursos Necessarios: Quadro, pincel, livros didaticos, laboratério de informatica dispondo

de computadores com acesso a internet e/ou tablets ou smartphones.

Quantidade de Estudantes: No minimo 20 estudantes e no maximo 30 estudantes da 32 série

do Ensino Médio.

Avaliacdo: O processo de avaliagdo sera continuo, durante todo o percurso de
desenvolvimento da unidade curricular, onde devem ser observados aspectos como: 0
engajamento dos/das estudantes nas discussdes dos temas propostos, capacidade de
argumentacao, objetividade na resolucdo de problemas, dentre outros. Por fim, sugerimos
ainda a realizagdo de um quiz com no minimo 5 e no maximo 10 questdes objetivas, a cada
4 aulas realizadas, utilizando metodologias ativas, de forma que os/as estudantes
respondam as questdes e ao final obtenham o resultado do teste, com 0 uso de ferramentas
como o Socrative, Google Classroom, entre outros. De outra forma, a escola podera
implementar uma Gincana da Matematica e/ou Olimpiada interna de Matemaética, onde 0s
estudantes das séries envolvidas responderdo perguntas contemplando os objetos do

conhecimento abordados nesta UC.
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HABILIDADES DOS
ITINERARIOS FORMATIVOS

HABILIDADES ESPECIFICAS
DOS ITINERARIOS

EIXO | QUE ESTAQ ASSOCIADAS | FORMATIVOS ASSOCIADAS COONBHJEEIOI\iEDI\?I'O OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
AS COMPETENCIAS GERAIS AOS EIXOS
DA BNCC ESTRUTURANTES
(EMIFCG10)  Reconhecer e | (EMIFMAT10) Avaliar como | Anélise combinatoria: Resolver problemas envolvendo Analise
utilizar qualidades e fragilidades | oportunidades, conhecimentos e | arranjo e permutagao Combinatoria e Probabilidade como meio de
pessoais com confianca para | recursos relacionados a | Probabilidade desenvolver o raciocinio logico e levar o
superar desafios e alcancar | Matematica podem ser utilizados | Conjuntos Numéricos estudante a compreender e solucionar
objetivos pessoais e profissionais, | na concretizacdo de projetos | Trigonometria problemas do cotidiano observando as
agindo de forma proativa e | pessoais ou produtivos, | Razdes trigonométricas combinacGes e arranjos possiveis, além
empreendedora e perseverando | considerando as diversas | Funcgdes trigonométricas  |daqueles que envolvam o calculo de
O |em situacbes de  estresse, | tecnologias disponiveis e 0s | SGlidos geométricos probabilidade;
?, frustragéo, fracasso e adversidade. | impactos socioambientais. Utilizar aplicativos que simulem loterias
o ou sorteios aleatdrios utilizando calculadora
8 e/ou planilhas eletronicas na resolucdo das
L situacOes-problemas sugeridaspelo professor;
% Aprofundar o conhecimento no campo do
L pensamento aditivo, resolvendo problemas
4 diversos envolvendo nimeros, operacdes e
% propriedades, preferencialmente, que
L estimulem o célculo mental;

Resolver situagdes-problema utilizando as
razbes e as fungdes trigonométricas em
contextos variados, relacionando o uso da
trigonometria as situacbes reais e/ou por
meio de simulacGes
e experimentos;
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4.4.5 Ampliar a capacidade de observacgédo
do espaco visando & compreensdao do meio
fisico que vive de forma criativa e
organizada, propiciando sua interagcdo na
sociedade, explorando e  resolvendo
situagcdes problemas envolvendo objetos e
superficies que fazem parte do seu cotidiano
e do mundo do trabalho.

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

(EMIFMAT11) Selecionar e
mobilizar intencionalmente
conhecimentos e recursos da
Matematica para desenvolver um
projeto pessoal ou um
empreendimento produtivo

Algebra: expressdes
algébricas

Funcéo polinomial do 2°
grau

Funcdo exponencial
Area de figuras
geomeétricas

Célculo de perimetros de
figuras planas;

Calculo de volumes;
Grandezas e Medidas
Progressdo Aritmética
Progressdo Geométrica

Resolver problemas algébricos
envolvendo conhecimentos de equacgdo
polinomial do segundo grau em situagdes que
se aplicam a problemas reais como, por
exemplo, crescimento populacional,
confiabilidade de produtos, areas maxima e
minima entre outros;

Evidenciar a aplicacdo da funcéo
exponencial na Fisica, Quimica e Biologia,
etc, resolvendo problemas que envolvam a lei
de resfriamento dos corpos de Newton,
decaimento radioativo e
crescimento/decrescimento  bioldgico e
populacional, contégios, entre outros;

Utilizar adequadamente aplicativos que
buscam oferecer esclarecimentos matematicos
para a resolucdo de problemas diversos, quais
sejam: Geogebra, Matematica Elementar,
Excel, entre outros;

Resolver situacGes-problema utilizando a
decomposicdo de superficies em expressoes

algébricas que representam areas
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de poligonos em contextos da realidade
do/da estudante como: péatio da escola, sala
de aula, pragas, etc.;

Utilizar instrumentos e/ou aplicativos para
resolver problemas que envolvam célculo de
area e perimetro das figuras formadas a partir
de construcdes reais como: pragas, campo de
futebol ou até um espaco usando para
plantacdo como hortascomunitarias e rocas;

Resolver  problemas envolvendo a
quantificacdo de perimetros, éareas e
volumes, utilizando diferentes unidades de
medidas, em diferentes contextos, tais como
construcdo civil, producdo de alimentos,
distribuicdo de terras, entre outras;

Utilizar adequadamente as nogdes de
grandezas e medidas para a compreensdo da
realidade e a solucdo de problemas do
cotidiano;

Utilizar os conceitos de PA e PG na
resolucdo de problemas.

empreendedorismo

(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,

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

- Porcentagem

- Potenciacéo

- Proposicoes logicas

- Conectivos logicos

- Tabela Verdade
-Equivaléncia, tautologia e
contradicéo

- Teoria dos conjuntos

Compreender conceitos e definigdes
relacionados a proposicdes e operadores
l6gicos;

Entender o valor conclusivo dos

conectivos logicos de negacdo, conjuncéo,

disjuncéo, condicional e bi-condicional;
Compreender e utilizar a Tabela Verdade

dos conectivos l6gicos para validacdo (ou

ndo) de proposicoes.
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esforcos e acdes em relacéo a sua
vida pessoal, profissional e
cidada.

Compreender na ldégica proposicional
conceitos como equivaléncia, tautologia,
contradicdo e contingéncia,;

Utilizar as aplicacbes da Teoria dos
Conjuntos para resolver problemas de
raciocinio l6gico;

Pesquisar, analisar e refletir sobre dados e
informagdes de contextos diversos, de modo
seguro e confiavel, possibilitando um
pensamento mais claro, coeso e organizado e,
consequentemente, uma melhor ordenacéo e
utilizacdo de argumentos para a construcao
de conclusdes validas;

Criar novas ideias a partir de argumentos
ja existentes, propondo alternativas para
solucdo aos desafios contemporaneos, do
trabalho e da vida social, organizando as
informacdes a partir do encadeamento l6gico
entrefatos/argumentos e tomada de decisoes.
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1 INTRODUCAO

A trilha de aprendizagem Matematicando em 3, 2, 1 impde a contagem regressiva
para a apresentacdo de uma proposta integrada de aprendizagem que conduz o estudante, por
meio de conhecimentos e recursos matematicos, a outras dimensfes cognitivas, pessoais,
profissionais e tecnolégicas que permeiam a sociedade atual.

Nesse sentido, esta trilha se apresenta como uma estratégia para a flexibilizacdo da
organizacdo curricular do Ensino Médio ao oportunizar aos/as estudantes desta etapa, por
meio dos diversos registros de precisdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico,
computacional, etc.), o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores
para lidar com desafios pessoais, profissionais, sociais, culturais e ambientais do presente e do
futuro, considerando a intensidade e velocidade das transformagdes que marcam as
sociedades na contemporaneidade.

O intuito desta Trilha de Aprendizagem se caracteriza, fundamentalmente, em
colaborar com a formagcédo integral dos/das estudantes, desenvolvendo a autonomia necessaria
para que realizem seus projetos de vida. Tais projetos, no entanto, devem possuir clara
afinidade com temas da Engenharia, especialmente em relacdo as transformacdes
tecnoldgicas nessa area, uma vez que a atual era digital estabelece um novo paradigma aos
futuros engenheiros, novos modelos de negdcio e de formas de produgdo, principalmente com
o0s avancos da robdtica e da inteligéncia artificial, além da preocupagdo ambiental que deve
ser priorizada.

Diante dessa visdo mais global para a aquisicdo de competéncias a serem obtidas na
formacdo dos futuros profissionais, propomos uma Trilha de Aprendizagem que tem como
abordagem principal conceitos/conteudos estratégicos da Matematica aplicaveis e/ou
articulados as demais areas do conhecimento (Linguagens e suas Tecnologias, Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias e Ciéncias Humanas Sociais e Aplicadas), com o intuito de
desenvolver habilidades que permitam aos/as estudantes ter uma visdo ampla e heterogénea
sobre temas atuais, tomar decisfes e agir nas mais diversas situacfes, sejam na escola, no
trabalho ou na vida. Consequentemente, na conclusdo de cada mddulo constante dessa Trilha,
os professores e estudantes serdo desfiados a realizar um projeto, construir um prot6tipo ou
outro mecanismo sustentavel, de forma que demonstrem as habilidades e competéncias no

percurso formativo.


https://blog.ucl.br/quer-trabalhar-com-tecnologia-veja-as-possibilidades/
https://blog.ucl.br/quer-trabalhar-com-tecnologia-veja-as-possibilidades/
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As unidades curriculares propostas neste itinerario possuem uma relacdo de
complementaridade, onde os objetos de conhecimento abordados em uma séo requisitos para
o aprofundamento da proxima, e assim por diante. O estudante do Ensino Médio devera
desenvolver ao longo desta Trilha competéncias que lhe serdo favoréveis ao futuro
profissional e pessoal, tais como raciocinio légico, habilidades matematicas, facilidade de
calculos, visdo sistémica e a capacidade de relacionar diversas variaveis, ampliando sua area
de atuacao.

De outra forma, a proposta apresentada na forma integrada se propde a “romper com a
centralidade das disciplinas nos curriculos e substitui-las por aspectos mais globalizadores e
que abranjam a complexidade das relagBes existentes entre os ramos da ciéncia no mundo
real” (DCN, 2013, p. 183).

De acordo com o paragrafo 2° do artigo 12 das DCNEM, os Itinerarios Formativos

organizam-se a partir de quatro eixos estruturantes (Investigacdo Cientifica, Processos
Criativos, Mediacdo e Intervencdo Sociocultural e Empreendedorismo), que serdo
apresentados em maior detalhe na secdo 3 deste documento. Tais eixos estruturantes visam
integrar e integralizar os diferentes arranjos de Itinerarios Formativos, bem como criar
oportunidades para que os/as estudantes vivenciem experiéncias educativas profundamente
associadas a realidade contemporénea, que promovam a sua formac&o pessoal, profissional e
cidada. Para tanto, buscam envolvé-los em situagdes de aprendizagem que 0S permitam
produzir conhecimentos, criar, intervir na realidade e empreender projetos presentes e futuros.

Outro aspecto a ser destacado na composicao das trilhas de aprendizagem propostas
diz respeito a estrutura de sua ementa que, além de informac6es como area do conhecimento,
tema, habilidades, objetos do conhecimento e objetivos de aprendizagem deverd sugerir
também, para cada Unidade Curricular que a compde, uma carga horaria, o perfil docente, a
quantidade de estudantes, recursos necessarios e, pelo menos, uma proposta de avaliacéo.
Contudo, tais sugestdes deverao ser adequadas aos respectivos sistemas de ensino, respeitando
as condicdes de oferta da rede.

Nessa perspectiva, € valido ressaltar que, articuladas com as regulamenta¢es do
sistema e das redes de ensino do Piaui, as escolas poderdo utilizar-se de um vasto leque de
opcodes de instrumentos e estratégias avaliativas, ao alcance dos professores e dos alunos, tais
como: avaliacdo diagnostica, formativa, mediadora; avaliacdo de producédo (do percurso —
portfdlios digitais, narrativas, relatérios, observacdo); avaliacdo por rubricas (competéncias
pessoais, cognitivas, relacionais, produtivas); avaliacdo dialdgica; avaliacdo por pares,

autoavaliacdo; avaliacdo online, avaliacdo integradora; provas objetivas e dissertativas;
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registros de cumprimento de tarefas; fichas de avaliagéo; intervencdes orais e escritas dos
alunos durante as aulas; tarefas de casa; observacao informal/auto-observacéao; projetos; teste
de compreensdo oral; seminarios, dentre outros. Para tanto, cabe as redes e institui¢cbes de
ensino, discutir os critérios de definicdo, elaboracdo e aplicacdo dos instrumentos avaliativos,
bem como a reflexéo dos seus resultados.

Além dessas estratégias, e na perspectiva de garantir a formacdo humana/integral
dos/das estudantes, € imprescindivel & rede de ensino adotar como principios para a
integracdo metodoldgica concepgdes coerentes com o protagonismo expectados aos/as
estudantes, e nesse sentido, sdo prevalentes os principios de metodologias ativas como
possibilidade de ativar o aprendizado dos/as estudantes, colocando-os no centro do processo,
com autonomia para a construcdo do proprio conhecimento articulado com o seu projeto de
vida.

E, por fim, conclui-se que o desenvolvimento das habilidades previstas nesta Trilha de
Aprendizagem ocorrera por meio do encadeamento entre as Unidades Curriculares e
demandard a aplicacdo de metodologias ativas e diversificadas, bem como maior
protagonismo dos/das estudantes. Além disso, temos ainda de considerar que o Itinerario
Formativo da Area de Matematica e suas Tecnologias é composto também pelo Projeto de
Vida e Disciplinas Eletivas, que juntos consideram as multiplas trajetorias na formacéo do/da

estudante, respeitando suas habilidades e interesses.

AREAS DO CONHECIMENTO: Matematica e suas Tecnologias, Linguagens e suas
Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas.

TEMA: O tema gerador “Fundamentos de Matematica para Engenharia e Tecnologias”
deve consolidar a formacdo critica do/da estudante do Ensino Médio que é curioso, analitico e
gosta de descobrir novas maneiras de tornar as coisas mais faceis e eficientes, observando-se
suas aspiracOes pessoais, visdo de futuro e ambicdes profissionais.

O protagonismo dos/das estudantes € intuido na medida em que sdo abordados,
concomitante aos conteudos sugeridos em cada Unidade Curricular, os temas transversais
contemporaneos. Neste especificamente, propomos abordagens integradas aos temas de
Ciéncia e Tecnologia, Educacdo Ambiental, Educacgdo Financeira; Trabalho e Vida Familiar e
Social.
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2 ESTRUTURA GERAL DOS OBJETOS DE CONHECIMENTO

Os objetos do conhecimento que compde as respectivas unidades curriculares foram
definidos em funcdo das habilidades gerais e especificas a serem desenvolvidas no @mbito dos
quatro eixos estruturantes que compdem os itinerarios formativos. Nesta organizacéo,
estabele-se que cada Unidade Curricular esta articulada a um unico eixo estruturante.

Nesse formato, 0 Mddulo 1 se refere ao Eixo Investigacdo Cientifica, 0 Mddulo 2 aos
Processos Criativos, 0 3 ao eixo Mediacdo e Intervencdo Social e 0 méddulo 4 ao eixo de
Empreendedorismo; o que permite ratificar, no percurso formativo, o fluxo entre os quatro
eixos estruturantes para que cada etapa dessa jornada integre e articule os conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores adquiridos nas etapas anteriores. Por isso, propde-se, inclusive
que os dois primeiros modulos (1 e 2) sejam trabalhados na 22 série do Ensino Médio e os
dois ultimos (3 e 4) sejam apresentados aos/as estudantes na 32 série da etapa.

3 EIXOS ESTRUTURANTES

O ltinerério Formativo Matematicando em 3, 2, 1 se organiza a partir de quatro Eixos
Estruturantes: a) Investigacao Cientifica; b) Processos Criativos ; ¢) Mediacdo e Intervencéo

Sociocultural; d) Empreendedorismo.

a) INVESTIGACAO CIENTIFICA:

Este eixo tem como énfase ampliar a capacidade dos/as estudantes de investigar a realidade,
compreendendo, valorizando e aplicando o conhecimento sistematizado, por meio da
realizacido de praticas e producdes cientificas relativas a uma ou mais Areas de

Conhecimento, a Formacao Técnica e Profissional, bem como a temaéticas de seu interesse.

Justificativa

Para participar da sociedade da informacéo, os/as estudantes precisam se apropriar cada vez
mais de conhecimentos e habilidades que os permitam acessar, selecionar, processar, analisar
e utilizar dados sobre os mais diferentes assuntos seja para compreender e intervir na
realidade, seja para lidar de forma critica, reflexiva e produtiva com a quantidade cada vez

maior de informac@es disponiveis.
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Objetivos

* Aprofundar conceitos fundantes das ciéncias para a interpretacdo de ideias , fendmenos e
Processos;

» Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer cientifico;

« Utilizar esses conceitos e habilidades em procedimentos de investigacdo voltados a
compreensdo e enfrentamento de situacdes cotidianas, com proposi¢do de intervencdes que

considerem o desenvolvimento local e a melhoria da qualidade de vida da comunidade.

Foco Pedagdgico

Neste eixo, os/as estudantes participam da realizagdo de uma pesquisa cientifica,
compreendida como procedimento privilegiado e integrador de areas e componentes
curriculares. O processo pressupde a identificacdo de uma davida, questdo ou problema; o
levantamento, formulacdo e teste de hipoteses; a selecdo de informacdes e de fontes
confidveis; a interpretacdo, elaboracdo e uso ético das informacGes coletadas; a identificacdo
de como utilizar os conhecimentos gerados para solucionar problemas diversos; e a

comunicacdo de conclusBes com a utilizacdo de diferentes linguagens.

b) PROCESSOS CRIATIVOS
Este eixo tem como énfase expandir a capacidade dos/as estudantes de idealizar e realizar
projetos criativos associados a uma ou mais Areas de Conhecimento, & Formacao Técnica e

Profissional, bem como a tematicas de seu interesse.

Justificativa:
Para participar de uma sociedade cada vez mais pautada pela criatividade e inovagdo, os/as
estudantes precisam aprender a utilizar conhecimentos, habilidades e recursos de forma

criativa para propor, inventar, inovar.

Objetivos:

« Aprofundar conhecimentos sobre as artes, a cultura, as midias e as ciéncias aplicadas e sobre
como utiliza-los para a criacéo de processos e produtos criativos;

« Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer criativo;

« Utilizar esses conhecimentos e habilidades em processos de criagdo e produgao voltados a
expressdo criativa e/ou & construcdo de solucbes inovadoras para problemas identificados na

sociedade e no mundo do trabalho.
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Foco Pedagogico:

Neste eixo, os/as estudantes participam da realizagdo de projetos criativos, por meio da
utilizacdo e integracao de diferentes linguagens, manifestagdes sensoriais, vivéncias artistica,
cultural, midiatica e cientifica aplicada. O processo pressupfe a identificacdo e o
aprofundamento de um tema ou problema, que orientard a posterior elaboracdo, apresentacdo
e difusdo de uma acdo, produto, prototipo, modelo ou solucdo criativa, tais como obras e
espetaculos artisticos e culturais, campanhas e pecas de comunicacdo, programas, aplicativos,

jogos, robos, circuitos, entre outros produtos analdgicos e digitais.

¢) MEDIACAO E INTERVENCAO SOCIOCULTURAL

Este eixo tem como énfase ampliar a capacidade dos/as estudantes de utilizar conhecimentos
relacionados a uma ou mais Areas de Conhecimento, & Formagcéo Técnica e Profissional, bem
como a temas de seu interesse para realizar projetos que contribuam com a sociedade e 0 meio

ambiente.

Justificativa

Para participar de uma sociedade desafiada por questdes socioculturais e ambientais cada vez
mais complexas, 0s/as estudantes precisam se apropriar de conhecimentos e habilidades que
0s permitam atuar como agentes de mudancas e de construcdo de uma sociedade mais ética,

justa, democratica, inclusiva, solidaria e sustentavel.

Objetivos

« 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 situagdes;

« Ampliar habilidades relacionadas & convivéncia e atuacao 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.

Foco Pedagdgico

Neste eixo, privilegia-se 0 envolvimento dos/as estudantes em campos de atuacdo da vida
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publica, por meio do seu engajamento em projetos de mobilizacdo e intervencdo sociocultural
e ambiental que os levem a promover transformacdes positivas na comunidade. O processo
pressupbe o diagndstico da realidade sobre a qual se pretende atuar, incluindo a busca de
dados oficiais e a escuta da comunidade local; a ampliagdo de conhecimentos sobre o
problema a ser enfrentado; o planejamento, execucdo e avaliacdo de uma acdo social e/ou
ambiental que responda as necessidades e interesses do contexto; a superacgdo de situacdes de
estranheza, resisténcia, conflitos interculturais, dentre outros possiveis obstaculos, com

necessarios ajustes de rota.

d) EMPREENDEDORISMO

Este eixo tem como énfase expandir a capacidade dos/as estudantes de mobilizar
conhecimentos de diferentes areas para empreender projetos pessoais ou produtivos

articulados ao seu projeto de vida.

Justificativa

Para participar de uma sociedade cada vez mais marcada pela incerteza, volatilidade e
mudancga permanente, os/as estudantes precisam se apropriar cada vez mais de conhecimentos
e habilidades que os permitam se adaptar a diferentes contextos e criar novas oportunidades
para si e para os demais.

Objetivos

» Aprofundar conhecimentos relacionados a contexto, ao mundo do trabalho e a gestéo 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
propdsitos diversos, voltadas a viabilizar projetos pessoais ou produtivos com foco no

desenvolvimento de processos e produtos com o uso de tecnologias variadas.

Foco Pedagdgico
Neste eixo, os/as estudantes sdo estimulados a criar empreendimentos pessoais ou produtivos

articulados com seus projetos de vida, que fortalecam a sua atuagcdo como protagonistas da
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sua propria trajetoria. Para tanto, busca desenvolver autonomia, foco e determinacgdo para que
consigam planejar e conquistar objetivos pessoais ou criar empreendimentos voltados a
geracdo de renda via oferta de produtos e servicos, com ou sem uso de tecnologias. O
processo pressupde a identificacdo de potenciais, desafios, interesses e aspiragOes pessoais; a
analise do contexto externo, inclusive em relacdo ao mundo do trabalho; a elaboracdo de um
projeto pessoal ou produtivo; a realizacdo de acBes-piloto para testagem e aprimoramento do

projeto elaborado; o desenvolvimento ou aprimoramento do projeto de vida dos/as estudantes.

HABILIDADES DOS ITINERARIOS FORMATIVOS QUE ESTAO ASSOCIADAS AS
COMPETENCIAS GERAIS DA BNCC.

e Eixo 1 - Investigacdo Cientifica:
(EMIFCGO01) Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e 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 conclusfes, 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.
(EMIFCGO03) Utilizar informagdes, conhecimentos e ideias resultantes de investigagdes
cientificas para criar ou propor solugdes para problemas diversos.

Estas trés habilidades estdo relacionadas com as Competéncias Gerais 1 e 5 da BNCC,
que propde a utilizacdo de conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico,

social, cultural e digital para entender e explicar a realidade.

e Eixo 2 - Processos Criativos:

(EMIFCGO04) 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.

(EMIFCGO05) Questionar, modificar e adaptar ideias existentes e criar propostas, obras ou
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solugdes criativas, originais ou inovadoras, avaliando e assumindo riscos para lidar com as
incertezas e coloca-las em pratica.

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

As habilidades desse eixo se relacionam com as competéncias gerais 2, 3, 4 da BNCC,
pois buscam o desenvolvimento do pensamento cientifico, critico e criativo, valorizando,
também o repertdrio cultural e a comunicacdo, ao propor a utilizagédo de diferentes 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.

e Eixo 3 - Mediacéao e Intervencdo Sociocultural:
(EMIFCGO07) Reconhecer e analisar questfes 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.
(EMIFCGO08) Compreender e considerar a situacdo, a opinido e o sentimento do outro,
agindo com empatia, flexibilidade e resiliéncia para promover o dialogo, a colaboragdo, a
mediacéo e resolucédo de conflitos, o combate ao preconceito e a valorizacdo da diversidade.
(EMIFCGO09) Participar ativamente da proposicdo, implementacdo e avaliacdo de solugédo
para problemas socioculturais e/ou ambientais em nivel local, regional, nacional e/ou global,
corresponsabilizando-se pela realizagdo de ac6es e projetos voltados ao bem comum.

As habilidades desse eixo se relacionam com as competéncias gerais 7 e 9 da BNCC,
principalmente por valorizar a diversidade de individuos e de grupos sociais e desenvolver
posicionamento ético em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta,

aprimorando o exercicio da empatia e cooperacao.

e Eixo 4 - 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 situacdes de estresse, frustracao, 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.
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(EMIFCG12) Refletir continuamente sobre seu préprio desenvolvimento e sobre seus
objetivos presentes e futuros, identificando aspiracfes e oportunidades, inclusive relacionadas
ao mundo do trabalho, que orientem escolhas, esforcos e agdes em relacdo a sua vida pessoal,
profissional e cidada.

As habilidades desse ultimo eixo se relacionam com as competéncias gerais 6, 8 e 10
da BNCC, na medida em que possui implicacdo no autoconhecimento e autocuidado, trabalho
e projeto de vida, responsabilidade e cidadania. De forma especifica, a habilidade EMIFCG12

esta intimamente relacionada ao desenvolvimento integral dos jovens e ao seu projeto de vida.

HABILIDADES ESPECIFICAS DO ITINERARIO FORMATIVO ASSOCIADAS AOS
EIXOS ESTRUTURANTES PARA A AREA DE MATEMATICA E SUAS
TECNOLOGIAS.

Eixo 1: Investigacdo Cientifica:

(EMIFMATO1) Investigar e analisar situacGes problema identificando e selecionando
conhecimentos matematicos relevantes para uma dada situacdo, elaborando modelos para sua
representacao.

(EMIFMATO02) Levantar e testar hipoteses sobre variaveis que interferem na explicacdo ou
resolucdo de uma situacdo-problema elaborando modelos com a linguagem matemaética para
analisa-la e avaliar sua adequacdo em termos de possiveis limitacdes, eficiéncia e
possibilidades de generalizacdo.

(EMIFMATO03) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ ou pesquisas (bibliogréfica,
exploratoria, de campo, experimental etc.) em fontes confidveis, informacbes sobre a
contribuicdo da Matematica na explicacdo de fendémenos de natureza cientifica, social,
profissional,cultural, de processos tecnologicos, identificando os diversos pontos de vista e
posicionando-se mediante argumentagdo, com o cuidado de citar as fontes dos recursos

utilizados na pesquisa e buscando apresentar conclusées com o uso de diferentes midias.

Eixo 2: Processos Criativos:

(EMIFMATO04) Reconhecer produtos e/ ou processos criativos por meio de frui¢do, vivéncias
e reflexdo critica na producdo do conhecimento matematico e sua aplicacdo no
desenvolvimento de processos tecnoldgicos diversos.

(EMIFMATO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos relacionados a
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Matematica para resolver problemas de natureza diversa, incluindo aqueles que permitam a
producdo de novos conhecimentos matematicos, comunicando com precisdo suas acdes e
reflexdes relacionadas a constatagdes, interpretacdes e argumentos, bem como adequando-o0s
as situacdes originais.

(EMIFMATO06) Propor e testar solucbes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para
problemas reais, considerando a aplicacdo dos conhecimentos matematicos associados ao
dominio de operaces e relagdes matematicas simbdlicas e formais, de modo a desenvolver

novas abordagens e estratégias para enfrentar novas situagoes.

Eixo 3: Mediacéo e Intervencao Sociocultural:

(EMIFMATO7) Identificar e explicar questdes socioculturais e ambientais aplicando
conhecimentos e habilidades matematicas para avaliar e tomar decis6es em relacdo ao que foi
observado.

(EMIFMATO08) 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.

(EMIFMATO09) Propor e testar estratégias de mediacdo e intervencao para resolver problemas

de natureza sociocultural e de natureza ambiental relacionados a Matematica.

Eixo 4 — Empreendedorismo:

(EMIFMAT10) Avaliar como oportunidades, conhecimentos e recursos relacionados a
Matematica podem ser utilizados na concretizacdo de projetos pessoais ou produtivos,
considerando as diversas tecnologias disponiveis e 0s impactos socioambientais.
(EMIFMAT11) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e recursos da
Matematica para 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.

4 UNIDADES CURRICULARES

O Itinerario Formativo Matematicando em 3, 2, 1 esta organizado em 4 (quatro) unidades
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curriculares, divididos entre a 22 e 32 séries do Ensino Médio, conforme a seguir:
Modulo 1: Resolugéo de Problemas aplicados a Engenharia

Modulo 2: Oficina de Robotica

Moadulo 3: Energias Renovaveis e Sustentabilidade

Mddulo 4: Tecnologia para o Agronegocio

MODULO1: RESOLUCAO DE PROBLEMAS APLICADOS A ENGENHARIA

No estudo e desenvolvimento deste modulo seré proposta a resolucdo de problemas
aplicados a Engenharia atraves do aprofundamento de conceitos e habilidades dos objetos de
conhecimento nele listados, presentes nos mais diversos contextos da sociedade, desde a
determinacdo de medidas de grandeza até a analise de diversas situacfes cotidianas que
contribuem de forma satisfatoria na obtencdo de resultados que exigem uma analise
quantitativa e qualitativa.

Acreditamos assim que com a Resolucédo de Problemas o/a estudante dara um salto na
fase do conhecimento tedrico partindo para a aplicacdo e auxiliado pelo professor podera
despertar e desencadear a capacidade e o interesse de aprender a aprender, dando valor ao
conhecimento vigente, mantendo uma correlacdo dos conteldos estudados com as
necessidades existentes e com 0 mundo a sua volta.

Oslas estudantes neste processo terdo a possibilidade de relacionar os contetdos
estudados as aplicacdes do mundo real, visto que muitos tém essa grande curiosidade sobre
em que aplicar muitos dos conhecimentos adquiridos em sala de aula. Diante disso, percebe-
se a necessidade também de desenvolver conhecimentos, capacidades e saberes relacionados
aos objetos de conhecimento propostos aqui, definidos com intuito de que haja compreenséo
das propriedades, conceitos regras e formulas que se relacionam com situagGes praticas
existentes no cotidiano.

O trabalho pedagdgico devera ser pautado em uma abordagem clara e coesa, apoiada
em ferramentas tecnoldgicas com o uso de metodologias ativas, colocando os discentes em
meio a situacdes pautadas em fatos, conceitos, procedimentos e atitudes, indispensaveis para o
desenvolvimento das habilidades trazidas por esses objetos do conhecimento dispostos de
acordo com objetivos de aprendizagem que se pretende alcancar.

As atividades propostas neste modulo sdo focadas no eixo estruturante de Investigacao

Cientifica, o que possibilitara desenvolver e aprofundar conhecimentos das varias ciéncias
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para uma melhor interpretacdo e julgamento de fatos, acontecimentos, fenémenos, ideias e
processos, ampliando as possibilidades de desenvolvimento do pensamento critico e do fazer
cientifico, compreendendo e atuando nas situacdes do dia a dia com seguranca e estabilidade
de conhecimentos para possiveis intervencbes que vado melhorar a vida local e
desenvolvimento da comunidade.

Nessa perspectiva, e diante da articulacdo com as demais areas do conhecimento,
espera-se que ao final desta Unidade Curricular os/as estudantes desenvolvam uma melhor
compreensdo da realidade socioeconémica, politica, cultural, de trabalho e consumo de seu
tempo, da preservacdo do meio ambiente, analisando, interpretando e resolvendo situac6es
problemas inseridas nessas multiplas dimensoes.

A seguir, sdo eshogadas as habilidades a serem desenvolvidas pelos/as estudantes

nesse madulo:

Compreender aspectos relativos aos levantamentos estatisticos aplicados
nas engenharias;

Compreender, ampliar e aplicar conceitos e procedimentos estatisticos
para resolver problemas intrinsecos a Fisica, Biologia, Quimica e a propria
Matemética, utilizando, quando necessario, calculadoras e/ou planilhas
eletronicas, fazendo registros em tabelas e graficos diversos;

Analisar dados coletados sobre eventos passados para fazer inferéncias a
possiveis fendmenos futuros, minimizando a incerteza, proporcionando
previsdes Uteis sobre as demandas e distribuicdo de eventos na area de
planejamento, controle de qualidade e producéo;

Identificar os diversos tipos de funcGes presentes na Matemaética e
resolver problemas aplicados;

Representar graficamente funcdes reais de variavel real;

Mobilizar conceitos e processos matematicos na resolugdo de problemas
relacionados ao fluxo de mercadorias, processos produtivos, recursos
humanos, comércio, financas, otimizacao de areas, entre outros;

Estimular a criatividade na modelagem das resolugdes e o raciocinio
I6gico, aprimorando a capacidade de pesquisar, analisar, interpretar,
determinar e comunicar as solu¢bes encontradas, proporcionando também a
analise critica de graficos, tabelas e dados veiculados nas midias digitais;

Realizar pesquisa, analise, projeto, construgdo e teste de carga de uma “ponte trelicada
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de macarrao”, para consolidar conhecimentos de Matematica e Fisica;
Investigar a distribuicédo de forcas na construcéo de pontes e edificios;
Analisar por meios de midias como sdo os efeitos de equilibrio em estruturas fisicas;

Reconhecer a matematica como ciéncia, com suas caracteristicas
estruturais e especificas desenvolvendo instrumentos matematicos de
expressdo e raciocinio em conhecimentos de quimica geral, bem como
identificar maneiras eficazes de trabalhar os conteddos matematicos em
processos quimicos gerais;

Aperfeicoar a leitura e interpretacdo em textos cientificos em lingua estrangeira;

Analisar processos contemporaneos de producgdo textual, com estratégias
deremidiacdo, multimidia e transmidia em textos de lingua estrangeira:
Inglés/Espanhol;

Contextualizar 0S fatores  sociais,
econdmicos, politicos e ideoldgicos  quecontribuiram
para o surgimento da Engenharia nas sociedades.

Compreender o uso da engenharia relacionado aos materiais
disponiveis em cadacultura;

Reconhecer a importancia do uso da engenharia nas construcdes da
AntiguidadeCléssica aos dias atuais;

Perceber a funcdo da Engenharia no tracado das cidades e na
construgdo dosmonumentos;

Analisar o papel da engenharia na construcdo da identidade

patrimonial dassociedades.

Espaco/Modalidade de Realizacdo: Presencial na escola ou por meio de ensino remoto

(plataforma digital) com o auxilio do recurso de video-aulas.

Carga horéria: 120 h/a, sendo distribuidas conforme a seguir:

Matematica e suas Tecnologias 72 hla
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias 18 h/a
Linguagens e suas Tecnologias 15 h/a
Ciéncias Humanas Sociais e Aplicadas 15 h/a

Perfil do/a docente: Professores/as licenciados/as em Matematica, que tenham boa didatica
para a resolucédo de problemas aplicados; professores licenciados em Fisica, Quimica, Lingua

Estrangeira (espanhol/inglés), Histdria, Geografia e/ou Sociologia.
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Recursos Necessarios: quadro de acrilico, pincel, livros didaticos e paradidaticos, revistas,
jornais, textos cientificos, filmes, documentérios, entre outros, planilhas eletronicas,
calculadoras, laboratério de informéatica com acesso a internet, insumos para a construcéo das

“pontes de macarrdao”.

Quantidade de estudantes: No minimo 20 e no maximo 30 estudantes da 22 série do Ensino
Médio

Avaliacao: O processo avaliativo do/da estudante devera ser continuo, ou seja, durante todo o
percurso de desenvolvimento da unidade curricular, sendo evidenciado a partir da analise,
interpretacéo, resolucdo e comunicacdo dos dados encontrados na resolucdo dos problemas
propostos e também na participacdo (em equipes) de uma competicdo composta pela
construcdo e ensaio destrutivo de uma ponte trelicada de macarrdo do tipo espaguete (“Ponte

de Macarrao”).
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HABILIDADES

EIXO AREA : _ _ _ ' OBJETOS DO OBJETIVOS DE
Associadas as Competéncias Associadas aos Eixos CONHECIMENTO APRENDIZAGEM
Gerais da BNCC Estruturantes

(EMIFCGO01) Identificar, | (EMIFMATO1) Investigar e | e Probabilidade Compreender aspectos
selecionar, processar e | analisar situacOes problema e Estatistica: Populagdo, [relativos aos
analisar dados, fatos e | identificando e selecionando amostra, variaveis, graficos e levantamentos
evidéncias com curiosidade, conhecimentos matematicos | tabelas de frequéncia, estatisticos aplicados nas
atencdo, criticidade e ética, relevantes para uma dada| medidas de tendéncia central, engenharias;
inclusive utilizando o apoio | situagdo, elaborando modelos | medidas de dispersao; Compreender, ampliare
de tecnologias digitais. para sua representacéo. e Funcdes: linear, afim, aplicar conceitos e

< (EMIFCGO02)  Posicionar-se | (EMIFMATO02) Levantar e | quadratica, exponencial, [procedimentos estatisticos

O com base em critérios | testar hipoteses sobre | |ogaritmica e trigonométrica; [Para resolverproblemas

= cientificos, éticos e esteticos, | variaveis que interferem na | ¢ Graficos de fungdes: [intrinsecos aFisica,

. utilizando dados, fatos e | explicagdo ou resolucéo de crescimento e decrescimento, Biologia,Quimicae  a

L ) evidéncias  para  respaldar | uma situacdo-problema |  concavidade, pontos de | PropriaMatematica,

O MATEMATICA | conclusdes opinides e | elaborando modelos com a ; 0 utilizando,quando

e} E SUAS ' ; : o inflexao; 10,

'L TECNOLOGIAS | argumentos, por meio de | linguagem matematica para | 4 pontes de Macarrio necessario,calculadoras

O afirmac0es claras, ordenadas, | analisd-la e avaliar sua e/ouplanilhas

f:-) coerentes e compreensiveis, | adequagdo em termos de eletronicas,fazendo

- sempre respeitando valores | possiveis limitacoes, registros emtabelas e

o universais, como liberdade, | eficiéncia e possibilidades de graficos

; democracia, justica social, | generalizacdo. diversos;

- pluralidade, solidariedade e | (EMIFMATO3) Selecionar e /Analisar dados
sustentabilidade. sistematizar, com base em coletados  sobre  eventos
(EMIFCGO03) Utilizar | estudos e/ ou pesquisas passados para fazer inferéncias
informagdes, conhecimentos e | (bibliografica, exploratoria, a possiveisfendbmenos futuros,
ideias resultantes de | de campo, experimental etc.) minimizando a incerteza,

investigacOes cientificas para
criar ou propor solucbes para
problemas diversos.

em fontes confiaveis,
informagdes sobre a
contribuicdo da Matematica

proporcionando
previsOes Uteis sobre as
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na explicagdo de fendmenos
de natureza cientifica, social,
profissional, cultural, de
processos tecnoldgicos,
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
conclusdes com o uso de
diferentes midias.

demandas e distribuicéo
de eventos na éarea de
planejamento, controle
de qualidade e producao;
Identificar os diversos tipos de
funcdes presentes na
Matematica e resolver
problemas aplicados;
Representar graficamente
funcGesreais de variavel
real;
Mobilizar conceitos e
processos  matematicos na
resolucdo  de  problemas
relacionados ao fluxo de

mercadorias, processos
produtivos, recursos humanos,
comeércio, financgas,
otimizacdo de areas entre
outros;
Estimular a
criatividade na
modelagem das

resolucdes e o raciocinio
logico, aprimorando a
capacidade de pesquisar,
analisar, interpretar,
determinar e comunicar
as solucdes encontradas,
proporcionando também
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a analise critica de
gréaficos, tabelas e dados
veiculados nas midias

digitais;
4.1.8 Realizar pesquisa,
analise, projeto,

construcdo e teste de
carga de uma ‘“ponte
trelicada de macarrao”,

para consolidar
conhecimentos de
Matematica e Fisica;
(EMIFCGO03) Utilizar | (EMIFCNTO1) Investigar e | e Fisica Geral: Forca e |Investigar a
informagGes, conhecimentos e | analisar situagGes problema e | Trabalho de uma forca. distribuicdo de forcas na
ideias resultantes de | varidveis que interferem na construcdo de pontes e
investigacbes cientificas para | dindmica de fendmenos da | o Mecanica: Forcas e dificios;
criar ou propor solugdes para | natureza e/ ou de processos | syas aplicagdes. Analisar por meios de midias
problemas diversos. tecnoldgicos,  considerando como sdo os efeitos de
dgdos, e informacdes | o Engrenagens: Maquina egl_Jill’brio em  estruturas
disponiveis em diferentes | . Anvood. fisicas;
CIENCIAS DA midias, com ou sem o0 uso de Reconhecer amatematica
NATUREZAE dispositivos e aplicativos L - como ciéncia, com suas
SUAS digitais. oPrmmp/ps basicos de caracteristicas  estruturais e
TECNOLOGIAS matefma(t;ca t Para especificas
ggglun amento em quimica glesenvolvendo
instrumentos
matematicos de

expressdo e raciocinio
em conhecimentos de
quimica geral, bem como
identificar maneiras
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eficazes de trabalhar os

conteidos matematicos
em processos quimicos
gerais.
(EMIFCGO01) Identificar, | (EMIFLGGO1) Investigar e | eEstudo de Textos cientificos |Aperfeicoar a leitura e
selecionar, processar e analisar | analisar a organizacdo, 0| em lingua estrangeira (inglés [interpretacdo em textos
dados, fatos e evidéncias com | funcionamento e/ou os efeitos | e espanhol) da area de [cientificos em lingua
curiosidade, atencéo, | de sentido de enunciados e | Engenharia. estrangeira;

criticidade e ética, inclusive | discursos materializados nas Analisar processos
L'NGLSJS‘/SSENSE utilizand_o 0 _apoio de d_iversas Il'ngua,s_e linguagens contemporaneos ,d_eprodugéo

TECNOLOGIAs | tecnologias digitais. (imagens estaticas e em textual, com estratégias
movimento; musica; deremidiacdo, multimidia e
linguagens. transmidia em textos de lingua

estrangeira:

Inglés/Espanhol.
(EMIFCGO01) Identificar, | (EMIFCHSAOL) Investigar e | eRaizes socioecondmicas, [Contextualizar os  fatores
selecionar, processar e analisar | analisar situacbes problema | politica e ideoldgica da sociais, econdmicos,
dados, fatos e evidéncias com | envolvendo temas e processos | Engenharia. politicos e ideoldgicos que
curiosidade, atencdo, | de natureza historica, social, | eUso da Engenharia nas [contribuiram para 0
criticidade e ética, inclusive | econémica, filosofica, | diversas culturas ao longo da [surgimento da
utilizando o apoio  de | politica e/ou cultural, em | Historia. Engenharia nas

CIENCIAS tecnologias digitais. ambito  local, regional, | e Aplicacdo da Engenharia nas sociedades.

HUMANAS E N naciqnal e/ou global, |  sociedades Antigas e atuais. Compreepder 0 Uuso da
SOCIAIS (EMIFCGO02)  Posicionar-se | considerando  dados e | o patriménio Histérico, cidades [engenharia relacionado aos
APLICADAS com base em critérios | informacBes disponiveis em na [Mmateriais disponiveis em cada

cientificos, éticos e estéticos,

utilizando dados, fatos e
evidéncias para  respaldar
conclusdes, opinides e
argumentos, por meio de

afirmacgdes claras, ordenadas,

diferentes midias.

(EMIFCHSAO02) Levantar e
testar hipo6teses sobre temas e
processos de natureza
historica, social, econbmica,

e engenharia
contemporaneidade.

cultura;

Reconhecer a
importancia do uso da
engenharia nas

construcdes da
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coerentes e compreensiveis,
sempre respeitando valores
universais, como liberdade,
democracia, justica social,
pluralidade, solidariedade e
sustentabilidade.

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 investigacao
cientifica.

Antiguidade Cléssica aos
dias atuais;
Perceber a funcdo da
Engenharia no tracado das
cidades e na construgdo  dos
monumentos;
/Analisar o papel da engenharia
na construcaoda identidade
patrimonial das
sociedades.
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MODULO 2: OFICINA DE ROBOTICA

Na contemporaneidade o uso de praticas educacionais diversificadas e que
respondam as demandas da sociedade tem se mostrado eficaz no combate a evasao e
reprovacdo de estudantes. Nessa perspectiva, o que predomina na atualidade é a
necessidade evidente de as escolas incluirem em suas propostas pedagogicas estudos
voltados para o uso de tecnologias ou ainda para o desenvolvimento das mesmas, sendo
esta area bastante afim com os interesses dos/das estudantes pelo carater inovador. Dessa
forma, a inser¢do de tecnologias inovadoras e ludicas no cotidiano escolar favorece,
indubitavelmente, o processo de ensino e aprendizagem.

A robdtica, por exemplo, tem se apresentado na escola como um recurso potencial
para uma transformacdo na aprendizagem, visto que muitas criangas e jovens, que antes
ndo se importavam para disciplinas como Matematica, Ciéncias, Fisica ou mesmo
Portugués, passam a se dedicar com afinco para conseguir programar e desenhar robos.

Uma pesquisa realizada pela consultoria JS Brasil com participantes do Torneio
SESI de Robdtica de 2018 mostra que 94% dos/das estudantes passaram a se dedicar mais
a conteldos de exatas depois da participacdo no torneio. Além disso, 50% dos
entrevistados afirmaram que as notas escolares aumentaram e 76% comecaram a acreditar
mais em sua capacidade de inovacao.

A robética educacional, assim denominada, estimula competéncias fundamentais
para o profissional 4.0 ou profissional do futuro, tais como espirito investigativo, trabalho
em equipe, planejamento, cooperacdo, dialogo, pesquisa e tomada de decisdes. Nesse
sentido e com foco na abordagem de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica,
a robdtica estd fomentando novas geracdes de engenheiros e pesquisadores que a industria
tanto precisa.

Nessa perspectiva, enfatiza-se a proposta de inclusdo deste conhecimento no
itinerario integrado entre todas as areas do conhecimento, com o objetivo de incentivar
jovens a pensar de forma criativa, eficiente, ludica e pratica a fim de resolver os problemas
gerados pelo que foi estudado em sala de aula. Alunos e professores aprendem juntos os
conteudos de Fisica, Quimica, Biologia e Matematica, além de perpassarem por contextos
historicos e contemporaneos para as discussdes sobre a robotizacdo e seus impactos nos
contextos socioeconémicos; fortalecendo a relagdo teoria e pratica vinculadas aos
conhecimentos desenvolvidos no cotidiano escolar.

Contudo, é fundamental ao docente estabelecer metodologias para o
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desenvolvimento do pensamento computacional e de habilidades que serdo demandadas
para os bons profissionais nas proximas décadas, como a capacidade de resolver
problemas, de simplificar e interpretar, de liderar, trabalhar em equipe e da fluéncia no uso
de tecnologias para quaisquer areas do conhecimento.

Nessa perspectiva, sdo elencadas abaixo as habilidades que serdo desenvolvidas

pelos/as estudantes com a imerséo ao estudo desse modulo.

Assimilar os conceitos de linguagem binaria para a conversao de nimeros decimais
em binarios;

Desenvolver a capacidade de abstracdo de problemas e a sistematizacdo do raciocinio
das solugdes;

Aprimorar o pensamento computacional, a partir da utilizacdo de uma linguagem de
programacéo adequada a Robotica;

Reconhecer a Matematica como ferramenta para desenvolver diferentes habilidades
como: relacionar, enumerar, registrar, resolver, solucionar, aplicar, projetar, entre
outras;

Manipular adequadamente a tecnologia do Arduino com o proposito de obter
respostas mais rapidas no desenvolvimento de um robd;

Desenvolver um protétipo robético, por meio de uma atividade em grupo, de acordo
com assuntos e critérios propostos pelos proprios/as estudantes ou pelo professor;

Desenvolver competéncias como: autonomia; criatividade e imaginacdo; tomada de
deciséo; cooperacao; organizacdo do tempo e do espaco;

Potencializar a expresséo oral e escrita;

Desenvolver poder de andlise — sintese; - rapidez e logicidade de pensamento;
coordenacdo de acOes; bem como trabalho em equipe e socializagéo.

Identificar e se apropriar sobre o funcionamento dos principais componentes
eletrénicos envolvidos: led, transistor, resistor, capacitor, indutor, diodo,
protoboard, entre outros;

Utilizar conhecimentos em eletricidade: tenséo e corrente elétrica, Lei de Ohm na leitura
de circuitos;

Propor solucdes inovadoras na resolucdo de problemas reais utilizando

conhecimentos da robotica.
Compreender expressdes e vocdbulos caracteristicos de um texto de abordagem
tecnoldgica;
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Utilizar recursos do componente de Arte (desenho/design) para criacdo de
protétipos roboticos.
Selecionar argumentos favoraveis ou contrarios as modificagdes impostas pelas
novas tecnologias a vida social e ao mundo do trabalho.

Conhecer a origem da robotica e seus usos;
Identificar as mudancas no mundo do trabalho decorrentes do desenvolvimento da
robotica;

Discutir as fun¢des da robotica na sociedade contemporanea.

Espaco/Modalidade de Realizagdo: Presencial, preferencialmente em sala de aula além

de um espaco adequado para construgdo de protétipos.

Carga horaria: 160 h/a, sendo distribuidas conforme a seguir:

Matematica e suas Tecnologias 100 h/a
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias 40 h/a
Linguagens e suas Tecnologias 10 h/a
Ciéncias Humanas Sociais e Aplicadas 10 h/a

Perfil do/a docente: Professores/as licenciados/as em Matematica, que tenham aptidao
com processos de construcdo de Robds; professores licenciados em Fisica, Lingua
Estrangeira (espanhol/inglés), Arte, Historia e/ou Sociologia. Eventualmente é possivel que
haja a necessidade de professores da area de informéatica que tenham dominio da

linguagem de programacdo C e que tenham experiéncias com atividades em Arduino.

Recursos Necessarios: quadro de acrilico, pincel, livros didaticos e paradidaticos, revistas,
jornais, textos cientificos, entre outros, planilhas eletrdnicas, calculadoras, laboratério de
informéatica com acesso a internet, computadores com software de programacdo C e

insumos para a construcédo de robds (placas de Arduino, entre outros). .

Quantidade de estudantes: No minimo 20 e no maximo 30 estudantes da 22 série do

Ensino Médio

Avaliacao: O processo avaliativo do/da estudante deverd ser continuo, ou seja, durante
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todo o percurso de desenvolvimento da unidade curricular, sendo evidenciado a partir da
resolugdo e comunicacdo dos dados encontrados na resolucdo dos problemas propostos,
bem como no desenvolvimento (em equipe) de um projeto e constru¢do de um prot6tipo
robotico, que sera realizado de maneira interdisciplinar entre os professores de todas as
areas de conhecimento envolvidas nesta Unidade Curricular.
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HABILIDADES

Associadas as

OBJETOS DO

OBJETIVOS DE

EIXO AREA o _ Associadas aos Eixos
Competéncias Gerais da CONHECIMENTO APRENDIZAGEM
Estruturantes
BNCC
(EMIFCGO04) Reconhecer e | (EMIFMATO04) Reconhecer | e Pensamento Assimilar os conceitos de
analisar diferentes | produtos e/ ou processos Computacional, binario, [linguagem binéaria para a
manifestacoes criativas, | criativos por meio de fruigéo, decimal, conversdes. conversdo de nimeros decimais
artisticas e culturais, por | vivéncias e reflexdo criticana | e Figuras planas, sélidos [em binarios;
" meio de vivéncias | producdo do conhecimento geométricos, estruturas [Desenvolver a capacidade de
g presenciais e virtuais que | matematico e sua aplicacdo (equilibrio e simetria);  [abstragdode problemas e a
|<T: ampliem a visdo de mundo, | no  desenvolvimento  de | e Espaco tridimensional, [sistematizacdo do raciocinio
= MATEMATICAE - e - ~
g SUAS sensibilidade, criticidade e | processos tecnoldgicos eixos cartesianos. das solucdes;
§ TECNOLOGIAS criatividade. diversos. e Conceitos de Hardware JAprimorar o pensamento
o (EMIFCGO05)  Questionar, | (EMIFMATO05) Selecionar e como microcontrolador, [computacional, a partir da
é) modificar e adaptar ideias | mobilizar  intencionalmente microprocessador, utilizacdo de uma linguagem de
o existentes e criar propostas, | recursos criativos memoria ram, portas [programacao adequada a
obras ou solugBes criativas, | relacionados a Matematica digitais e analdgicas [Robdtica;

originais ou inovadoras,

avaliando e assumindo

riscos para lidar com as

para resolver problemas de
natureza diversa, incluindo

aqgueles que permitam a

entre outros.

e Algoritmos e

Reconhecer a Matematica
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incertezas e coloca-las em

pratica.
(EMIFCGO06) Difundir
novas ideias, propostas,

obras ou solugdes por meio
de diferentes linguagens,
midias e  plataformas,
analogicas e digitais, com
confianca e  coragem,
assegurando que alcancem
0S interlocutores

pretendidos.

producao de novos
conhecimentos matematicos,
comunicando com precisao
suas acOes e reflexdes
relacionadas a constatagdes,
interpretagdes e argumentos,
bem como adequando-o0s as

situacOes originais.

(EMIFMATO06) Propor e
testar solucdes éticas,
estéticas, criativas e

inovadoras para problemas
reais, considerando a
aplicacdo dos conhecimentos

matematicos associados ao

dominio de operagbes e
relagoes matematicas
simbolicas e formais, de

modo a desenvolver novas
abordagens e estratégias para

enfrentar novas situacoes.

programacdo com a IDE
do Arduino.
e Projeto interdisciplinar
para constru¢do de um

prototipo robotico.

como ferramenta para
desenvolver diferentes
habilidades como:
relacionar, enumerar,
registrar, resolver,
solucionar, aplicar,
projetar, entre outras;
Manipular adequadamente a
tecnologia do arduino como
proposito de obter respostas
mais rapidas no
desenvolvimento de um robo;
Desenvolver um prot6tipo
robotico, por meio de uma
atividade emgrupo, de acordo
com assuntos e critérios
propostos pelos

proprios/as estudantes ou
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pelo professor;
Desenvolver competéncias
como: autonomia; criatividade
eimaginacao; tomada de
decisdo; cooperacao;
organizagao do tempo e do
espaco;
Potencializar a expresséooral e
escrita;
Desenvolver poder de analise —
sintese; - rapideze logicidade de
pensamento; coordenacdode
acOes; bem como trabalho em
equipe e

socializacéo.

CIENCIAS DA
NATUREZAE

(EMIFCNTO6) (EMIFCNTO6) Eletronica Bésica.

resisténcia

inovadoras para problemas | inovadoras para problemas

4.2.10 ldentificar e se
apropriar sobre o
funcionamento dos

principais componentes
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SUAS
TECNOLOGIAS

reais, considerando a

aplicacdo de design de
solucbes e o0 uso de
tecnologias digitais,
programacao elou
pensamento computacional
gue apoiem a construcdo de
prototipos, dispositivos e/ou
equipamentos, com o intuito
de melhorar a qualidade de
vida e/ou 0S processos

produtivos.

reais, considerando a

aplicacdo de design de

solucbes e o0 uso de

tecnologias digitais,
programacéo e/ou
pensamento  computacional

que apoiem a construcdo de
prototipos, dispositivos e/ou
equipamentos, com o intuito
de melhorar a qualidade de
vida e/ou 0s processos

produtivos.

continua/alternada e
circuitos elétricos
simples.
Aproveitamento de
sucatas.
Projeto  interdisciplinar

para construcdo de um

prototipo robotico.

eletrénicos envolvidos:
led, transistor, resistor,
capacitor, indutor, diodo,

protoboard, entre outros;

4.2.11 Utilizar conhecimentos

em eletricidade: tensdo e
corrente elétrica, Lei de
Ohm na leitura de

circuitos;

4.2.12 Propor solugdes

inovadoras na resolucéo
de problemas reais
utilizando conhecimentos

da robdtica.

LINGUAGENS E
SUAS
TECNOLOGIAS

(EMIFCGO04) Reconhecer e
analisar diferentes
manifestacoes criativas,
artisticas e culturais, por
meio de vivéncias
presenciais e virtuais que

ampliem a visdo de mundo,

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

linguagens (imagens estaticas

Inglés instrumental

Artes  Visuais/Artefatos
visuais (ROBO);

Projeto interdisciplinar
para constru¢cdo de um

prototipo robotico.

Compreender expressdes e
vocabulos caracteristicos de um

textode abordagem tecnoldgica;

Utilizar recursos do

componente de Arte
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sensibilidade, criticidade e
criatividade.
(EMIFCGO05)
modificar e adaptar ideias

Questionar,

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.

eem
movimento; musica;
linguagens corporais e do
movimento, entre outras),
para participar de projetos

e/ou processos criativos.

(desenho/design) para
criacdo de protdtipos

robéticos.

CIENCIAS
HUMANAS E
SOCIAIS
APLICADAS

(EMIFCGO04)

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.

(EMIFCHSAO04)
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

Historia da Robotica;
Impactos da robdtica no
mundo do trabalho.

Uso da robdtica na
sociedade
contemporanea.
Relacdo entre homem e
robotica e ética
contemporanea.

Selecionar argumentos
favoraveis ou contrarios as
modificagdes impostas pelas
novas tecnologias a vida social e
a0 mundo do trabalho.
Conhecer a origem darobdtica
e Seus usos;

Identificar as mudancas

no mundo do trabalho
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global. decorrentes do
desenvolvimento da
robética;

4.2.18 Discutir as fungdes da
robdtica na sociedade

contemporanea.




202

MODULO 3: ENERGIAS RENOVAVEIS E SUSTENTABILIDADE

Nas ultimas décadas e de modo globalizado tem se intensificado as discussoes e
relevantes preocupagfes com as questdes ambientais e/ou de sustentabilidade. Uma das
palavras mais utilizadas atualmente para falar de meio ambiente e dos impactos negativos
causados pelo homem é sustentabilidade, termo que possui 0s mais variados significados.
A sustentabilidade também pode ser usada em conjunto com a palavra desenvolvimento e,
nesse caso, referir-se as maneiras de evitar o esgotamento dos nossos recursos naturais e
conseguir atender as necessidades da populacéo atual.

As entidades governamentais e ndo governamentais bem como a sociedade civil ha
algum tempo dispendem esforcos e dedicam investimentos na busca pelo denominado
desenvolvimento sustentavel que é aquele que ndo provoca a escassez ou esgotamento de
recursos e permite que estes atendam as necessidades das futuras geracGes e também as
nossas.

Da mesma forma, ndo € de hoje que a educacao escolar discute essas questdes, ou
seja, a “pegada ecologica” ¢ algo intrinseco ao processo de conhecimento produzido no
ambito das salas de aula brasileiras. Dai que ao propormos um modulo para abordar essas
situacBes ndo tencionamos manter as discussdes no nivel de que 0s recursos naturais
podem acabar e seu uso consciente € fundamental para ndo comprometer a vida das futuras
geracOes; necessitamos avancar, € pensar em estratégias que viabilizem o tdo sonhado
desenvolvimento sustentavel.

Nesse ambito, estudos sobre a producdo de energias renovaveis ou energia limpa
constituem-se tema imprescindivel em tempos de dificuldade econdmica e pressfes da
sociedade por uma vida mais saudavel, com o mundo cada vez mais preocupado com as
consequéncias dos combustiveis fosseis sobre o clima, poluicdo, desmatamento,
desperdicio, entre outros.

Dessa forma, o objetivo deste modulo é provocar uma aprendizagem mais
significativa quanto a sensibilizacdo do aluno em valorizar as energias renovaveis,
compreendendo seus impactos socioeconémicos, de forma a colocé-las em pratica na sua
vida cotidiana e/ou de sua comunidade; por isso, é integrada ao eixo Mediacdo e
Intervengéo Sociocultural.

O aprofundamento na tematica é configurado com as atividades propostas, onde os/as
estudantes classificardo os tipos de energias renovaveis e suas principais caracteristicas,

analisando e pontuando suas vantagens e impactos ambientais, sociais e econdmicas, bem
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como, percentuais de consumo e producdo no Brasil e no estado do Piaui, perspectivas de
producdo e consumo futuros; dando a cada estudante a possibilidade de agregar
conhecimentos tecnoldgicos as questdes ambientais. Dessa forma, ampliardo o didlogo
com o mundo real e as possibilidades de analises e de intervencdes em contextos mais
amplos e complexos, em que sdo indispensaveis 0s conhecimentos cientificos, tais como os
tipos e as transformacGes de energia e as propriedades dos materiais.

Com a mediacdo do professor, os/as estudantes discutirdo questdes relevantes ao tema
proposto, mediante estudo disponibilizado sobre os conceitos abordados: leis, teorias e
modelos, estimulando a curiosidade e concepgdes prévias, contribuindo para a formacao
critica do/a cidaddo/a. Aspectos locais serdo ressaltados, ao propor que os/as estudantes
realizem pesquisas, em fontes diversas, sobre os avangos do estado do Piaui com relagdo a
captacdo, investimentos, distribuicdo, geracdo de emprego e renda e novos projetos
propostos nessa area de energias renovaveis, bem como estimativas dentro desse atual
cenario em que vivemos.

Vale ressaltar, nesse momento, que a matematica se integrara ao médulo dando
embasamento tedrico para algumas questdes técnicas que serdo abordadas, trazendo alguns
conceitos da algebra e da geometria. Ao final, a presente unidade curricular serd concluida
com um projeto interdisciplinar para a criacdo de um modelo sustentavel que possa intervir
em questBes ambientais e sustentaveis de modo prético.

A seguir, listamos as habilidades a serem desenvolvidas pelos/as estudantes nesse
modulo.

Compreender vetor como uma medida necessaria para representar a
quantidade deenergia produzida pelas turbinas das diversas formas de
captacao de energia;
Utilizar conceitos de vetor para calcular a direcéo e a velocidade do vento
em situagBescom energia eolica;
Pesquisar usando midias digitais ou ndo o consumo de energia renovaveis e
ndorenovaveis usando matrizes para comparar o uso comercial e domiciliar;
Resolver problemas de circuitos elétricos, utilizando sistemas lineares;

Projetar e construir um sistema de energia renovavel representando-o
através demaquete;
Planejar e desenvolver em seu contexto social um projeto para 0 uso
eficiente e racionalde energias renovaveis, para combate ao desperdicio e
reducdo de impactos ambientais.

Analisar propostas de intervencdo no ambiente, considerando a qualidade da

vidahumana ou medidas de conservacao,
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recuperagdo ou utilizacdo  sustentavel da
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biodiversidade;

Examinar possibilidades de geracdo, uso ou transformacdo de energia em
ambientes especificos, considerando implicacdes éticas, ambientais, sociais
e/ou econdmicas;

Avaliar implicagGes sociais, ambientais e/ou econdémicas na producdo ou no
consumo de recursos energéticos ou minerais, reutilizacdo de aguas,
identificando transformacdes bioquimicas ou de energia envolvidas nesses
processos;

Discutir os impactos no meio ambiente com 0 uso das fontes energeéticas
tradicionais, observando alternativas de fontes energéticas renovaveis no
contexto local e debater suas vantagens para preservacdo e manejo dos
recursos naturais.

Utilizar variadas formas de comunicacdo para a realizacdo de campanha de
conscientizacao sobre tematica sustentavel e / ou ambiental.

Avaliar as relagOes entre preservacdo e degradacdo da vida no planeta nas

diferentes escalas;

Relacionar o desenvolvimento das maquinas e o uso de energias;

Estudar e compreender a evolucdo das fontes e demandas energéticas ao
longo dostempos;

Identificar os impactos ambientais e os efeitos na vida humana decorrentes
do uso dasenergias renovaveis;

Compreender a fungdo dos recursos naturais na producao do espaco
geografico,relacionando-os com as mudancas provocadas pelas acdes
humanas;

Avaliar possibilidades de geragdo, uso ou transformacgdo de energia em
ambientesespecificos, considerando implicagOes éticas, ambientais, sociais
e/ou econdmicas;

Identificar os impactos da chegada da energia eblica no Piaui e perceber as

mudancasnos habitos das comunidades e no mercado de trabalho.

Espaco/Modalidade de Realizacdo: Presencial na escola ou por
(plataforma digital) com o auxilio do recurso de video-aulas.

Carga horaria: 200 h/a, sendo distribuidas conforme a seguir:

meio de ensino remoto

Matematica e suas Tecnologias 100 h/a
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias 60 h/a
Linguagens e suas Tecnologias 10 h/a
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Ciéncias Humanas Sociais e Aplicadas

30 h/a
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Perfil do/a docente: Professores/as licenciados/as em Matematica, que tenham aptidao
com a constru¢do de maquetes; professores licenciados em Biologia, Quimica, Lingua
Portuguesa, Arte, Histdria, Geografia e/ou Sociologia.

Recursos Necessarios: quadro de acrilico, pincel, livros didaticos e paradidaticos, revistas,
jornais, textos cientificos, entre outros, planilhas eletrénicas, calculadoras, laboratério de
informatica com acesso a internet, material de expediente para campanha de
conscientizacdo, insumos para a construcdo de um modelo sustentdvel por meio de

Mmaguete ou outro mecanismo.

Quantidade de estudantes: No minimo 20 e no maximo 40 estudantes da 3?2 série do

Ensino Médio

Avaliacao: O processo avaliativo do/da estudante devera ser continuo, ou seja, durante
todo o percurso de desenvolvimento da unidade curricular, sendo evidenciado a partir da
fluente comunicacdo sobre as temaéticas abordadas em cada area, bem como na resolugdo
dos problemas propostos. E esperado ainda que os/as estudantes (em equipes) desenvolvam
um modelo sustentavel por meio de maquete ou outro mecanismo para apresentacdo a

comunidade escolar ou eventos locais e nacionais que discutam temas afins.
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HABILIDADES

EIXO AREA _ _ _ _ _ OBJETOS DO OBJETIVOS DE
Associadas as Competéncias Associadas aos Eixos CONHECIMENTO APRENDIZAGEM
Gerais da BNCC Estruturantes
(EMIFCGO07) Reconhecer e | (EMIFMATO7) Identificar e | e Vetores, Matrizes e (Compreender vetor como uma
analisar  questdes  sociais, | explicar questdes Coordenadas medida necessaria para
culturais e ambientais | socioculturais e ambientais | e Sistemas Lineares representar a quantidade de
diversas, identificando e | aplicando conhecimentos e | ¢ Retas energia produzida pelas turbinas
incorporando valores | habilidades matematicas para | o Planos das diversas formas de captacéo
importantes para si e para o | avaliar e tomar decisdes em o Maquetes de energia;

coletivo que assegurem a | relagdo ao que foi observado. e Projeto interdisciplinar Utilizar conceitos de vetor para
) tomada de decisdes | (EMIFMATO08) Selecionar e sustentével calcular a direcdo e a velocidade
MAEESI\(JIQEICA conscientes,  consequentes, | mobilizar intencionalmente do vento em situagbes com

MEDIACAO E INTERVENCAO SOCIOCULTURAL

TECNOLOGIAS

colaborativas e responsaveis.
(EMIFCGO08) Compreender e
considerar a situacdo, a
opinido e o sentimento do
outro, agindo com empatia,
flexibilidade e resiliéncia para
promover o didlogo, a
colaboracgéo, a mediacéo e
resolucdo de conflitos, o
combate ao preconceito e a
valorizagéo da diversidade.

(EMIFCGO09) Participar
ativamente da proposicao,
implementacéo e avaliacdo de
solugdo para  problemas
socioculturais elou

conhecimentos e  recursos
matematicos para propor acoes
individuais e/ou coletivas de
media¢do e intervencdo sobre
problemas socioculturais e
problemas ambientais.
(EMIFMATO09) Propor e testar

estratégias de mediacdo e
intervencdo  para  resolver
problemas de natureza

e denatureza
relacionados a

sociocultural
ambiental
Matematica.

energia eolica;
Pesquisar usando midias digitais
ou ndo o consumo de energia
renovaveis € nao renovaveis
usando matrizes para comparar
0 usocomercial e domiciliar;
Resolver problemas de circuitos
elétricos, utilizando sistemas
lineares;

Projetar e construir um sistema

de energia renovavel
representando-o  através  de
maquete;

Planejar e desenvolver em seu
contexto social um
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ambientais em nivel local,
regional,  nacional e/ou
global, cor responsabilizando-
se pela realizagdo de agOes e
projetos voltados ao bem
comum,

projeto para o uso eficiente
e racional de energias
renovaveis, para combate
ao desperdicio e reducdo de
impactos ambientais.

CIENCIAS DA
NATUREZA E
SUAS
TECNOLOGIAS

(EMIFCGO07) Reconhecer e
analisar  questdes  sociais,
culturais e ambientais
diversas, identificando e
incorporando valores
importantes para si e para 0
coletivo que assegurem a
tomada de decisdes
conscientes,  consequentes,
colaborativas e responsaveis.

(EMIFCNTOQ7) Identificar e
explicar questdes
socioculturais e ambientais
relacionadas a fenbmenos
fisicos, quimicos e/ou
bioldgicos.

Topicos de Ecologia.

Topicos de Quimica
Ambiental.

Energias  Renovaveis:
(Solar, Edlica, Geotérmica,
Marés, Hidroelétrica, Biogas,
entre outras).

Aguas residuais das
edificacOes que séo utilizadas
em chuveiros, lavatérios de
banheiro, tanques e maquinas
de lavar roupa e outros
equipamentos.

Sustentabilidade.

Projeto interdisciplinar
sustentéavel.

Analisar propostas de
intervengd0  no  ambiente,
considerando a qualidade davida
humana ou medidas de
conservagdo, recuperacao ou
utilizacéo sustentével da
biodiversidade;
Examinar possibilidades de
geracao,uso ou transformacéao
deenergia em  ambientes
especificos, considerando
implicacOes éticas,
ambientais,  sociais  e/ou
economicas;
Avaliar implicacGes
sociais, ambientais e/ou
econémicas na producdo ouno
consumo de recursosenergéticos

ou minerais,reutilizacéo

de aguas,identificando
transformacdes bioquimicasou
de energia envolvidas

NEesses processos;
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4.3.10 Discutir os impactos no
meio ambiente com 0 uso
das fontes  energéticas
tradicionais, observando
alternativas de  fontes
energéticas renovaveis no
contexto local e debater
suas vantagens para
preservacdo e manejo dos
recursos naturais.

LINGUAGENS E
SUAS
TECNOLOGIAS

(EMIFCGO7) Reconhecer e
analisar  questdes  sociais,
culturais e ambientais
diversas, identificando e
incorporando valores
importantes para si e para 0
coletivo que assegurem a
tomada de decisdes
conscientes,  consequentes,
colaborativas e responsaveis.
(EMIFCGO09) Participar
ativamente da proposicao,
implementacdo e avaliagéo de
solugdo para  problemas
socioculturais e/ou
ambientais em nivel local,

regional,  nacional e/ou
global, corresponsabilizando-
se pela realizacdo de acgdes e
projetos voltados ao bem

(EMIFLGGOQ7) Identificar e
explicar questdes
socioculturais e ambientais
passiveis de mediacdo e
intervengdo por meio de
praticas de linguagem.
(EMIFLGGO08) Selecionar e
mobilizar intencionalmente
conhecimentos e recursos das
praticas de linguagem para
propor agdes individuais e/ou
coletivas de mediacdo e
intervengdo sobre formas de
interacdo e de atuacdo social,
artistico-cultural ou ambiental,
visando colaborar para o
convivio democratico e
republicano com a diversidade
humana e para o cuidado com
0 meio ambiente.

° Campanha para
Preservacdo do Meio

Ambiente e Sustentabilidade:

teatro, masica, danca
literatura, comunicacéo em
geral.

4.3.11 Utilizar variadas formas
de comunicacdo para a
realizacdo de campanha de
conscientizacao sobre
tematica Sustentavel e / ou
ambiental.
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CIENCIAS
HUMANAS E
SOCIAIS
APLICADAS

comum.

(EMIFCGO07) Reconhecer e | (EMIFCHSAOQ7) Identificare | e Evolucdo do uso da|Avaliar as relagbes entre
analisar  questdes sociais, | explicar situacbes em  que | energia ao longo da historia. |preservacdo e degradacdo da
culturais e ambientais | ocorram conflitos, | e Revolugdes industriais |vida no planeta nas diferentes
diversas, identificando e | desequilibrios e ameacas a| e o0 uso das energias fescalas;

incorporando valores | grupos sociais, a diversidade renovaveis; Relacionar 0
importantes para si e para o | de modos de vida, as diferentes | e Impactos ambientais no [desenvolvimento das

coletivo que assegurem a
tomada de decisdes
conscientes,  consequentes,
colaborativas e responsaveis.
(EMIFCGO09) Participar
ativamente da proposicao,
implementacdo e avaliagdo de
solucdo 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,

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.
(EMIFCHSAO08) Selecionar e
mobilizar intencionalmente
conhecimentos e recursos das
Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas para propor acoes
individuais e/ou coletivas de
mediacdo e intervencdo sobre
problemas de natureza
sociocultural e de natureza
ambiental, em ambito local,
regional, nacional e/ou global,
baseadas no  respeito as
diferencas, na escuta, na
empatia e na responsabilidade
socioambiental.

uso dos combustiveis fosseis.

@) processo de
urbanizagdo e a questdo
ambiental.

Educacdo  ambiental,
cidadania e sustentabilidade.

Potencialidades naturais
brasileiras na producdo de
energias renovaveis

Fontes Alternativas de
Energias: vantagens e
desvantagens.

Impactos das energias
renovaveis na economia local
piauiense e na mudanca de
habitos, valores e
oportunidades de trabalho.

Impactos econdmicos,
éticos e socioambientais no
uso das energias renovaveis.

maquinas e o uso de energias;
Estudar e compreender a
evolucdo das fontes e demandas

energéticas ao longo dos
tempos;
Identificar 0S impactos

ambientais e os efeitos na vida
humana decorrentes do uso
das energias renovaveis;
Compreender a funcdo dos
recursos naturais na producao

do espaco geografico,
relacionando-os com as
mudancas provocadas pelas
acOes humanas;
Avaliar ~ possibilidades  de
geracdo, uso ou transformacéo
de energia em ambientes
especificos,

considerando  implicacgdes
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éticas, ambientais, sociais
e/ou econdmicas;

4.3.18 Identificar os impactos
da chegada da energia
edlica no Piaui e perceber
as mudancas nos héabitos
das comunidades e no
mercado de trabalho.
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MODULO 4: TECNOLOGIA PARA O AGRONEGOCIO

Na educacdo escolar, desde o Ensino Fundamental, a BNCC propGe que os/as
estudantes sejam colocados diante de situacGes nas quais facam uso de calculadores e
planilhas eletrdnicas, desenvolvendo até o final dessa etapa 0 pensamento computacional
através da interpretacdo e criacdo de algoritmos que facilitam a resolucdo, sintese e
explicacOes de problemas diversos do seu cotidiano.

Ao chegarem no Ensino Médio, esses estudantes estardo diante de uma realidade na
qual a Matematica permite a construcdo de uma visao mais integrada de si com a realidade,
nos diferentes contextos que ela habita, seja por conceitos classicos que possuem aplicacao
direta em situagOes reais, seja por relacionar tais conhecimentos com o0s demais
componentes curriculares delineando um percurso formativo que deverd assegurar uma
proposta eficiente para a aprendizagem integral.

Nessa perspectiva e levando em conta a realidade na qual os/as estudantes estdo
inseridos, sob os diferentes impactos, provocados pelas novas tecnologias, pelas diversas
demandas do mercado de trabalho, pelas midias sociais, pelo crescente desenvolvimento
do agronegdcio no Brasil e no Piaui, dentre outras, aliados as tecnologias digitais e
aplicativos, o objetivo deste mddulo é ampliar o desenvolvimento do pensamento
computacional do/da estudante com a imersdo deste em temas relevantes do setor do
agronegocio, além de proporcionar sua disposicdo para o empreendedorismo, onde
inovacdo e tecnologia garantem ganho na qualidade dos produtos do setor.

Nesta unidade curricular, de forma mais especifica, os/as estudantes deverdo
desenvolver competéncias e habilidades relacionadas ao uso critico e responsavel das
tecnologias atribuidas ao desenvolvimento do agronegdcio, visto que essas atividades estéo
em constante transformacéo para obtencdo de maior produtividade, além de se preocupar
com aspectos relacionados a preservacdo ambiental e sustentabilidade. Poderdo ainda
compreender o funcionamento da producdo de alimentos a partir da agricultura vertical,
que se constitui, na atualidade, uma excelente proposta para a producdo nos centros
urbanos com preciséo para reducédo de custos.

No desenvolvimento das propostas de aprendizagem abordadas nesta unidade
curricular, os alunos deverdo ainda perceber e compreender alguns dos aspectos do
processo de modernizacdo das atividades agricolas, abordando o contexto historico desse
processo e apontando pontos positivos e negativos trazidos com a inclusdo da tecnologia
no direcionamento das atividades do agronegocio, visto que é notorio o papel fundamental

da internet que trouxe vérias mudancas para o0 campo, tecnologias aplicadas a agricultura
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que melhoram o0s processos produtivos e apoiam a tomada de decisdo do agricultor,
reduzindo custos e trazendo maior rendimento e, nesse sentido, os/as estudantes iréo
conhecer e argumentar sobre os varios processos de gestao e produgdo nos quais a “internet
das coisas (loT)” esta inserida , dando informacfes sobre o solo e tempo, orientando as
acOes de correcdo de acidez, irrigacdo, plantio e controle de pragas. Além disso, os/as
estudantes perceberdo a relacdo entre o aumento da populagdo mundial e a producdo do
campo, discutindo os impactos socioambientais de tais aspectos, inferindo sobre o uso das
tecnologias disponiveis para que esse coeficiente seja equilibrado no decorrer dos anos.

Na sequéncia, especificamos as habilidades que serdo desenvolvidas pelos/as
estudantes com a imersdo ao estudo desse maédulo.

Construir gréficos, tabelas e/ou planilhas eletronicas, registrando dados coletados
sobre producdo, consumo e exportacdes do agronegocio brasileiro e local, utilizando
unidades de medidas padronizadas;

Resolver problemas que envolvam o calculo de medidas de areas, perimetros e
volumes em diversos contextos, com uso de unidades padronizadas ou ndo, favorecendo o
processo de raciocinio, andlise, interpretacdo, argumentacdo, estimativa e comunicacao
matematica;

Interpretar situacOes diversas que permeiam o mercado de trabalho, producéo e
sociedade, produzindo solugfes de situagBes problemas envolvendo razdes e proporgdes,
comunicando-se eficientemente nas formas escrita, oral e grafica;

Desenvolver o raciocinio matematico financeiro (Juros, Capitalizacdo, Descontos,
Séries de pagamentos, Empréstimos, AplicacGes financeiras e etc.), fundamental ao
equacionamento da utilizagdo racional dos recursos escassos essenciais na tomada de
decis@es e na gestao financeira de empresas do agronegocio;

Conhecer os beneficios do uso de software de gestdo nas atividades do agronegocio
brasileiro;

Compreender a “Internet das Coisas” como uma revolugdo tecnologica que tem
como objetivo conectar os itens usados do dia a dia a rede mundial de computadores;

Fazer levantamento de itens usados no dia a dia que sdo conectados a rede mundial
de computadores e smartphones: eletrodomésticos, meios de transporte, roupas, materiais
de construgdo, entre outros;

Elaborar graficos e tabelas , mostrando a evolucdo da “Internet das Coisas — I0T”
nos diversos setores da economia e do cotidiano das pessoas;

Realizar pesquisa de campo para levantamento de dados sobre problemas
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enfrentados numa comunidade rural, no setor do agronegdcio;

Construir ou criar um recurso tecnologico (robd, aplicativo, website, entre outros)
que busque melhorias relacionadas ao sistema produtivo e/ou sustentavel daquela
localidade.

Analisar oportunidades do campo cientifico e tecnoldgico do agronegdécio,
buscando identificar expressdes da interdisciplinaridade na construgdo do conhecimento e
na formacao das bases curriculares dos programas de ensino para o agronegocio;

Utilizar os conhecimentos quimicos no processo de dessalinizacdo e
aproveitamento da agua;

Desenvolver habilidades e competéncias como pensamento critico, criatividade,
trabalho em equipe, motivacdo, ética e empreendedorismo.

Investigar e experimentar processos de criacdo autorais em danca e teatro,
provendo a criatividade e a comunicacdo humana;

Inferir que as praticas em danca e teatro possibilitam novas formas de expressdo e
comunicagdo com outras areas de conhecimento;

Definir contextos de producdo, circulacdo e recepcdo dos resultados de processos
criativos;

Reconhecer a funcdo e o impacto social das diferentes tecnologias da comunicacéo
e informacao.

Caracterizar as origens da agricultura, sua evolucao historica e relevancia para o
desenvolvimento das sociedades ao longo do tempo;

Identificar os desafios da distribuicdo de terras cultivaveis e as disputas de terra no
Brasil;

Perceber a relacdo da agricultura com os processos migratorios no Brasil,

Reconhecer as transformacfes técnicas e tecnoldgicas que determinam as Varias
formas de uso e apropriacdo dos espacos rural e urbano;

Analisar fatores que explicam o impacto das novas tecnologias no processo de

territorializacdo da produgéo.
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Espaco/Modalidade de Realizagdo: Presencial na escola ou por meio de ensino hibrido.

Carga horaria: 240 h/a, sendo distribuidas conforme a seguir:

Matematica e suas Tecnologias 120 h/a
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias 80 h/a
Linguagens e suas Tecnologias 10 h/a
Ciéncias Humanas Sociais e Aplicadas 30 h/a

Perfil do/a docente: Professores/as licenciados/as em Matematica; professores licenciados
em Biologia, Quimica, Lingua Portuguesa, Arte, Educacdo Fisica, Historia, Geografia e/ou

Sociologia.

Recursos Necessarios: quadro de acrilico, pincel, livros didaticos e paradidaticos, revistas,
jornais, textos cientificos, documentarios, entre outros, planilhas eletronicas, calculadoras,
laboratdrio de informatica com acesso a internet, insumos para o desenvolvimento de
ferramenta tecnoldgica voltada para o agronegécio.

Nesta Unidade Curricular é possivel realizar parcerias com instituicfes publicas ou
privada para o desenvolvimento de tecnologia, bem como outras organizacdes ligadas ao
agronegocio, como a Embrapa-P1 e organiza¢fes ndo governamentais, além de associacdes

e sindicatos rurais para realizacdo de pesquisa de campo.

Quantidade de estudantes: No minimo 20 e no maximo 30 estudantes da 3?2 série do

Ensino Médio

Avaliacao: O processo avaliativo do/da estudante devera ser continuo, ou seja, durante todo o
percurso de desenvolvimento da unidade curricular, sendo evidenciado a partir da fluente
comunicacdo e do nivel de aprofundamento sobre as tematicas abordadas em cada area,
bem como na resolucdo dos problemas propostos. E esperado ainda que os/as estudantes
(em equipes) em parceria com outras instituicdes ligadas ao agro uma ferramenta
tecnoldgica voltada para a melhoria do setor, como um protétipo robdtico, um aplicativo,
um website, ou outro que venham a potencializar aspectos ligados ao agronegécio de uma

determinada regido ou comunidade rural.
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HABILIDADES

EIXO AREA _ _ _ i _ OBJETOS DO OBJETIVOS DE
Associadas as Competéncias Associadas aos Eixos CONHECIMENTO APRENDIZAGEM
Gerais da BNCC Estruturantes
(EMIFCG10) Reconhecer e | (EMIFMAT10) Avaliar como Unidades de Medidas: |Construir graficos,
utilizar qualidades e | oportunidades, Comprimento, area, ftabelas e/ou planilhas
fragilidades  pessoais com | conhecimentos erecursos volume, capacidade, [eletronicas, registrando
confianca para superar desafios | relacionados a Matematica concentracio, massa e | dados
o e alqan_gar _objetl_vos pessoais e podem_ ser UtI|I2adOS. na tempo: coletados sobre
S profissionais, agindo de forma | concretizacdo de projetos producio, consumo e
2 proativa e empreendedora e | pessoais ou  produtivos, Razdo: Definicdo, termos, exportagées do
% perseverando em situacdes de | considerando as  diversas razbes especiais (escala, aaroneaseio brasileiro
@) estresse, frustragéo, fracasso e | tecnologias disponiveis e 0s velocidade, densidade groneg o
al adversidade. impactos socioambientais. demogréfica): e local, utilizando
z (EMIFCG11) Utilizar | (EMIFMAT11) Selecionar e ’ unidades de medidas
|f.|xJ MATEMATICA estratéglas de planejamento, moblllz_ar intencionalmente Regra de trés: Regra de trés padronizadas;
o E SUAS organizacdo e | conhecimentos e recursos da simples e composta; Resolver  problemas  que
E TECNOLOGIAS | empreendedorismo para | Matemaética para desenvolver envolvam ocalculo de medidas

estabelecer e adaptar metas,
identificar caminhos, mobilizar
apoios e recursos, para realizar
projetos pessoais e produtivos
com foco, persisténcia e

um projeto pessoal ou um
empreendimento produtivo.
(EMIFMAT12) Desenvolver
projetos pessoais ou
produtivos, utilizando

Areas das figuras planas:

quadrilateros notaveis,
triangulo, circulo;
NocOes de matematica

de areas, perimetros e volumes
em diversos contextos, com
uso de
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efetividade.

(EMIFCG12) Refletir
continuamente sobre seu
préprio  desenvolvimento e

sobre seus objetivos presentes
e futuros, identificando
aspiracbes e oportunidades,
inclusive  relacionadas ao
mundo do trabalho, que
orientem escolhas, esforcos e
acbes em relacdo a sua vida
pessoal, profissional e cidada.

processos e conhecimentos
matematicos para formular
propostas concretas,
articuladas com o projeto de
vida.

financeira;
Software de Gestdo;
Internet das Coisas;

Projeto Interdisciplinar
para o Agronegacio.

unidades padronizadas
ou nao, favorecendo o

processo de
raciocinio, andlise,
interpretacao,
argumentacao,
estimativa e
comunicacgéo
matematica;
Interpretar situacdes
diversas que

permeiam o mercadode
trabalho, producédoe sociedade,
produzindo solucdes
de situacOesproblemas
envolvendorazdes e
propor¢des,comunicando-se
eficientemente nasformas
escrita, oral egréfica;

Desenvolver 0
raciocinio matematico
financeiro (Juros,

Capitalizacdo, Descontos,
Series de
pagamentos,
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Empréstimos,
Aplicag0es financeiras
e etc.), fundamental
ao equacionamento da
utilizagdo racional dos
recursos escassos
essenciais na tomada
de decisdes e na
gestdo financeira de
empresas do
agronegocio;

Conhecer 0S
beneficios do uso desoftware
de gestdo nasatividades do
agronegocio brasileiro;

Compreender a
“Internet das Coisas” como
uma revolucao tecnoldgica que
temcomo objetivo
conectar os itens usados do dia
a dia a rede mundial de
computadores;

Fazer levantamento de
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itens usados no dia a

dia que séo
conectados a rede
mundial de
computadores e
smartphones:

eletrodomeésticos,
meios de transporte,
roupas, materiais de
construcao, entre
outros;

Elaborar graficos e tabelas,
mostrando a evolugdo da
“Internet das Coisas — 10T”
nos diversos setores da
economia e do cotidiano das
pessoas;

Realizar pesquisa de campo
para

levantamento de
dados sobre
problemas enfrentados
numa comunidade
rural, no setor do
agronegocio;

Construir ou criar um
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recurso  tecnolégico
(robd, aplicativo,
website, entre outros)
que busque melhorias
relacionadas ao
sistema produtivo

elou sustentavel
daquela localidade.

CIENCIAS DA
NATUREZA E
SUAS
TECNOLOGIAS

(EMIFCG11) Utilizar
estratégias de planejamento,
organizagéo e

empreendedorismo com foco,
persisténcia e efetividade.

0 para estabelecer e adaptar
metas, identificar caminhos,
mobilizar apoios e recursos,
para realizar projetos pessoais
e produtivo

(EMIFCNT10)

Avaliar como oportunidades,
conhecimentos e  recursos
relacionados as Ciéncias da

Natureza podem ser
utilizados na concretizacdo de
projetos pessoais ou
produtivos, considerando as
diversas tecnologias

disponiveis e o0s
socioambientais.

impactos

Sensores.
Drones.

Agricultura Vertical.

Preservacdo ambiental

e

sustentabilidade da soja no

Piaui

Potencialidades
Agronegocio no Piaui.

do

Dessalinizacdo, por qué? E

para qué?

Projeto interdisciplinar para

0 Agronegaocio.

Analisar oportunidades do
campo cientifico e tecnoldgico

do agronegdcio, buscando
identificar

expressoes da

interdisciplinaridade na

construgcdo do conhecimento
e na formacdo das bases
curriculares dos programas de
ensino para o agronegécio;
Utilizar osconhecimentos
quimicos no processo
de dessalinizacdo e
aproveitamento da
agua;

Desenvolver

habilidades e
competéncias  como
pensamento  critico,

criatividade, trabalho




222

em equipe, motivacao,
ética e
empreendedorismo.

LINGUAGENS E
SUAS
TECNOLOGIAS

(EMIFCG11) Utilizar
estratégias de planejamento,
organizagéo 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
aspiracbes e oportunidades,
inclusive  relacionadas ao
mundo do trabalho, que
orientem escolhas, esforcos e
acbes em relacdo a sua vida
pessoal, profissional e cidada.

(EMIFLGG10) Avaliar como
oportunidades,
conhecimentos e  recursos
relacionados as varias
linguagens podem ser
utilizados na concretizacao de
projetos pessoais ou
produtivos, considerando as
diversas tecnologias
disponiveis e 0s impactos
socioambientais.

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

Comunicacdo: Teatro e

Danca

Contextos de producao,
circulacdo e recepcdo de
criagOes artisticas em teatro
e danca;

Praticas e  linguagens
corporais e teatrais;

Processos de
autorais.

criacdo

Investigar e
experimentar processos de
criacdoautorais em danca e
teatro, provendo a
criatividade e a
comunicacdo humana;

Inferir que as praticas em
danca e teatro possibilitam
novas formas de expressdo e
comunicacgdo com
outras areas de
conhecimento;

Definir contextos de producéo,

circulacédo erecepcao dos
resultados de
processos criativos;

Reconhecer a fungdo e o

impacto social das diferentes

tecnologiasda comunicagéo e
informacéo.
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CIENCIAS
HUMANAS E
SOCIAIS
APLICADAS

(EMIFCG11) Utilizar
estratégias de planejamento,
organizacgéo 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, esforgos e acOes em
relacdo a sua vida pessoal,
profissional e cidada.

(EMIFCHSAL10)
Avaliar como oportunidades,

conhecimentos e  recursos
relacionados as  Ciéncias
Humanas

e Sociais Aplicadas podem
ser utilizadas na
concretizagdo de projetos

pessoais ou produtivos, em

ambito  local, regional,
nacional elou global,
considerando as  diversas

tecnologias disponiveis, 0s
impactos socioambientais, 0S
direitos humanos e a
promocdo da cidadania.
(EMIFCHSA11)

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.

Origem, desenvolvimento e
evolucdo  histérica  da
agricultura;

A questdo agréria no Brasil
e 0S movimentos sociais;

Agricultura e 0 processo
migratorio no Brasil.

Impactos das tecnologias
na producdo agricola.

Diagndstico do Planap:
Uso e ocupacdo do solo e

potencialidades  agricolas
nos territorios de
desenvolvimentos
Piauienses

MATOPIBA: delimitacéo,
caracterizacdo natural,
aspectos sociais, desafios e
oportunidades para 0
desenvolvimento.

Producdo do espaco na
regido do MATOPIBA:
Organizagdo produtiva e
social da dltima fronteira
agricola do Brasil.

Caracterizar as
origens da agricultura, sua
evolucdo histdrica e relevancia
para o desenvolvimento das

sociedades ao longo do
tempo;

Identificar os desafios da
distribuicéo de terras

cultivaveis e as disputas de
terra no Brasil;
Perceber a relacdo da
agricultura com 0s processos
migratoriosno Brasil;
Reconhecer as
transformacdes técnicas e
tecnoldgicas que
determinam as vaérias
formas de uso e

apropriacdo dos
espacos  rural e
urbano;

Analisar fatores que explicam o
impactodas novas tecnologias
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Reflexdes sobre Legislacdo
e Concepcdes de politicas
publicas na agricultura:
Politica da agroindustria,
Politica nacional da
agricultura, Direito
Agrério, Politica Nacional
da Agricultura Familiar e
empreendimento familiares
e rurais; Estatuto da Terra.

Camara setorial para o
Agronegaocio.

no  processo
territorializacdo
producdo.

de
da
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1- INTRODUCAO

O Itinerario Formativo (IF) Saude & Tecnologia foi desenvolvido visando um
aprofundamento dos estudos das Ciéncias da Natureza com os estudos em salde e bem-estar,
associados aos estudos de tecnologia de forma inovadora e responsavel. Assim, além de
aproximar o estudante das questdes que estdo relacionadas a salde e desenvolvimento, o
itinerdrio formativo conecta-se ao projeto de vida do estudante na &rea de Ciéncias
interconectada as relacdes humanas e ambientais.

O IF esta dividido em quatro unidades curriculares que caracterizam os dois pontos
cruciais de desenvolvimento da formacdo: EPIDEMIOLOGIA E SAUDE, SAUDE E
SOCIEDADE, BEM-ESTAR e SUSTENTABILIDADE E INOVACAO. As duas primeiras
tematicas trazem como enfoques as questdes relacionadas a satde de forma ampla e integrada,
com objetivos que envolvem desde a importancia do autocuidado até o conhecimento sobre
como ocorrem 0s surtos e propagacdo de doencas. Os dois Ultimos temas voltam-se para o
estudo de tecnologia e sustentabilidade, abordagens e estratégias para o desenvolvimento de
solucdes para problemas ambientais e tecnolégicos voltados ao bem-estar pessoal e social.

Este itinerario pretende promover a interacdo entre a heterogeneidade, condicdes,
interesses e aspiracdes dos alunos com a flexibilizacdo do tema, envolvendo os quatro eixos
estruturantes, estabelecendo a interdisciplinaridade de ensino entre 0s componentes
curriculares, contemplando diversas énfases, seja do ensino das Ciéncias da Natureza no
prisma da saude coletiva, seja das areas tecnoldgicas, ou as demais que permitem a
integracdo. Portanto, é importante favorecer no espaco escolar e demais instituicdes parceiras
o0 desenvolvimento de acdes que exercem um papel fundamental quanto & promocdo da satde
dos jovens e abordar os mais diversos temas para elucidagdes no setor da satde, alinhado com
responsabilidades sociais e com as geracdes futuras.

O protagonismo estudantil é fundamental para o desenvolvimento do IF, através,
principalmente, pela aplicagdo e utilizagdo de metodologias ativas que devem se articular,
juntamente com alguns temas transversais. Para este itinerario os temas transversais que mais
se interligam sdo, principalmente: Ciéncia e Tecnologia, Educacdo Alimentar e Nutricional,
Educacdo Ambiental, Educacdo Financeira, Educagdo para o Consumo, Processo de
Envelhecimento e Respeito e valorizacdo do Idoso, Educacédo para a Saude e Trabalho. Séo
temas que valorizam um ensino integrado a realidade do estudante com sua comunidade e

com o mundo produtivo.
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Nessa perspectiva a oferta do Itinerario Formativo Saude & Tecnologia visa a discutir
0 tema da Saude (em seu carater abrangente), bem-estar e desenvolvimento humano,
associados aos estudos das tecnologias modernas, de forma que o estudante se aproprie dos
conceitos, teorias e praticas das Ciéncias da Natureza, testando-os e aplicando-0s no seu
cotidiano, para ampliar e melhorar seus conhecimentos por meio do desenvolvimento de

competéncias e habilidades com aprendizado que faca sentido para sua vida.

- AREA DO CONHECIMENTO: Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias.

- TEMA: Salde e Tecnologia (Saude e bem-estar, associados aos estudos de tecnologias de

forma inovadora e responsavel).

2 - ESTRUTURA GERAL DOS OBJETOS DE CONHECIMENTO

As habilidades planejadas neste IF Saude e Tecnologia explora a integracdo entre 0s
componentes curriculares no dmbito da saude e afins, tendo como base os quatro eixos
estruturantes (Investigacdo Cientifica, Processos Criativos, Mediacdo e Intervencao
Sociocultural e Empreendedorismo) elencados por objetos do conhecimento,que permitem
aos atores do processo de ensino aprendizagem produzir conhecimentos, criar, intervir na
realidade e empreender projetos presentes e futuros.

Salde é um tema de carater abrangente que favorece a gestdo escolar englobar, de
forma associada, a desenvolver pedagogicamente, acOes articuladas com profissionais e
instituicOes onde os estudantes possam interagir praticas educacionais, de modo a ampliar e

melhorar o seu alcance educacional, a formacéao da identidade e qualidade social.

3 - EIXOS ESTRUTURANTES

Os Referenciais Curriculares para Elaboragdo dos Itinerarios Formativos estabelecem
que os Itinerarios Formativos se organizam em torno de 4 (quatro) Eixos Estruturantes que se
integram e sdo complementares entre si, quais sejam: Investigacdo Cientifica, Processos
Criativos, Mediacdo e Intervencao Sociocultural e Empreendedorismo (BRASIL, 2018).

Os eixos estruturantes irdo percorrer as diversas situagdes de aprendizagem ao longo de todo
o itinerario formativo, permitindo ao estudante a producgdo de conhecimento e elaboracdo de

praticas investigativas, a participacdo na sociedade, a criacdo e a intervencdo na realidade com
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0 intuito de se auto conhecerem e permitir-lhes empreender em projetos presentes e futuros.

Eixo 1 - Investigacdo Cientifica: a definicdo e a delimitacdo das atividades que
compreendem a pesquisa cientifica e tecnologica em saude devem ter como referéncia o seu
impacto no bem-estar da sociedade. Mais precisamente, a capacidade da detencdo do
conhecimento adquirido atraves da educacdo em promover, manter ou recuperar a saude de
seres humanos. Nesse sentido, este documento apresenta uma proposta de itinerario

formativo, com foco no aprofundamento e ampliacéo da aprendizagem;

Objetivos:

- Aprofundar conceitos fundantes das ciéncias para a interpretacdo de ideias, fendmenos e

processos;
- Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer cientifico;

- Utilizar esses conceitos e habilidades em procedimentos de investigacdo voltados a
compreensdo e enfrentamento de situacdes cotidianas, com proposi¢do de intervencdes que

considerem o desenvolvimento local e a melhoria da qualidade de vida da comunidade.

Foco Pedagdgico: Neste eixo, os estudantes participam da realizacdo de uma pesquisa
cientifica, compreendida como procedimento privilegiado e integrador de &reas e
componentes curriculares. O processo pressupfe a identificacdo de uma duvida, questdo ou
problema; o levantamento, formulacdo e teste de hipdteses; a selecdo de informacdes e de
fontes confiaveis; a interpretacdo, elaboracdo e uso ético das informagbes coletadas; a
identificacdo de como utilizar os conhecimentos gerados para solucionar problemas diversos;

e a comunicagéo de conclusdes com a utilizagdo de diferentes linguagens.

Eixo 2 - Processos Criativos: Em seguida, propde-se ampliar a capacidade dos estudantes de
utilizar conhecimentos relacionados a salde para realizar projetos que contribuam com a

sociedade e 0 meio ambiente;
Objetivos:

- Aprofundar conhecimentos sobre as artes, a cultura, as midias e as ciéncias aplicadas e sobre

como utiliza-los para a criacdo de processos e produtos criativos;
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- Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer criativo;

- Utilizar esses conhecimentos e habilidades em processos de criacdo e producdo voltados a
expressdo criativa e/ou a construgdo de solucgdes inovadoras para problemas identificados na
sociedade e no mundo do trabalho.

Foco Pedagdgico: Neste eixo, os estudantes participam da realizacdo de projetos criativos,
por meio da utilizacdo e integracdo de diferentes linguagens, manifestacGes sensoriais,
vivéncia artisticas, culturais, midiaticas e cientificas aplicadas. O processo pressupfe a
identificacdo e o aprofundamento de um tema ou problema, que orientard a posterior
elaboracdo, apresentacdo e difusdo de uma acdo, produto, protdtipo, modelo ou solucdo
criativa, tais como obras e espetaculos artisticos e culturais, campanhas e pecas de
comunicacdo, programas, aplicativos, jogos, rob6s, circuitos, entre outros produtos analdgicos

e digitais.

Eixo 3 - Mediagéo e Intervengdo Sociocultural: Utilizar esses conhecimentos e habilidades
para exercitar alternativas elaboradas nos processos anteriores e propor solucfes para questoes

e problemas socioculturais identificados em suas comunidades.

Objetivos:

- 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 situagdes;
- Ampliar habilidades relacionadas a convivéncia e atuacédo sociocultural;

- Utilizar esses conhecimentos e habilidades para mediar conflitos, promover entendimentos e
propor solucdes para questdes e problemas socioculturais e ambientais identificados em suas

comunidades.

Foco Pedagogico: Neste eixo, privilegia-se o envolvimento dos estudantes em campos de
atuacdo da vida puablica, por meio do seu engajamento em projetos de mobilizacdo e
intervencdo sociocultural e ambiental que os levem a promover transformacées positivas na
comunidade. O processo pressupde o diagndstico da realidade sobre a qual se pretende atuar,

incluindo a busca de dados oficiais e a escuta da comunidade local; a ampliacdo de
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conhecimentos sobre o problema a ser enfrentado; o planejamento, execucdo e avaliagdo de
uma acdo social e/ou ambiental que responda as necessidades e interesses do contexto; a
superacdo de situacbes de estranheza, resisténcia, conflitos interculturais, dentre outros

possiveis obstaculos, com necessarios ajustes de rota.

Eixo 4 - Empreendedorismo: O ultimo eixo estruturante culmina na ampliacdo da
capacidade dos estudantes de mobilizar conhecimentos da area de saude e suas tecnologias

para empreender projetos pessoais ou produtivos articulados ao seu projeto de vida.
Objetivos:

- 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
propositos diversos, voltadas a viabilizar projetos pessoais ou produtivos com foco no

desenvolvimento de processos e produtos com o uso de tecnologias variadas.

Foco Pedagdgico: Neste eixo, os estudantes sdo estimulados a criar empreendimentos
pessoais ou produtivos articulados com seus projetos de vida, que fortalecam a sua atuacao
como protagonistas da sua propria trajetdria. Para tanto, busca desenvolver autonomia, foco e
determinacdo para que consigam planejar e conquistar objetivos pessoais ou criar
empreendimentos voltados & geracdo de renda via oferta de produtos e servigos, com ou sem
uso de tecnologias. O processo pressupde a identificagdo de potenciais, desafios, interesses e
aspiracOes pessoais; a analise do contexto externo, inclusive em relagdo ao mundo do
trabalho; a elaboracdo de um projeto pessoal ou produtivo; a realizacdo de a¢Oes-piloto para
testagem e aprimoramento do projeto elaborado; o desenvolvimento ou aprimoramento do

projeto de vida dos estudantes.

4 - HABILIDADES DOS ITINERARIOS FORMATIVOS ASSOCIADAS AS
COMPETENCIAS GERAIS DA BNCC

e Eixo 1 - Investigacao Cientifica:
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(EMIFCGO1) Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e 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 conclusdes, opinibes e argumentos, por meio de
afirmacdes claras, ordenadas, coerentes e compreensiveis, sempre respeitando valores
universais, como liberdade, democracia, justica social, pluralidade, solidariedade e

sustentabilidade.

(EMIFCGO03) Utilizar informacBes, conhecimentos e ideias resultantes de investigacdes

cientificas para criar ou propor solucdes para problemas diversos.
e Eixo 2 - Processos Criativos:

(EMIFCGO04) Reconhecer e analisar diferentes manifestacfes criativas, 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
solugdes criativas, originais ou inovadoras, avaliando e assumindo riscos para lidar com as

incertezas e coloca-las em prética.

(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.
e Eixo 3 - Mediacéo e Intervencdo Sociocultural:

(EMIFCGO07) Reconhecer e analisar questdes sociais, culturais e ambientais diversas,
identificando e incorporando valores importantes para si e para 0 coletivo que assegurem a

tomada de decisdes conscientes, consequentes, colaborativas e responsaveis.

(EMIFCGO08) Compreender e considerar a situacéo, a opinido e o sentimento do outro, agindo
com empatia, flexibilidade e resiliéncia para promover o dialogo, a colaboragdo, a mediacéo e

resolucéo de conflitos, o combate ao preconceito e a valorizacdo da diversidade.

(EMIFCGO09) Participar ativamente da proposicdo, implementacdo e avaliacdo de solucéo

para problemas socioculturais e/ou ambientais em nivel local, regional, nacional e/ou global,
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corresponsabilizando-se pela realizacdo de acGes e projetos voltados ao bem comum.
e Eixo 4 - 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 situacgOes de estresse, frustracdo, 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 proprio desenvolvimento e sobre seus
objetivos presentes e futuros, identificando aspiracGes e oportunidades, inclusive relacionadas
ao mundo do trabalho, que orientem escolhas, esforcos e acdes em relacdo a sua vida pessoal,

profissional e cidada.

5 - HABILIDADES ESPECIFICAS DO ITINERARIO FORMATIVO ASSOCIADAS
AQOS EIXOS ESTRUTURANTES

e Eixo 1 - Investigacdo Cientifica:

(EMIFCNTO1) Investigar e analisar situacdes-problema 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.

(EMIFCNTO02) Levantar e testar hipdteses sobre variaveis que interferem na dindmica de
fendmenos da natureza e/ou de processos tecnologicos, com ou sem o uso de dispositivos e
aplicativos digitais, utilizando procedimentos e linguagens adequados a investigacéo

cientifica.

(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou pesquisas (bibliogréafica,
exploratoria, de campo, experimental etc.) em fontes confidveis, informacdes sobre a
dindmica dos fendmenos da natureza e/ou de processos tecnolégicos, identificando os
diversos pontos de vista e posicionando-se mediante argumentacao, com o cuidado de citar as
fontes dos recursos utilizados na pesquisa e buscando apresentar conclusdes com o uso de

diferentes midias.
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e Eixo 2 - Processos Criativos:

(EMIFCNTO4) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruicdo, vivéncias e
reflexdo critica sobre a dindmica dos fen6menos naturais e/ou de processos tecnoldgicos, com
ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de simulagéo 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 informagéo.

(EMIFCNTO6) Propor e testar solucbes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para
problemas reais, considerando a aplicacdo de design de solucdes e o uso de tecnologias
digitais, programacao e/ou pensamento computacional que apoiem a construgdo de protétipos,
dispositivos e/ou equipamentos, com o intuito de melhorar a qualidade de vida e/ou o0s

processos produtivos.
e Eixo 3 - Mediacéo e Intervencdo Sociocultural:

(EMIFCNTO7) Identificar e explicar questdes socioculturais e ambientais relacionadas a

fendmenos fisicos, quimicos e/ou bioldgicos.

(EMIFCNTO08) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e recursos das
Ciéncias da Natureza para propor acdes individuais e/ou coletivas de mediacéo e intervencao

sobre problemas socioculturais e problemas ambientais.

(EMIFCNTO9) Propor e testar estratégias de mediacao e intervencao para resolver problemas

de natureza sociocultural e de natureza ambiental relacionados as Ciéncias da Natureza.
e Eixo 4 - Empreendedorismo:

(EMIFCNT10) Avaliar como oportunidades, conhecimentos e recursos relacionados as
Ciéncias da Natureza podem ser utilizados na concretizacdo de projetos pessoais ou

produtivos, considerando as diversas tecnologias disponiveis e 0s impactos socioambientais.

(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
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Natureza e suas Tecnologias para formular propostas concretas, articuladas com o projeto de

vida.

6 - AVALIACAO

As avaliacdes nas unidades curriculares do IF devem ser desenhadas a partir de um
modelo dindmico de aprendizagem em que se deve medir o nivel de desenvolvimento do
aluno como um processo continuo para se verificar quais conhecimentos e habilidades
essenciais para a participacdo efetiva na sociedade ja foram desenvolvidas e quais ainda
necessitam serem trabalhadas, de forma a que este estudante seja preparado para um mundo
em constantes mudancas. Assim, deve ser observado as seguintes competéncias: capacidade
de explicar fendbmenos cientificamente, avaliar e planejar experimentos cientificamente,
interpretar dados e evidéncias cientificamente.

Para que o conhecimento cientifico seja realmente alcancado € necessario que o
estudante compreenda os conceitos e teorias das Ciéncias da Natureza, como por exemplo:
geracdo de energia elétrica, virus, bactérias, mutacGes genéticas e outros, e deve também
conhecer as praticas e conceitos da investigacdo cientifica, como a repeticdo de medidas para
reduzir os erros dos dados observados, o controle das variaveis envolvidas e os procedimentos
padrbes da pesquisa. Além disso, o0 estudante deve ter o entendimento epistemolédgico sobre o
papel das perguntas, observacdes, teorias, hipoteses, modelos e argumentos nas Ciéncias da
Natureza e saber identificar fontes cientificas confiaveis (OECD, 2015).

Em todas as unidades curriculares, recomenda-se que os professores realizem as
avaliacbes de forma processual e continua, atraves de observagdes e registros diarios e
autoavaliacdo, verificando-se a qualidade naquilo que foi proposto como objetivo a ser
alcangado a partir da tematica escolhida, sob o olhar e perspectivas dos componentes
curriculares envolvidos, considerando os quatro pilares da educacgdo: Aprender a conhecer,

Aprender a fazer, Aprender a conviver e Aprender a ser.

7 - UNIDADES CURRICULARES

O Itinerario Formativo Saude & Tecnologia esta organizado em 4 (quatro) Unidades

Curriculares (UC), divididos entre a 22 e 32 séries do Ensino Médio, duas para cada seérie,
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conforme a seguir:

Unidade Curricular 1: Epidemiologia e Saude

Unidade Curricular 2: Salude e Sociedade

Unidade Curricular 3: Bem-Estar

Unidade Curricular 4: Sustentabilidade e Inovacao
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3° ano

BEM-ESTAR

A unidade curricular Bem-Estar. em Ciéncias da Natureza,
aplicara conhecimentos em temas relacionados a
importancia de uma alimentacdo saudavel, que é uma
tematica que precisa ser discutida na educagao basica, tendo
em vista o constante aumento de problemas relacionados a
ma alimentagio entre criangas, jovens e adultos.

SUSTENTABILIDADE E INOVACAO

Nesta Unidade Curricular, a interdisciplinaridade integra
todos os Eixos Estruturantes para desenvolver habilidades
em que o estudante expanda percepcdo. pensamentos e
valores individuais e coletivos, e que estes sirvam de base
para as agdes que empreendem projetos pessoais ou
coletivos, para formular propostas concretas para
o desenvolvimento sustentavel

UNIDADE CURRICULAR 1: EPIDEMIOLOGIA E SAUDE

Varios sdo 0s momentos histdricos e conceitos relevantes sobre salde que tornam tao
importante o estudo da unidade “EPIDEMIOLOGIA E SAUDE” dentro do itinerario de
Ciéncias da Natureza na sala de aula. O estudo dos fatores que intervém na difuséo e
propagacdo de doencas, sua frequéncia, seu modo de distribuicdo, sua evolucdo e a colocacdo
dos meios necessarios a sua prevengdo serdo o0s pontos que conduzirdo as discussdes de

formacéo dos estudantes no IF.

Problemas constantes, emergentes ou reemergentes, tais como: vacinas, medicamentos
essenciais e a questdo das patentes; novas moléstias endémicas, como a influenza pandémica
e a HIV/AIDS; enfermidades infecciosas negligenciadas, como a dengue e a febre amarela;
persisténcia endémica da tuberculose e da malaria; seguranca alimentar e obesidade; e
melhoria das condi¢fes ambientais e dos sistemas sanitarios, dentre outros. Questdes como
essas podem e devem ser abordadas de formas diversificadas em Ciéncias da Natureza em um

espaco significativo na formacao de adolescentes, jovens e adultos em processo de construgéo
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do conhecimento. O ambiente escolar é imensamente propicio a formacdo de valores e habitos

destinados a saude.

Esta unidade curricular visa aproximar o tema salde da realidade do que se é estudado
em ciéncias da natureza; situacOes vividas pela sociedade, pelas comunidades, pelas familias,
pelos alunos e educadores em seu cotidiano. Mostrar a importancia das ciéncias da natureza
na compreensdo de situacdes como o estresse diario, o esforco repetitivo e o enfrentamento de
situagdes draméticas. Destarte, analisar cientificamente quais seriam as causas para a

ocorréncia desses tipos de situagdes.

Esta unidade pode ser organizada por Modulos e trabalhada na forma de projetos e
oficinas que favorecam uma intervencao na propria comunidade. O perfil docente requer
profissional com formacdo nas areas de ciéncias bioldgicas, fisica e quimica. A quantidade de
alunos por turma para que se desenvolva um trabalho de qualidade e sustentavel fica entre 12
a 30 alunos.

Carga horaria: 140 horas - Propde-se uma distribuicdo entre os componentes curriculares da
area de Ciéncias da Natureza, mantendo uma proporc¢do da carga horaria com base nos objetos

do conhecimento descritos para a Unidade Curricular.

PERFIL DOCENTE: Professores de Fisica, Biologia e Quimica.

PARCERIAS: A escola pode fazer parcerias com instituicGes que possam auxiliar no
desenvolvimento das habilidades dos estudantes com orientacdo dos docentes da area de

Ciéncias da Natureza.

PERFIL DO ESTUDANTE:Na unidade curricular Epidemiologia e Saude o estudante ira
se aprofundar nos conhecimentos relacionados a epidemias além de ter contato com o método
de investigacdo cientifica.

QUANTIDADE DE ESTUDANTES: No minimo 20 e no maximo 30 estudantes da 22 série.

RECURSO: Laboratério de Ciéncias da Natureza, projetor de slides, sala de aula, transporte

para visitas técnicas.
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Descrigédo das habilidades, objetivos de aprendizagem e objetos do conhecimento a serem desenvolvidos na Unidade Curricular

Habilidades

Eixos Objetos de Objetivos de Aprendizagem
Estruturantes| Associadas as Competéncias Associadas aos Eixos Estruturantes conhecimento
Gerais da BNCC
(EMIFCGO01) Identificar, | (EMIFCNTO1) Investigar e analisar situacfes
selecionar,  processar e | problema e varidveis que interferem na
analisar dados, fatos e | dindmica de fenbmenos da natureza e/ou de

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

processos tecnoldgicos, considerando dados e
informaces disponiveis em diferentes midias,
com ou sem o

uso de dispositivos e aplicativos digitais.

(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com
base em estudos e/ou pesquisas (bibliogréafica,
exploratoria, de campo, experimental etc.) em
fontes confiaveis, informacdes sobre a
dindmica dos fendmenos da natureza e/ou de
processos tecnologicos, identificando o0s
diversos pontos de vista e posicionando-se
mediante argumentagcdo, com o cuidado de
citar as fontes dos recursos utilizados na
pesquisa e buscando apresentar conclusées
com o uso de diferentes midias.

Investigacdes
de surtos ou
epidemias.

Identificar a existéncia de surto

de doencas;

Analisar dados publicos

ou

realizar pesquisa de campo para

procurar as causas do surto

de

doencas, levantando evidéncias

com criticidade e ética;
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Investigacédo
Cientifica

RadiacGes
ultravioletas

Diferenciar as radiacOes
ultravioletas dos tipos A, B e C,
analisando o poder de penetracdo
de cada uma e como essas
radiagdes podem influenciar no
cancer de pele;

Investigar o0s processos de
desinfeccdo de equipamentos
hospitalares contra virus e
bactérias;

(EMIFCGO02) Posicionar-se
com base em critérios
cientificos, éticos e estéticos,
utilizando dados, fatos e
evidéncias para respaldar
conclusdes,  opinibes e
argumentos, por meio de

afirmacdes claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis,

(EMIFCNTO02) Levantar e testar hipoteses
sobre variaveis que interferem na dindmica de
fendmenos da natureza e/ou de processos
tecnoldgicos, com ou sem o0 uso de
dispositivos e aplicativos digitais, utilizando
procedimentos e linguagens adequados a
investigacdo cientifica.

(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com

Escrita de
textos
cientificos;

Comunicagéo
cientifica;

Elaborar relatérios da pesquisa
contendo dados e histogramas
que embasam a existéncia do
surto;

Elaborar  modelos
prevengdo de futuros
inclusive utilizando-se de
aplicativos;

para a
surtos,
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sempre respeitando valores
universais, como liberdade,
democracia, justica social,
pluralidade, solidariedade e
sustentabilidade.

(EMIFCGO03) Utilizar
informagdes, conhecimentos
e ideias resultantes de
investigagdes cientificas para
criar ou propor solugbes para
problemas diversos.

base em estudos e/ou pesquisas (bibliogréafica,
exploratdria, de campo, experimental etc.) em
fontes confiaveis, informacdes sobre a
dindmica dos fendmenos da natureza e/ou de
processos tecnoldgicos, identificando os
diversos pontos de vista e posicionando-se
mediante argumentagdo, com o cuidado de
citar as fontes dos recursos utilizados na
pesquisa e buscando apresentar conclusdes
com o uso de diferentes midias.

Propagacao
de doencas,
higiene
pessoal,

Mutacao
genética;

Pesquisar assuntos previamente
selecionados com fontes
confiaveis, como artigos
cientificos;

Argumentar e formular teorias e
propor  solugdes para  0S
problemas do dia a dia;

Escrever textos cientificos, com
argumentacao solida;

Comunicar a pesquisa para
diferentes publicos, utilizando-se
das midias digitais;

Identificar o0s processos de
propagacdo de doencas, bem
COMO 0S processos de mutacdo de
virus através do estudo de artigos
cientificos, revistas cientificas ou
livros cientificos;
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(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

afirmac0es claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis,
sempre respeitando valores
universais, como liberdade,
democracia, justica social,
pluralidade, solidariedade e
sustentabilidade.

(EMIFCGO03) Utilizar
informacdes, conhecimentos
e ideias resultantes de
investigagdes cientificas para
criar ou propor solucdes para
problemas diversos.

(EMIFCNTO02) Levantar e testar hipdteses
sobre variaveis que interferem na dinamica de
fendbmenos da natureza e/ou de processos
tecnoldgicos, com ou sem o0 uso de
dispositivos e aplicativos digitais, utilizando
procedimentos e linguagens adequados a
investigagdo cientifica.

(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com
base em estudos e/ou pesquisas (bibliogréfica,
exploratdria, de campo, experimental etc.) em
fontes confiaveis, informacdes sobre a
dindmica dos fendmenos da natureza e/ou de
processos tecnoldgicos, 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 conclusdes
com o uso de diferentes midias.

Alimentacao
saudavel;

Inteligéncia
artificial
saude;

na

Atividade
fisica para a
salde;

Identificar as propriedades dos
alimentos quanto a sua
funcionalidade;

Realizar pesquisas em fontes
confidveis sobre os diferentes
tipos de atividades fisicas;

Elaborar artigos cientificos a
partir de argumentos que
respeitam a ética universal;

Analisar dados de pesquisa
relacionados a saude, bem estar e
tecnologia;

Observar e respeitar os valores
universais, a liberdade, justica
social, pluralidade, solidariedade
e sustentabilidade;
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UNIDADE CURRICULAR 2: SAUDE E SOCIEDADE

Esta unidade curricular ira proporcionar conhecimentos acerca da importancia do estudo
de ciéncias da natureza no contexto da saude, possibilitando construir de forma mais
articulada e criativa a interacdo entre ciéncias e salde, tornando 0s processos e estratégias de
aprendizagem mais significativas, buscando ter uma observacédo critica da sociedade e seus

comportamentos, 0s quais serdo o0s instrumentos norteadores nesta unidade.

A preocupacdo com a saude tem ganhando mais abrangéncia no ambito escolar por
conta de alguns riscos que pode ocorrer. Moedas, tampas de caneta, pecas pequenas de
brinquedos e outros objetos, ou mesmo alimentos, podem causar engasgo ou sufocacdo em
criancas. Apos a aprovacdo da Lei 13.722 chamada Lei Lucas (BRASIL, 2018), tornou-se
obrigatério o treinamento em primeiros socorros nos estabelecimentos de ensino basico e
recreacao infantil.Professores e funcionarios de escolas publicas e privadas,terdo que aprender

noc¢des basicas de primeiros socorros.

Nessa perspectiva, a escola aparece como um espaco facilitador para a promocdo da
salde e prevencdo de riscos. Assim, os alunos irdo compreender aspectos relacionados a
salde, ao tempo em que se envolvem com a resolucdo de problematicas sociais atuais e
urgentes, relacionadas a esse tema na propria sala de aula. Onde eles terdo a oportunidade de
desenvolver o "Estado de completo bem estar fisico, mental e social e ndo apenas a auséncia

de doengas”, conceito esse preconizado pela Organizagdo Mundial de Saide - OMS.

Logo, esta UC ira procurar desenvolver um trabalho que favoreca projetos e oficinas.
Tendo como perfil docente um profissional com formacéo nas areas de ciéncias biologicas,
fisica e quimica. Além disso, procurando optar por turmas entre 12 a 30 alunos, para que,
assim, se desenvolva um trabalho de qualidade e sustentdvel. Levando-se em consideracdo
expectativas que proporcionem novas estratégias e uso de metodologias ativas, que possam
potencializar a adocdo de habitos de vida mais saudaveis que promovam mudancas

individuais, coletivas e organizacionais necessarias para vida.

Carga horaria: 140 horas - Propde-se uma distribuicdo entre os componentes curriculares da
area de Ciéncias da Natureza, mantendo uma proporc¢édo da carga horaria com base nos objetos

do conhecimento descritos para a Unidade Curricular.
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PERFIL DOCENTE: Professores de Fisica, Biologia e Quimica.

PARCERIAS: A escola pode fazer parcerias com instituicbes que possam auxiliar no
desenvolvimento das habilidades dos estudantes com orientagdo dos docentes da area de
Ciéncias da Natureza.

PERFIL DO ESTUDANTE:A unidade curricular Satude e Sociedade mostra ao estudante a
importancia da saude e as habilidades dos componentes da area da Ciéncias da Natureza
voltadas para a promocao da satde e prevencao de doengas.

QUANTIDADE DE ESTUDANTES: No minimo 20 e no maximo 30 estudantes da 22 série.

RECURSO: Laboratério de Ciéncias da Natureza, projetor de slides, sala de aula.

PARCERIAS:

De acordo com a lei, 0s cursos de primeiros socorros serdo ministrados por entidades
municipais ou estaduais especializadas em praticas de auxilio imediato e emergencial a
populacédo, no caso dos estabelecimentos publicos, e por profissionais habilitados, no caso dos
estabelecimentos privados, e tém por objetivo capacitar os professores e funcionarios para
identificar e agir preventivamente em situacdes de emergéncia e urgéncia médicas, até que o
suporte médico especializado, local ou remoto, se torne possivel. Assim, a escola precisa fazer

parcerias com institui¢fes habilitadas.
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Descricéo das habilidades, objetivos de aprendizagem e objetos do conhecimento a serem desenvolvidos na Unidade Curricular

Eixos Estruturantes

Habilidades

Associadas as Competéncias
Gerais da BNCC

Associadas aos Eixos
Estruturantes

Obijetos de
conhecimento

Objetivos de Aprendizagem

Processos
Criativos

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.

(EMIFCG04)

(EMIFCNTO04) Reconhecer
produtos e/ou processos
criativos por meio de fruicéo,
vivéncias e reflexdo critica
sobre a  dindmica dos
fendbmenos naturais e/ou de
processos tecnoldgicos, com ou
sem 0 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 informagcéo.

Estudo dos
extratos;

Composicgéo
quimica das plantas
que sdo utilizadas
pela populacgdo para
fins medicinais;

Medicamentos
Fitoterapicos;

Reconhecer remédios produzidos
a partir de plantas e métodos de
extracdo de compostos quimicos
mais utilizados pela populagéo da
sua regido para fins medicinais;

Automedicacéo,
salide e bem estar;

Promover uma visdo critica e
diversificada em educacdo em
salde;

Avaliar 0s riscos inerentes a
automedicacdo e quanto ao uso
racional de medicamentos por
meio de um ensino inovador e
criativo;
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Mediagéo
Intervencéo
Sociocultural

(EMIFCGO09) Participar
ativamente da  proposicao,
implementacdo e avaliagdo de

solucgéo para problemas
socioculturais e/ou ambientais
em nivel local, regional,
nacional elou global,

corresponsabilizando-se  pela
realizacdo de acdes e projetos
voltados ao bem comum.

(EMIFCNTO7)
Identificar e explicar questbes

socioculturais e ambientais
relacionadas a  fenbmenos
fisicos, quimicos e/ou
biologicos.

(EMIFCNTO09)

Propor e testar estratégias de
mediacdo e intervencdo para
resolver problemas de natureza
sociocultural e de natureza
ambiental  relacionados  as
Ciéncias da Natureza.

Busca dos | Identificar as causas dos conflitos
problemas da | socioculturais e ambientais.
comunidade.
Analisar 0S conflitos
socioculturais e  ambientais
inerentes ao desenvolvimento de
relacbes humanas;
Desenvolver o senso de justica,
paz e equidade social;
Treinamento  em | Aplicar 0s conhecimentos de
Primeiros socorros | primeiros socorros com

responsabilidade e seguranca.

Elaboracéo de
projetos de
intervencao
comunitéria.

Elaborar projetos voltados para
resolver situacdes-problema do
diaadia escolar, da comunidade
local e do estado, dando énfase
aos aspectos culturais, ambientais
e de saude;

Condicoes de
equilibrio de um
corpo, centro de

Analisar os movimentos do corpo
humano;

massa e centrode |Propor  melhorias para  0S
gravidade; movimentos do corpo humano,
Ergonomia como as posturas fisicas corretas
para evitar lesbes e problemas de
coluna;
(EMIFCNT10) Vida pessoal e | Avaliar sobre o andamento dos
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Empreendedorismo

(EMIFCG12) Refletir
continuamente  sobre seu
préprio  desenvolvimento e

sobre seus objetivos presentes e

futuros, identificando
aspiragdes e oportunidades,
inclusive  relacionadas  ao
mundo do trabalho, que

orientem escolhas, esforcos e
acOes em relacdo a sua vida
pessoal, profissional e cidada.

Avaliar como oportunidades,
conhecimentos e  recursos
relacionados as Ciéncias da
Natureza podem ser utilizados
na concretizacdo de projetos
pessoais ou produtivos,
considerando  as  diversas
tecnologias disponiveis e o0s
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.

profissional

projetos propostos ao longo do
itinerario, como objetivos
alcancados e os pretendidos;

Identificar a necessidade de
mudanca nesses projetos,
buscando parcerias para o
desenvolvimento das propostas;

Micelas
membranas

Compreender como 0s sabdes e
detergentes formam as micelas;

Explicar o processo quimico de
limpeza com uso de sabéo;

Analisar as interacGes dos sabdes
com membranas de micro-
organismo e ceélulas e sugerir
produtos a partir desses
conhecimentos;
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UNIDADE CURRICULAR 3: BEM-ESTAR

A unidade curricular Bem-Estar, em Ciéncias da Natureza, aplicara conhecimentos em
temas relacionados a importancia de uma alimentacdo saudavel, que é uma tematica que
precisa ser discutida na educacdo bésica, tendo em vista o constante aumento de problemas
relacionados a ma alimentacdo entre criangas, jovens e adultos. A proposta € que sejam
desenvolvidas atividades que promovam debates sobre as questdes cientificas pertinentes aos

alimentos e aos fatores de uma alimentacédo saudavel.

Além disso, sdo abordados nesta unidade os estudos de ciéncia da natureza
relacionados ao meio ambiente e sociedade, e conhecimentos e objetos cientificos de fisica,
quimica e biologia que conduzam os estudantes a superar as ideias restritas do senso comum e
possam buscar novas explicacdes de forma criativa para os fenémenos que eles presenciam no

cotidiano relacionados ao seu bem estar ambiental, fisico e mental.

A UC Bem-Estar pode ser organizada por Mddulos e trabalhada na forma de projetos
e oficinas que favorecam uma intervencdo na propria comunidade, inclusive visitas a parques

ambientais e espacos que favorecam a pratica fisica.
Recursos: Laboratorio de Ciéncias da Natureza, quadra poliesportiva ou espaco de recreagao.

Carga horaria: 220 horas - Propde-se uma distribuicdo entre os componentes curriculares da
area de Ciéncias da Natureza, mantendo uma proporc¢édo da carga horaria com base nos objetos
do conhecimento descritos para a Unidade Curricular.

PERFIL DOCENTE: Professores de Fisica, Biologia e Quimica.

PARCERIAS: A escola pode fazer parcerias com instituicbes que possam auxiliar no
desenvolvimento das habilidades dos estudantes com orientagdo dos docentes da area de
Ciéncias da Natureza.

PERFIL DO ESTUDANTE:A unidade curricular Bem-Estar leva ao estudante
conhecimentos voltados para o seu bem estar e de todos que participam do seu cotidiano.
QUANTIDADE DE ESTUDANTES: No minimo 20 e no maximo 30 estudantes da 22 série
e 32 série.

RECURSO: Laboratério de Ciéncias da Natureza, laboratério de informatica, projetor de
slides, sala de aula.
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Descricao das habilidades, objetivos de aprendizagem e objetos do conhecimento a serem desenvolvidos na Unidade Curricular

Eixos Estruturantes

Habilidades

Associadas as Competéncias

Associadas aos Eixos

Obijetos de
conhecimento

Objetivos de Aprendizagem

Investigacédo
Cientifica

Gerais da BNCC Estruturantes
Alimentacéo Identificar os alimentos que
saudavel para aumentam a imunidade;
(EMIFCGO01) Identificar, prevenir doengas
selecionar,  processar e Avaliar a  importancia  da
analisar dados, fatos e alimentacdo para a prevencdo de

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

(EMIFCNTO1) Investigar e
analisar situacGes problema e
variaveis que interferem na
dindmica de fenémenos da

doencas com criticidade quanto a
alimentacédo saudavel;

A importancia das
atividades fisicas na

Identificar doencas que podem ser
prevenidas com atividades fisicas;

prevencgéo de

doengas. Promover 0  aumento da
imunidade, através da busca de
evidéncias e andlise de dados;
Investigar situacdes-problemas

Processos > ¢ P

biodegradaveis,
poluigéo do ar e 0s

relacionadas a impactos da
poluicdo sobre a saude e bem estar;
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natureza e/ou de processos
tecnologicos,  considerando
dados e informacdes
disponiveis em diferentes
midias, com ou sem o0 uso de
dispositivos e  aplicativos
digitais.

problemas Relacionar habitos sociais que
decorrentes interferem em processos
tecnoldgicos;
Avaliar a evolugdo tecnologica de
produtos que interferem no meio
ambiente;
Explicar os principais sistemas do
Optica das lentes | corpo humano, relacionados a
relacionada a | fluidos;
problemas e
corre¢des da visdo; Entender como alimentos
gordurosos interferem no
Hidrodindmica funcionamento  dos  sistemas
aplicada ao corpo | circulatério e digestivo;
humano;
Compreender o0s efeitos da

Sistema digestivo;
Sistema respiratorio;

Sistema circulatério;

poluicdo no funcionamento do
sistema respiratorio;

Analisar situacdes-problemas
relacionadas a visdo, numa
abordagem interdisciplinar;
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Processos Criativos

(EMIFCNTO4)  Reconhecer
produtos e/ou  processos
criativos por meio de fruicéo,
vivéncias e reflexdo critica
sobre a dindmica  dos
fendmenos naturais e/ou de
processos tecnoldgicos, com
ou sem 0 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 informagéo.

Ciéncias da natureza
e a estética.

Analisar de forma criativa 0s
conceitos sobre o mundo da
estética relacionados a ciéncias da
natureza;

Promover agdes para estudo de
produtos da quimica na beleza;

Reconhecer de forma critica e
consciente 0s riscos a que todos
estdo sujeitos ao fazer usos dos
diferentes produtos quimicos para
beleza;

Criar campanhas  publicitarias
utilizando midias para
desmistificar padrbes de beleza
preconceituosos e estereotipados;
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(EMIFCGO05) Questionar,
modificar e adaptar ideias
existentes e criar propostas,
obras ou solugbes criativas,
originais ou  inovadoras,
avaliando e assumindo riscos
para lidar com as incertezas e
colocé-las em pratica.

(EMIFCNTOG6) Propor e testar
solugbes éticas, estéticas,
criativas e inovadoras para
problemas reais, considerando
a aplicagdo de design de

solugcbes e o0 uso de
tecnologias digitais,
programacao e/ou
pensamento  computacional

que apoiem a construcdo de
protétipos, dispositivos e/ou
equipamentos, com o intuito
de melhorar a qualidade de
vida e/ou 0s processos
produtivos.

Pensamento
computacional
aplicado as Ciéncias
da Natureza

Conhecer elementos de logica de
programagdo, como condicionais,
funcbes e varidveis, por meio de
atividades desplugadas (que
dispensam equipamentos e conexao
a internet);

Aplicar os conceitos abordados em
I6gica de programacdo de forma
concreta, por meio da programacao
em blocos no software Scratch, ou
outro software;

Propor, por meio do pensamento
computacional, solugbes éticas,
estéticas, criativas e inovadoras para
problemas reais;

Quimica do banho.

Analisar os diferentes tipos de
materiais quimicos necessarios
para producdo de produtos de
banho, beleza e estética;
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Mediagéo e
Intervencgéo
Sociocultural

(EMIFCGO08) Compreender e
considerar a situacdo, a
opinido e o sentimento do
outro, agindo com empatia,
flexibilidade e resiliéncia para
promover o dialogo, a
colaboragdo, a mediacdo e
resolucdo de conflitos, o
combate ao preconceito e a

valorizacdo da diversidade.

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

Problemas ambientais
e 0 seu impacto na
comunidade;

Relacbes
interpessoais;

Compreender, numa Vvisdo
dindmica, as relagbes humanas, no
processo cooperativo;

Favorecer a criacdo do dialogo nas
relacbes humanas;

Promover a participacdo dos
cidaddos na resolucdo dos seus
problemas ambientais e sociais;

Radiacdes de alta
energia;

Processos utilizando
radioterapia;

Conhecer 0o  principio  de
funcionamento dos equipamentos
de raios x;

Identificar e propor solugbes
viaveis nos  processos  de
armazenamento do lixo radioativo
produzido na medicina nuclear;

Compreender 0s processos de
tratamento do cancer via a
utilizagdo de radiacdo gama;
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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, frustracdo, fracasso e
adversidade.

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

Autoconhecimento;

Compreender suas habilidades,
qualidades e fragilidades pessoais;

Avaliar oportunidades, observando
0 seu potencial e suas habilidades;

Empreendedorismo

(EMIFCG11) Utilizar
estratégias de planejamento,
organizacgdo e

empreendedorismo para
estabelecer e adaptar metas,
identificar caminhos,
mobilizar apoios e recursos,
para realizar projetos pessoais
e produtivos com foco,
persisténcia e efetividade.

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

Autoconhecimento.

Trabalhar o planejamento
estratégico FOFA (Forga,
oportunidade, fraqueza e ameacas)
(SWOT em inglés);

Propor projetos pessoais ou
empreendedores;
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UNIDADE CURRICULAR 4: SUSTENTABILIDADE E INOVACAO

As transformagdes socioeconOmicas, ambientais e culturais que o mundo vem
atravessando, acompanhadas por intensos avancos tecnoldgicos, tornaram-se grandes temas
de enfrentamento da Educacdo para contribuir com uma melhor qualidade da vida moderna.
Nesta Unidade Curricular com a tematica Sustentabilidade e Inovacdo, a interdisciplinaridade
integra todos os Eixos Estruturantes para desenvolver habilidades em que o estudante expanda
percepcao, pensamentos e valores individuais e coletivos, e que estes sirvam de base para as
acOes que empreendem projetos pessoais ou coletivos, para formular propostas concretas para
o0 desenvolvimento sustentavel.

A escola, como sendo o local de incentivo ao desenvolvimento do senso critico dos
individuos a sustentabilidade, necessita de mudancas atitudinais dos individuos através de sua
conscientizacdo, que podem ocorrer através das experiéncias cotidianas, de modo que as
praticas sustentaveis no ambiente escolar sdo necessarias para conscientizar, e mudar ou
transformar valores. Para tanto, é fundamental a criacdo de atividades e projetos que efetivem
praticas de educacdo ambiental para incentivar 0s estudantes a participarem das atividades
escolares que debatem os problemas socioambientais. Este Itinerario Formativo visa
promover o desenvolvimento de valores e atitudes dos sujeitos sobre sua relacdo com a
natureza e a responsabilidade com a coletividade.

A Unidade Curricular Sustentabilidade e Inovacdo colabora com a formacao cidada,
além da visdo transacional da percepcdo ambiental, em que os estudantes ligam o meio
ambiente apenas aos aspectos da natureza (agua, solo, ar, florestas, fauna), incluindo, assim, o
local que vivemos (o bairro, a cidade e também a natureza), aprofundando habilidades que
promovam a mobilizacdo comunitaria na construgdo de propostas concretas para o
fortalecimento do territério educativo de sua regido. Aliar os principios de inovagdo com
sustentabilidade e boas praticas de gestdo educacional € uma construcdo continua para
garantir a seguranca das geracgdes futuras.

Esta unidade é pensada no contexto pedagdgico atual visando aproximar os debates em
sala de aula, a pratica de ensino e as exigéncias que se faz dos profissionais nesse momento.
Deve-se desenvolver no estudante de hoje a capacidade de criar, questionar e inovar.
Transformar o cenario atual da educacgéo exige alterar radicalmente a experiéncia dos alunos,
para que eles passem de receptores passivos de conteldo a protagonistas do proprio
aprendizado. Iniciativas que tém alcancado esse objetivo inserem projetos inovadores no

centro de suas estratégias pedagdgicas, mesmo sem recursos convencionais, pois nem sempre
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a inovacdo esta relacionada a tecnologias. Projetos inovadores que buscam a Sustentabilidade
devem fornecer aos alunos a oportunidade de explorar novos cenarios e possibilidades, dando
a eles uma perspectiva mais pratica e contextualizada dos contedidos. Com isso, N0SS0S
estudantes ganham a chance de realizar praticas e fazerem suas proprias descobertas,
ultrapassando as divisas da teoria.

A inovacédo deve proporcionar uma forma de aprendizagem mais dindmica e interativa,
além de despertar maior engajamento, inclusive dos demais que compdem a comunidade
escolar. A escola adotante de projetos inovadores consegue estimular uma cultura de
aprendizado, em que todos os membros da comunidade escolar tém prazer em buscar novos
conhecimentos e vivenciar diferentes experiéncias pedagogicas. Além disso, uma
predisposicdo a aprender sempre mais; ja em relagdo aos professores surge o incentivo a uma
pratica pedagdgica constantemente desafiadora e aprimorada, valorizando a experiéncia

docente e enriquecendo cada vez mais o profissional da educacéo.

Recursos: Laboratério de Ciéncias da Natureza

Carga horaria: 220 horas - Propde-se uma distribuicdo entre os componentes curriculares da
area de Ciéncias da Natureza, mantendo uma proporc¢édo da carga horaria com base nos objetos

do conhecimento descritos para a Unidade Curricular.

PERFIL DOCENTE: Professores de Fisica, Biologia e Quimica.

PARCERIAS: A escola pode fazer parcerias com instituicbes que possam auxiliar no
desenvolvimento das habilidades dos estudantes com orientagdo dos docentes da area de
Ciéncias da Natureza.

PERFIL DO ESTUDANTE:A unidade curricular Sustentabilidade e Inovagdo esta
direcionada a fazer o estudante refletir sobre 0 seu papel na preservacdo do mundo e em
pensar de forma inovadora a solucdo de problemas voltados para 0 meio ambiente e 0 seu
cotidiano.

QUANTIDADE DE ESTUDANTES: No minimo 20 e no maximo 30 estudantes da 22 série
e 32 série.

RECURSO: Laboratério de Ciéncias da Natureza, projetor de slides, sala de aula, transporte
para aulas praticas, kit de robotica.
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Descricdo das habilidades, objetivos de aprendizagem e objetos do conhecimento a serem desenvolvidos na Unidade Curricular

Eixos
Estruturantes

Habilidades

Associadas as Competéncias

Associadas aos Eixos

Objetos de
conhecimento

Obijetivos de Aprendizagem

Gerais da BNCC Estruturantes

(EMIFCGO01) Identificar, | (EMICNTO2) Levantar e | Dindmica das Analisar os fatores que regulam
Investigacéo selecionar,  processar e |testar  hipGteses  sobre | PopulacGes e suas 0 crescimento populacional
Cientifica analisar dados, fatos e | variaveis que interferem na | implicacGes na como disponibilidade de espaco,

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

dindmica de fendmenos da
natureza e/ou de processos
tecnoldgicos, com ou sem o
uso de dispositivos e
aplicativos digitais,
utilizando procedimentos e
linguagens adequados a
investigacdo cientifica.

ocupacao de espago e
consequéncias do

crescimento excessivo.

alimento, renda, clima, entre
outros;

Avaliar estratégias para o
controle do crescimento
populacional excessivo;

Verificar a existéncia dos
diferentes tipos de planejamento
familiar, métodos contraceptivos
movimentos migratdrios para
regides de baixa densidade;
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As  relacbes entre
sociedade e natureza. Relacionar a agdo humana nas
alteragfes do ritmo natural das
mudangas do clima como
consequéncia dos fatores do
aquecimento global;

Averiguar os efeitos da elevacdo

Investigacao do nivel  dos oceanos,

Cientifica misturando fontes de é&gua
potavel, como os rios que nele
desadguam;

Analisar a extingdo de espécies
em crescimento de regides
expostas a doencas tropicais, a
exemplo da malaria;
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Processos
Criativos

(EMIFCGO05) 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
colocé-las em pratica.

(EMIFCNTO05) 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 informacéo.

Condicgbes Basicas de
Vida

Propor formas de transformar a
matéria de residuos reciclaveis e
nao-reciclaveis;

Criar jogos ou  materiais
educativos voltados com uso de
materiais reciclaveis;

(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.

(EMIFCNTO06) Propor e
testar  solugbes  éticas,
estéticas, criativas e

inovadoras para problemas
reais, considerando a
aplicacdo de design de
solucbes e o0 uso de
tecnologias digitais,
programacéo e/ou
pensamento computacional
que apoiem a construcdo de

Projeto agua

Fazer levantamentos de projetos
que sdo desenvolvidos no estado
referentes ao uso da agua;

Promover o uso racional e
combate a escassez da agua;

Avaliar as medidas e solugbes
encontradas para escassez da
agua que podem ser aplicadas no
contexto local;
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prototipos, dispositivos e/ou
equipamentos, com o intuito
de melhorar a qualidade de
vida e/ou 0s processos
produtivos.

Propor projetos que visem a
resolucdo de problemas de
poluigcdo no Nordeste;

Propor projetos voltados para
estudo da degradacéo e a falta de
agua no Nordeste ou em
comunidades locais;

Mediagéo
Intervencao
Sociocultural

e

Meio ambiente, cultura
e sociedade.

Reconhecer que todos
pertencem a uma multiplicidade
de sistemas e que

frequentemente sdo expostos a
conflitos que estdo para além
das relacbes pessoais diretas;

Fatos sociais, culturais
e ambientais.

Analisar  0os  modos de
funcionamento das organizacgdes
e dos papéis que nelas
desempenham todas as pessoas;

Propor tomadas de decisOes
conscientes e responsaveis nas
organizacg0es e na coletividade;
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(EMIFCGO07) Reconhecer e
analisar  questbes socialis,
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.

(EMIFCNTO7) Identificar e
explicar questdes
socioculturais e ambientais
relacionadas a fendmenos
fisicos, quimicos  efou
bioldgicos.

Influéncia do homem
no ambiente.

Identificar os
atividades
ambiente;

impactos das
humanas sobre o

Analisar que qualquer atividade
que o homem exerca no meio
ambiente provocara um impacto
ambiental;

Impactos ambientais.

Discutir quais 0s impactos
ambientais que ocorrem
frequentemente em sua

comunidade, sua cidade e sua
regido;

Analisar quais as que mudancas
fisicas, quimicas e bioldgicas
sdo resultantes dos impactos
ambientais;
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Mediacéo
Intervencgéo
Sociocultural

e

(EMIFCGO08) Compreender e
considerar a situacdo, a
opinido e o sentimento do
outro, agindo com empatia,
flexibilidade e resiliéncia
para promover o dialogo, a
colaboracdo, a mediacdo e
resolucdo de conflitos, o
combate ao preconceito e a
valorizacdo da diversidade.

(EMIFCGO09) Participar
ativamente da proposicao,
implementacdo e avaliagdo
de solucdo para problemas

socioculturais e/ou
ambientais em nivel local,
regional,  nacional  e/ou

global, corresponsabilizando-
se pela realizacdo de acOes e
projetos voltados ao bem
comum.

(EMIFCNTO08) Selecionar e
mobilizar intencionalmente
conhecimentos e recursos
das Ciéncias da Natureza
para propor acoes
individuais e/ou coletivas de
mediacdo e intervencédo
sobre problemas
socioculturais e problemas
ambientais.

Mediacgéo e
intervencéo em
problemas culturais e
ambientais.

Reconhecer que o0s problemas
ambientais urbanos estdo
diretamente ligados aos
problemas sociais e a falta de
planejamento publico;

Propor uma politica voltada a
resolver problemas ambientais
urbanos da regido nordeste;

(EMIFCNTOQ9) Propor e
testar estratégias de
mediacdo e intervencdo para
resolver  problemas de
natureza sociocultural e de

Aprofundamento  de

estudos sobre aspectos
socioculturais e
ambientais.

Aprofundar conhecimentos
acerca de  mediacédo e
intervengdo  sociocultural e
ambiental nas Ciéncias da
Natureza;
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natureza ambiental | Aplicacédo de | Aplicar estratégias voltadas a
relacionados as Ciéncias da | estratégias de acdo | resolver problemas
Natureza. socioculturais e | socioculturais, relacionados a
ambientais. desigualdade e preconceito, e
ambientais, principalmente da
sua regido;

- Arduino ou similar; Propor elou desenvolver
projetos que assumam situagdes-
- Programacéo no problemas, como investigar o
arduino ou similar; uso mais eficiente do ar
condicionado, ou de irrigacdo de
- Semaforo; plantas, entre outros, os quais
mobilizem o0s componentes das
- Nogdes de impressédo | Ciéncias da Natureza,
3D. relacionando o cotidiano do
educando;

Aplicar a prototipagem como
uma tecnologia social que
procure resolver problemas reais
da sociedade efou propor
melhorias em tecnologias e/ou
processos existentes, buscando a
inclusdo social e melhoria da
qualidade de vida;
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Empreendedo-
rismo

(EMIFCG11) Utilizar
estratégias 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.

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

Processo de venda

Desenvolver estratégias
utilizadas em um processo de
venda de um produto protétipo
desenvolvido em grupos
utilizando conhecimentos
relativos a Ciéncia da Natureza;
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Investigacao
Cientifica

(EMIFCGO03) Utilizar
informagdes, conhecimentos
e ideias resultantes de
investigagdes cientificas para
criar ou propor solucdes para
problemas diversos.

(EMIFCNTO02) Levantar e
testar  hipdteses  sobre
variaveis que interferem na
dindmica de fenémenos da
natureza e/ou de processos
tecnoldgicos, com ou sem o
uso de dispositivos e
aplicativos digitais,
utilizando procedimentos e
linguagens adequados a
investigagdo cientifica.

A chuva, a seca e seus
impactos

Levantar dados sobre o periodo
chuvoso, como umidade,
temperatura e pluviosidade para
testar modelos de previsdo de
chuvas;

Propor tecnologias para o
aproveitamento das aguas das
chuvas e medidas eficientes para
atenuacdo da seca hidroldgica
nas politicas de gestdo das
aguas, mitigando problemas de
salde coletiva;
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(EMIFCGO01) Identificar,
selecionar,  processar e
analisar dados, fatos e

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

(EMIFCNTO3) Selecionar e
sistematizar, com base em
estudos efou  pesquisas
(bibliogréfica, exploratoria,
de campo, experimental
etc.) em fontes confiaveis,
informacdes sobre a
dindmica dos fenbmenos da
natureza e/ou de processos
tecnoldgicos, identificando
0s diversos pontos de vista e
posicionando-se  mediante
argumentacdo, com 0
cuidado de citar as fontes
dos recursos utilizados na

Pesquisa bibliografica
cientifica

Analisar textos cientificos com
temas da saude, meio ambiente e
bem estar;

Observar o0s aspectos estéticos e
normativos de textos cientificos;
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pesquisa e buscando | Experimentacéo Realizar a experimentacdo, em
apresentar conclusées com o campo e em laboratdrio;
uso de diferentes midias.

Elaborar relatorios com
argumentacdo e  concluséo,
citando fontes confiaveis;
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Processos
Criativos

(EMIFCGO04) 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.

(EMIFCNTO04) Reconhecer
produtos e/ou  processos
criativos por meio de
fruicdo, vivéncias e reflexéo
critica sobre a dindmica dos
fenbmenos naturais e/ou de
processos tecnologicos, com
ou sem 0 uso de dispositivos
e aplicativos digitais (como
softwares de simulacédo e de
realidade  virtual, entre
outros).

Nanotecnologia
Saude

e

Analisar o impacto do uso da
nanotecnologia e os avangos do
Seu uso na saude;

Investigar métodos de producdo
de medicamentos na area da
nanotecnologia. bem como as
diferencas entre os comuns.

Permitir a construcdo de uma
visdo de mundo mais articulada
e criativa com uso das novas
tecnologias;
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Mediacéo
Intervencgéo
Sociocultural

e

(EMIFCGO08) Compreender e
considerar a situacdo, a
opinido e o sentimento do
outro, agindo com empatia,
flexibilidade e resiliéncia
para promover o dialogo, a
colaboracdo, a mediacdo e
resolucdo de conflitos, o
combate ao preconceito e a
valorizacdo da diversidade.

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

Construcdo e aplicacédo
de projetos voltados as
Ciéncias da Natureza.

Articular, através de acOes
sociais e projetos, meios de
solucéo de problemas

socioculturais e/ou ambientais;

Empreendedo-
rismo

(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

Debate de ideias

Debater através de rodas de
conversas sobre quais seriam as
habilidades e fragilidades mais
importantes nas opinides dos
estudantes e docente para o
ambiente social e profissional, e
como esses pontos colaboram
em uma atividade
empreendedora;
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estresse, frustracdo, fracasso
e adversidade.

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

(EMIFCG12) Refletir
continuamente  sobre seu
proprio desenvolvimento e
sobre seus objetivos
presentes e futuros,
identificando aspiracbes e
oportunidades, inclusive
relacionadas ao mundo do
trabalho, que  orientem
escolhas, esforgos e agdes em

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

Internet das Coisas

Analisar métodos de utilizacdo
da Internet das Coisas (loT) no
mercado da saude e alimentac&o;

Reacdes quimicas

Desenvolver um produto a partir
do uso de reacbes de
saponificacao ou de
fermentacao;

Explicar 0os  procedimentos
envolvidos bem como as
estratégias para promover o0
produto de saponificagdo ou de
fermentacao;
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relacdo a sua vida pessoal,
profissional e cidada.

Producdo comercial

Participar de uma acdo em grupo
que explore conhecimentos das
Ciéncias da Natureza na
producdo de um protoétipo que
possa ser comercializado;

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

Readequacéo de
negocios.

Propor alteragcdes no protétipo a
partir das observagOes feitas
depois de iniciado o processo de
venda;
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1. Introducéo

O ltineréario Integrado Ciéncias, Tecnologia & Inovacédo propde oferecer ao jovem uma
formacdo tecnoldgica, social e ambiental para o desenvolvimento integral do estudante e que
possibilite o prosseguimento em estudos futuros. Aqui se busca aprofundar as habilidades da formacao
geral basica, indispensaveis para as areas tecnoldgicas e que permitam a inovagao e o protagonismo do
estudante, para permitir aos jovens uma integracdo com o novo mundo que surge, em que é exigido de
todos uma maior flexibilidade com o intuito a se adaptar as rapidas mudancgas no mundo do trabalho e
na modernizacgao dos processos produtivos. Espera-se, assim, que este itinerario seja um incentivo para
aqueles que desejam conhecer e desenvolver novas tecnologias, principalmente nas areas mais afins,
como as engenharias. Assim, este percurso educacional traz os conceitos das novas tecnologias
aplicados a resolucdo de problemas da comunidade de forma criativa e sustentavel, em um ambiente
de aprendizagem que tem como principal objetivo promover o desenvolvimento das habilidades das
Ciéncias da Natureza integradas com as areas da Matematica, Humanas, Linguagens e informatica de
forma interdisciplinar e transdisciplinar com os componentes curriculares.

Como citou Sasseron e Carvalho (2008), passamos a assumir a alfabetizacéo cientifica como
uma meta que visa conduzir o aluno a compreender conceitos cientificos de forma a expressa-los em
suas vivéncias cotidianas. Nesses termos, é necessario possibilitar aos alunos a compreensdo da
linguagem da ciéncia para que sejam capazes de ampliar o universo de conhecimento sobre 0 mundo
de forma consciente . A “enculturacéo cientifica” na premissa educacional , visa, além de promover a
cultura religiosa, social e historica, também deve propiciar uma cultura cientifica, que, entre diversos
aspectos, possibilite aos alunos “[...] trabalhar e discutir problemas envolvendo fendmenos naturais
como forma de introduzi-los ao universo das ciéncias” (SASSERON; CARVALHO 2007, p. 2).

O ltinerério de Ciéncias, Tecnologia & Inovacdo est4 dividido em 4 Unidades Curriculares,
assim denominadas:

UC 1) Tecnologia em movimento

UC 2) Ciéncia em Sociedade

UC 3) Tecnologias e Sociedade Sustentavel

UC 4) Empreendedorismo e 0 Mundo do Trabalho
AREAS DO CONHECIMENTO: Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, Linguagens e suas
Tecnologias, Matematica e suas Tecnologias, Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.

TEMA: CIENCIA E TECNOLOGIA (Ciéncia e Tecnologia associadas a questdes econdmicas,

ambientais, sociais e culturais e a inovagdo tecnologica)
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2. Estrutura geral dos objetos de conhecimento

O ltinerério Integrado Ciéncia, Tecnologia & Inovacdo vem como uma proposta, através de
suas quatro unidades curriculares, de oferecer um fluxo dindmico e eficaz de todos os seus objetos de
estudos. Todos eles foram escritos pensando numa proposta inovadora com foco no estudante que tera
a oportunidade de iniciar a construcdo de seu futuro com plena execug¢éo do seu protagonismo juvenil
em todo o processo de ensino e aprendizagem. Além disso, serdo trabalhados objetos do conhecimento
com seus respectivos objetivos de aprendizagem, os quais foram pensados a partir das habilidades
propostas na Base Comum e nos referenciais para os itinerarios, onde os estudantes e professores
poderdo dessa forma trilhar a proposta nas quatro unidades.

A primeira unidade curricular Tecnologia em Movimento tem um foco no eixo Investigacdo
Cientifica. A qual utiliza-se da mecanica, da salde e dos esportes como exemplos de temas a serem
discutidos e aprofundados nesta unidade integrados de forma pensada e criativa com as outras areas do
conhecimento: Linguagens, Humanas e Matematica, utilizando-se de uma sequéncia gradativa no
aprofundamento do conhecimento.

Na segunda unidade curricular, Ciéncia em Sociedade, o foco é no eixo Processos Criativos,
onde também se procurou a integracdo com as outras quatro areas do conhecimento. Os objetos
energias, vida, meio ambiente e linguagens de programacdo sdo exemplos propostos. Nessa unidade,
procura-se investigar e aprofundar conhecimentos com bases culturais e tecnologias aplicadas, criacdo
de processos e produtos criativos. Na Figura 1 temos o fluxo entre as unidades a serem trabalhadas no
2° Ano do Ensino Médio.
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UNIDADE CURRICULAR 01: Tecnologia em movimento

Objetivo de promover processos de aprendizagem ligados a
mecanica, termodinamica, alimentacdo e saude. buscando o
desenvlvimento de novas tecnologias e sua aplicabilidade no

desenvolvimento local, e a melhoria da qualidade de vida da
comunidade

UNIDADE CURRICULAR 02: Ciéncia em sociedade

Busca-se contribuir por meio das Ciéncias da Natureza, o
desenvolvimento de habilidades que se interligam as diversas
areas do conhecimento. utilizando-se temas como: satude,
alimentacdo, ambiente, tecnologia. energia e outros, visando
a melhoria da qualidade de vida das pessoas. Pode-se
destacar ainda, a pespectiva de geracdo de energia nas
diferentes regides do Estado do Piaui.

Figura 1: Unidades curriculares a serem desenvolvidas no segundo ano do Ensino Médio.

Na terceira unidade, Tecnologias e Sociedade Sustentavel, foca-se no eixo Mediagdo e
intervengdo sociocultural, e a integracdo é proposta com a area de Humanas e Matematica, sendo
exemplos de temas de estudos: meio ambiente, sociedade sustentavel, eletronica, tecnologias
contemporaneas e geracao de energia.

Ja na quarta e Gltima unidade Empreendedorismo e 0 mundo do trabalho, o foco foi no eixo
estruturante de empreendedorismo, onde o estudante é protagonista de todo o processo de
aprendizagem, com a possibilidade de criar algo pensando no projeto profissional e até mesmo na
perspectiva de crescer como cidadao. Os temas centrais desta unidade sdo: meio ambiente, tecnologias
contemporaneas, globalizacdo e empreendedorismo. Sendo que nesse eixo também se procurou
integrar, de forma interdisciplinar, com todas as areas do conhecimento.

Na Figura 2 temos o fluxo entre as unidades a serem desenvolvidas no 3° Ano do Ensino
Médio.
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UNIDADE CURRICULAR 03: Tecnologias e Sociedade
Sustentavel
Realizar projetos que contribuam para a solucao de situacoes
problemas que afetam a vida dos seres humanos e do planeta
em nivel local, regional. nacional e global em campos de

atuacao da vida publica, por meio do seu engajamento em
projetos de mobilizacdo que os levem a promover
transformacdes positivas na comunidade e meio ambiente

UNIDADE CURRICULAR 04: Empreendedorismo e o
Mundo do Trabalho

Empreender projetos pessoais ou produtivos relacionados as
potencialidades do territério do Estado do Piaui e ao mundo do
trabalho para geracao de renda via oferta de produtose
servicos. com ou sem uso de tecnologias que possam beneficiar
a vida dos seres humanos. na sociedade e no meio ambiente.

Figura 2: Unidades curriculares a serem desenvolvidas no terceiro ano do Ensino Médio.

UNIDADE CURRICULAR 1: Tecnologia
em MovimentoEixo Estruturante:
Investigacdo Cientifica

Textos cientificos;

Mecénica geral,

Energia e seres vivos;

Esporte e salde;

Meteorologia;

L2 2 2 2

Tratamento de informagdes.

UNIDADE CURRICULAR 2:
Ciéncia em SociedadeEixo
Estruturante: Processos criativos
Energias renovaveis;
Urbanismo;

Ciberarte;

2 T )

Artes visuais e ecodesign;
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- Linguagem de programacao e nanotecnologia.

UNIDADE CURRICULAR 3: Tecnologias e
Sociedade SustentavelEixo Estruturante: Mediacao
e Intervencéo Sociocultural

Meio ambiente, cultura e sociedade;

Projetos de pesquisas;

Energia;

Quimica e meio ambiente;

Prototipagem e impresséo 3D;

Biologia e culturas;

Tecnologia e ética;

22K N T RN

Eletrénica.

UNIDADE CURRICULAR 4: Empreendedorismo e 0

Mundo do TrabalhoEixo Estruturante: Empreendedorismo
Meio ambiente e autoconhecimento;
Internet das coisas e inteligéncia artificial,
Quimica organica e inorganica;
Globalizacéo e tecnologia;

Desenvolvimento de produtos e setor produtos;

2K 2 2 2

Desenvolvimento de produtos aplicativos digitais.

3. Eixos estruturantes

O itinerario Ciéncia, Tecnologia & Inovacdo faz uma interface com as tecnologias
contemporéneas ligadas a inovacdo tecnoldgica, e se organiza em quatro eixos estruturantes:
Investigacdo  Cientifica, Processos Criativos, Media¢do, Intervengdo  Sociocultural e
Empreendedorismo. Com o objetivo de que o jovem possa desenvolver de forma integral e orgénica
sua aprendizagem, faz-se necessario observar o fluxo entre os quatro eixos estruturantes para que se
consiga uma articulagéo entre as etapas, para que haja uma relagéo consistente entre as habilidades e

0s conhecimentos desenvolvidos nas etapas anteriores.

Eixo 1: Investigacéo Cientifica
Este eixo tem como énfase ampliar a capacidade dos estudantes de investigar a realidade,

compreendendo, valorizando e aplicando o conhecimento sistematizado, por meio da realizacdo de



280

praticas e produgdes cientificas relativas a uma ou mais Areas de Conhecimento, & Formagao Técnica
e Profissional, bem como a teméticas de seu interesse.

S&o objetivos deste eixo:
v Aprofundar conceitos fundantes das ciéncias para a interpretacao de ideias, fendmenos e processos;
v Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer cientifico;
v' Utilizar esses conceitos e habilidades em procedimentos de investigacdo voltados a compreensdo e
enfrentamento de situagcbes cotidianas, com proposicdo de intervencGes que considerem o

desenvolvimento local e a melhoria da qualidade de vida da comunidade;

Foco Pedagogico: Neste eixo, os estudantes participam da realizacdo de uma pesquisa cientifica,
compreendida como procedimento privilegiado e integrador de &reas e componentes curriculares. O
processo pressupfe a identificacdo de uma davida, questdo ou problema; o levantamento, formulacao
e teste de hipdteses; a selegdo de informagdes e de fontes confidveis; a interpretacao, elaboragdo e uso
ético das informacOes coletadas; a identificagdo de como utilizar os conhecimentos gerados para
solucionar problemas diversos; e a comunicacdo de conclusdes com a utilizagdo de diferentes

linguagens.

Eixo 2: Processos Criativos
Este eixo tem como énfase expandir a capacidade dos estudantes de idealizar e realizar
projetos criativos associados a uma ou mais Areas de Conhecimento, & Formagio Técnica e
Profissional, bem como a teméticas de seu interesse.
S&o objetivos deste eixo:
v Aprofundar conhecimentos sobre as artes, a cultura, as midias e as ciéncias aplicadas e sobre como
utiliza-los para a criagdo de processos e produtos criativos;
v" Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer criativo;
v" Utilizar esses conhecimentos e habilidades em processos de criagdo e producdo voltados a
expressao criativa e/ou a construcdo de solugdes inovadoras para problemas identificados na

sociedade e no mundo do trabalho;

Foco Pedagdgico: Neste eixo, os estudantes participam da realizacdo de projetos criativos, por meio
da utilizacdo e integracdo de diferentes linguagens, manifestacfes sensoriais, vivéncias artisticas,
culturais, midiaticas e cientificas aplicadas. O processo pressupde a identificacdo e o aprofundamento
de um tema ou problema, que orientara a posterior elaboracdo, apresentacdo e difusdo de uma acéo,
produto, protétipo, modelo ou solugdo criativa, tais como obras e espetaculos artisticos e culturais,
campanhas e pecas de comunicacdo, programas, aplicativos, jogos, rob0s, circuitos, entre outros

produtos anal6gicos e digitais.
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Eixo 3: Mediacéo e Intervengdo Sociocultural

Este eixo tem como énfase ampliar a capacidade dos estudantes de utilizar conhecimentos
relacionados a uma ou mais Areas de Conhecimento, & Formag&o Técnica e Profissional, bem como a
temas de seu interesse para realizar projetos que contribuam com a sociedade e 0 meio ambiente.

S&o objetivos deste eixo:

v 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 situacdes;

v Ampliar habilidades relacionadas a convivéncia e atuacao sociocultural;

v" Utilizar esses conhecimentos e habilidades para mediar conflitos, promover entendimentos e propor
solugbes para questdes e problemas socioculturais e ambientais identificados em suas

comunidades;

Foco Pedagdgico: Neste eixo, privilegia-se o envolvimento dos estudantes em campos de atuagdo da
vida publica, por meio do seu engajamento em projetos de mobilizagéo e intervencdo sociocultural e
ambiental que os levem a promover transformagdes positivas na comunidade. O processo pressupde o
diagndstico da realidade sobre a qual se pretende atuar, incluindo a busca de dados oficiais e a escuta
da comunidade local; a ampliacdo de conhecimentos sobre o problema a ser enfrentado; o
planejamento, execucao e avaliacdo de uma acao social e/ou ambiental que responda as necessidades e
interesses do contexto; a superacdo de situacGes de estranheza, resisténcia, conflitos interculturais,

dentre outros possiveis obstaculos, com necessarios ajustes de rota.

Eixo 4: Empreendedorismo
Este eixo tem como énfase expandir a capacidade dos estudantes de mobilizar conhecimentos
de diferentes areas para empreender projetos pessoais ou produtivos articulados ao seu projeto de vida.
S&o objetivos deste eixo:
v" Aprofundar conhecimentos relacionados a contexto, ao mundo do trabalho e a gestéo de iniciativas
empreendedoras, incluindo seus impactos nos seres humanos, na sociedade e no meio ambiente;
v" Ampliar habilidades relacionadas ao autoconhecimento, empreendedorismo e projeto de vida;
v' Utilizar esses conhecimentos e habilidades para estruturar iniciativas empreendedoras com
propositos diversos, voltadas a viabilizar projetos pessoais ou produtivos com foco no

desenvolvimento de processos e produtos com o uso de tecnologias variadas;

Foco Pedagdgico: Neste eixo, 0s estudantes sdo estimulados a criar empreendimentos pessoais ou
produtivos articulados com seus projetos de vida, que fortalecam a sua atuacdo como protagonistas da

sua propria trajetoria. Para tanto, busca desenvolver autonomia, foco e determinacéo para que
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consigam planejar e conquistar objetivos pessoais ou criar empreendimentos voltados & geragéo de
renda via oferta de produtos e servicos, com ou sem uso de tecnologias. O processo pressupde a
identificacdo de potenciais, desafios, interesses e aspiracdes pessoais; a analise do contexto externo,
inclusive em relacdo ao mundo do trabalho; a elaboragdo de um projeto pessoal ou produtivo; a
realizacdo de acBes-piloto para testagem e aprimoramento do projeto elaborado; o desenvolvimento ou

aprimoramento do projeto de vida dos estudantes.

4. Habilidades do itinerario formativo associadas as competéncias gerais
da BNCC

e Eixo 1 - Investigacdo Cientifica:

(EMIFCGO01) Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e 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 conclusdes, opinides e argumentos, por meio de afirmacfes claras,
ordenadas, coerentes e compreensiveis, sempre respeitando valores universais, como liberdade,
democracia, justica social, pluralidade, solidariedade e sustentabilidade.

(EMIFCGO03) Utilizar informac@es, conhecimentos e ideias resultantes de investigacOes cientificas

para criar ou propor solugdes para problemas diversos.

e Eixo 2 - Processos Criativos:

(EMIFCGO04) Reconhecer e analisar diferentes manifestagdes criativas, 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 soluctes
criativas, originais ou inovadoras, avaliando e assumindo riscos para lidar com as incertezas e coloca-
las em prética.

(EMIFCGO06) Difundir novas ideias, propostas, obras ou solucdes por meio de diferentes linguagens,
midias e plataformas, analégicas e digitais, com confianca e coragem, assegurando que alcancem 0s

interlocutores pretendidos.

e Eixo 3 - Mediacéo e Intervencéo Sociocultural:
(EMIFCGO07) 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.
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(EMIFCGO08) Compreender e considerar a situacdo, a opinido e o sentimento do outro, agindo com
empatia, flexibilidade e resiliéncia para promover o dialogo, a colaboracéo, a mediagdo e resolugdo de
conflitos, 0 combate ao preconceito e a valorizagao da diversidade.

(EMIFCGO09) Participar ativamente da proposicdo, implementacdo e avaliacdo de solucdo para
problemas socioculturais e/ou ambientais em nivel local, regional, nacional efou global,

corresponsabilizando-se pela realizacdo de acGes e projetos voltados ao bem comum.

e Eixo 4 - 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 situacdes de estresse, frustracdo, 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 aspiracdes e oportunidades, inclusive relacionadas aoc mundo do

trabalho, que orientem escolhas, esforgos e acGes em relacdo a sua vida pessoal, profissional e cidada.

5. Habilidades especificas do itinerario formativo associadas aos eixos

estruturantes para a Area de Ciéncias da Natureza

e Eixo 1 - Investigacéo Cientifica:

(EMIFCNTO1)

Investigar e analisar situacBGes-problema e varidveis que interferem na dindmica de fenbmenos da
natureza e/ou de processos tecnoldgicos, considerando dados e informacdes disponiveis em diferentes
midias, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais.

(EMIFCNTO2) Levantar e testar hipdteses sobre variaveis que interferem na dindmica de fendmenos
da natureza e/ou de processos tecnoldgicos, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais,
utilizando procedimentos e linguagens adequados a investigacao cientifica.

(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou pesquisas (bibliogréfica,
exploratéria, de campo, experimental etc.) em fontes confiaveis, informagfes sobre a dindmica dos
fendmenos da natureza e/ou de processos tecnologicos, 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 conclusdes com o uso de diferentes midias.
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e Eixo 2 - Processos Criativos:

(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de frui¢do, vivéncias e reflexéo
critica sobre a dindmica dos fendmenos naturais e/ou de processos tecnoldgicos, com ou sem 0 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 informacéo.

(EMIFCNTO6) Propor e testar solucdes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para problemas reais,
considerando a aplicacdo de design de solugdes e 0 uso de tecnologias digitais, programacdo e/ou
pensamento computacional que apoiem a construcdo de protétipos, dispositivos e/ou equipamentos,
com o intuito de melhorar a qualidade de vida e/ou os processos produtivos.

e Eixo 3 - Mediagao e Intervengdo Sociocultural:

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

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

(EMIFCNTOQ9) Propor e testar estratégias de mediacdo e intervencdo para resolver problemas de

natureza sociocultural e de natureza ambiental relacionados as Ciéncias da Natureza.

e Eixo 4 - Empreendedorismo:

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

(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.

6. Avaliacdo
As avaliagBes nas unidades curriculares do IF devem serem desenhadas a partir de um modelo
dindmico de aprendizagem em que se deve medir o nivel de desenvolvimento do aluno como um
processo continuo para se verificar quais conhecimentos e habilidades essenciais para a participa¢do

efetiva na sociedade j& foram desenvolvidas e quais ainda necessitam serem trabalhadas, de forma a
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gue este estudante seja preparado para um mundo em constantes mudancas. Assim, deve ser observado
as seguintes competéncias: capacidade de explicar fenémenos cientificamente, avaliar e planejar
experimentos cientificamente, interpretar dados e evidéncias cientificamente.

Para que o conhecimento cientifico seja realmente alcancado é necessario que o
estudante compreenda os conceitos e teorias das Ciéncias da Natureza, como por exemplo: geracao de
energia elétrica, virus, bactérias, mutacdes genéticas e outros, e deve também conhecer as praticas e
conceitos da investigacdo cientifica, como a repeticdo de medidas para reduzir os erros dos dados
observados, o controle das varidveis envolvidas e 0s procedimentos padrdes da pesquisa. Além disso,
o0 estudante deve ter o entendimento epistemoldgico sobre o papel das perguntas, observacoes, teorias,
hipéteses, modelos e argumentos nas Ciéncias da Natureza e saber identificar fontes cientificas
confiaveis (OECD, 2015).

Em todas as unidades curriculares recomenda-se que os professores realizem as avaliacGes de
forma processual e continua, através de observagdes e registros diarios e autoavaliacdo, verificando-se
a qualidade naquilo que foi proposto como objetivo a ser alcangado a partir da temética escolhida, sob
o0 olhar e perspectivas dos componentes curriculares envolvidos, considerando os quatro pilares da

educagdo: Aprender a conhecer, Aprender a fazer, Aprender a conviver e Aprender a ser.

7. Unidades curriculares

O ltinerério Formativo Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo estd organizado em 4 (quatro) unidades
curriculares, divididos entre o0 22 e 3% série do Ensino Médio, conforme a seguir:

Unidade Curricular 1: Tecnologia em Movimento

Unidade Curricular 2: Ciéncia em Sociedade

Unidade Curricular 3: Tecnologias e Sociedade Sustentavel

Unidade Curricular 4: Empreendedorismo e o Mundo do Trabalho

Unidade Curricular 01: Tecnologia em Movimento

Na unidade Tecnologia em Movimento sdo abordados conhecimentos de mecénica,
termodinamica, alimentagdo, saude, e aplicacGes das Ciéncias da Natureza nos esportes, na danca e
nas tecnologias de forma interdisciplinar e transdisciplinar. De acordo com a BNCC — Base Nacional
Comum Curricular (2018), a escola deve propiciar ao aluno “conhecer, apreciar e cuidar de si, do seu
corpo e bem-estar, compreendendo-se na diversidade humana, fazendo-se respeitar e respeitando o
outro, recorrendo aos conhecimentos das Ciéncias da Natureza e as suas tecnologias”.

Nessa perspectiva, serdo abordados nesta unidade temas relacionados a tecnologia e inovacéo,
as quais estdo em pauta nos meios de comunicacdo e nas agendas governamentais, de empresas, de

agéncias de fomento a pesquisas e diversas organizacfes sociais, com forte influéncia na area da
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salde. Tendo em vista, que seria impensavel viver hoje em dia sem determinados recursos e
instrumentos como energia elétrica, automovel, avido, computador, telefones, televisdo e internet,
também parece impossivel manter e garantir a saide sem as diversas inovagdes na area da saude
ocorridas nas Ultimas décadas (VERZANI & SERAPIAO, 2020).

Nesse cenario desafiador, a Unidade Curricular Tecnologia em Movimento traz uma proposta
voltada aos estudantes, para que eles possam conhecer e participar da construcdo da sociedade da
informacédo e da tecnologia, para isso eles precisam apropriar-se cada vez mais de conhecimentos e
habilidades que os permitam acessar, selecionar, processar, analisar e utilizar dados sobre os mais
diferentes assuntos, seja para compreender e intervir na realidade, seja para lidar de forma critica,
reflexiva e produtiva com a quantidade cada vez maior de informacGes disponiveis.

Ademais, serdo aprofundados os conhecimentos de Mecénica, Termodindmica e Movimento,
de forma interdisciplinar, integrando os componentes das Ciéncias da Natureza com a as artes e 0s
esportes a0 mesmo tempo em que se desenvolvem habilidades e competéncias necessarias para o
desenvolvimento de novas tecnologias. logo, essa perspectiva levarda o estudante a entender a
mecanica de forma aplicada aos movimentos nas dancas e nos esportes, para analisar os movimentos
do corpo humano, bem como compreender os aspectos quimicos e biolégicos durante a realizacéo
destas atividades, fazendo-o compreender conceitos fundamentais das Ciéncias da Natureza e aplica-
los no desenvolvimento de novas tecnologias. Além disso, serdo trabalhados aspectos da
termodinamica aplicados ao clima, o qual é importante para 0 meio ambiente, a vida nas cidades e nos
esportes.

Nessa conjuntura, outro tema importante trazido para esta unidade curricular é o de tecnologia
social, que compreende produtos, técnicas ou metodologias reaplicaveis, desenvolvidas na interacéo
com uma coletividade. Logo, representam efetivas solugbes de transformagdo social, conceito que
remete para uma proposta inovadora de desenvolvimento, considerando a participagdo coletiva no
processo de organizacgdo, desenvolvimento e implementacdo dando complementaridade a esta unidade
curricular.

Tendo em vista que esta unidade tem o objetivo de aprofundar conceitos fundamentais das
ciéncias para a implementacdo de ideias, fendmenos e processos. Esses conceitos e habilidades seréo
trabalhados em procedimentos de investigacdo voltados a compreensdo e enfrentamento de situacGes
cotidianas, com proposicdo de intervencbes que considerem o desenvolvimento local e a melhoria da

qualidade de vida da comunidade.

Temas Contemporaneos Transversais:
1. Ciéncia e tecnologia;

2. Etica;

3. Meio Ambiente;

4. Pluralidade Cultural;
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5. Trabalho e Consumo;
6. Saude.

CARGA HORARIA: A Unidade Curricular se organiza em torno do Eixo Estruturante de
Investigacdo Cientifica compreende uma carga horaria total de 140h. Para fins de distribuigdo,
sugere-se duas formas a seguir:

A primeira sugestdo propde uma distribui¢do entre as quatro areas que integram o itinerério,
mantendo uma propor¢do da carga horaria com base na quantidade dos objetos de conhecimento
propostos:

1. Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias- 80h

2. Linguagens e suas Tecnologias - 20h

3. Matematica e suas Tecnologias - 20h

4. Ciéncias da Humanas e Sociais Aplicadas - 20h

Por fim, a segunda sugestdo seria a divisdo do total da carga horéria (140h) de forma
proporcional entre as areas que integram, considerando os objetos do conhecimento propostos. E que
seja reservado no minimo 50% da carga horéria total da Unidade Curricular para a area de Ciéncias da

Natureza.

PERFIL DOCENTE: Professores de Fisica, Biologia, Quimica, Artes, Lingua Portuguesa,

Matematica e Lingua Inglesa.

PERFIL DO ESTUDANTE: A unidade curricular Tecnologia em movimento vai ao encontro ao
aluno que deseja desenvolver competéncias tecnoldgicas, que gosta de desafios, resolver problemas e
ser criativo, onde possa ter liberdade para ter ideias inovadoras e executa-las.

QUANTIDADE DE ESTUDANTES: No minimo 20 e no maximo 30 estudantes da 22 série.

RECURSOS: Laboratério de Ciéncias da Natureza, projetor de slides, laboratério de informatica.
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Descricdo das habilidades, objetivos de aprendizagem e objetos do conhecimento a serem desenvolvidos na Unidade Curricular

Eixo
estruturante

Habilidades

Associadas as
Competéncias Gerais da
BNCC

Associadas aos Eixos Estruturantes

Area/Compo
nentes

Objetos do
conhecimento

Objetivos de aprendizagem

Investigacao
Cientifica

(EMIFCGO01)

Identificar, selecionar,
processar e analisar
dados, fatos e evidéncias

com curiosidade,
atencdo, criticidade e
ética, inclusive

utilizando o apoio de
tecnologias digitais.

(EMIFCG02)
Posicionar-se com base
em critérios cientificos,
éticos e estéticos,
utilizando dados, fatos e

(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar, com
base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratéria, de campo, experimental etc.) em
fontes confidveis, informacbes sobre portugués
brasileiro,  lingua(s) elou  linguagem(ns)
especificas, visando fundamentar reflexGes e
hipbteses sobre 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 argumentagdo, com o
cuidado de citar as fontes dos recursos utilizados
na pesquisa e buscando apresentar conclusdes
com o uso de diferentes midias.

Linguagens/
Arte

Educacéo
Fisica
Lingua
Inglesa

Lingua
Portuguesa

-Leitura e
interpretacdo de textos
cientificos
relacionados a temas
das Ciéncias da
Natureza;

Selecionar  informagdes
relevantes sobre o objeto

de estudo da lingua
portuguesa
contextualizados com

Ciéncias da Natureza;

Tratar informacBes de
acordo com a
intencionalidade de uso na
area de Ciéncias da
Natureza, usando
procedimentos de apoio a
compreensao, investigacéo
e pesquisa com uso de
tecnologias.
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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.

(EMIFCGO03) Utilizar
informacGes,
conhecimentos e ideias
resultantes de
investigacOes cientificas
para criar ou propor
solugdes para problemas
diversos.

(EMIFLGGO03)

Selecionar e sistematizar, com base em estudos
e/ou pesquisas (bibliografica, exploratéria, de
campo, experimental etc.) em fontes confidveis,
informagBes sobre portugués brasileiro, lingua(s)
e/fou  linguagem(ns)  especificas, visando
fundamentar reflexbes e hipdteses sobre a
organizagédo, o funcionamento e/ou os efeitos de
sentido de enunciados e discursos materializados

Linguagens/
Arte

Educacéo
Fisica

Lingua Inglesa

- Debates de noticias

cientificas
relacionadas as
Ciéncias da Natureza
em lingua inglesa
(basico 1);

Ler e interpretar textos em
lingua inglesa que analisem
interfaces entre Ciéncia e
Arte. Textos que
possibilitem discussoes
sobre como a Arte pode
levar a reflexdes que
valorizem a adocdo de

nas diversas linguas e linguagens (imagens posturas sustentaveis.
estaticas e em movimento; mdsica; linguagens Lingua
corporais e do movimento, entre outras),
identificando os diversos pontos de vista e| Portuguesa
posicionando-se mediante argumentacdo, com o
cuidado de citar as fontes dos recursos utilizados
na pesquisa e buscando apresentar conclusdes
com o uso de diferentes midias.
Investigar as aplicagdes de
engrenagens em
(EMIFCNTO1) equipamentos de esportes,
Investigar e analisar situagdes-problema e como bicicletas e outros;
varidveis que interferem na dindmica de Maquinas simples,
fendbmenos da natureza efou de processos | Ciéncias da | Movimento circular, Analisar com base em dados,
tecnologicos, considerando dados e informages | Natureza/ | foldanas, engrenagens, | os efeitos da reducdo de
disponiveis em diferentes midias, com ou sem o Biologia reducéo de forca. forcas nos equipamentos de
uso de dispositivos e aplicativos digitais. L Energia e seres vivos: | treinamento para 0S
F',S"C_a Taxa metabolica; Taxa | esportistas, inclusive dados
Quimica | metahdlica basal; bioldgicos como queima de

Eficiéncia;

calorias, tensdo muscular,
batimentos cardiacos € etc;

Avaliar os fatores que
podem levar a uma melhor
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utilizagcdo desses
equipamentos.

(EMIFCNTO02) Levantar e testar hip6teses sobre
variaveis que interferem na dindmica de fenémenos
da natureza e/ou de processos tecnolégicos, com ou
sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais,
utilizando procedimentos e linguagens adequados a
investigacdo cientifica.

Condigdes de equilibrio
de um corpo, centro de
massa e centro de
gravidade;

Ergonomia

Analisar 0os movimentos da
danca e ou esportes que
envolvam rotagdo  e/ou
equilibrio;

Propor melhorias para o0s
movimentos dos dangarinos e
ou atletas, utilizando os
conhecimentos de condigdes
de equilibrio, centro de massa
e centro de gravidade.
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(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com base
em estudos efou pesquisas (bibliogréafica,
exploratoria, de campo, experimental etc.) em
fontes confiaveis, informacBes sobre a dindmica
dos fendbmenos da natureza e/ou de processos
tecnoldgicos, 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
conclusBes com o uso de diferentes midias.

Esportes

Realizar pesquisas em fontes
confidveis  sobre 0s
diferentes tipos de esportes;

Realizar experimentos, para
gue, com base em dados e
conhecimentos das Ciéncias
da Natureza, fagam
argumentacfes e orientagdes
aos atletas sobre as melhores
formas de se preparar para
esses esportes, como
alimentos funcionais, uso de

suplementos, movimentos,
contusdes e  desempenho
fisico, com ética e

responsabilidade;

(EMIFCNTO02) Levantar e testar hipOteses sobre
varidveis que interferem na dindmica de fendbmenos
da natureza e/ou de processos tecnolégicos, com ou
sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais,
utilizando procedimentos e linguagens adequados a
investigacéo cientifica.

Ciéncias da
Natureza/
Biologia
Fisica
Quimica

Estacdo meteoroldgica

dados sobre o
chuvoso, como
umidade, temperatura e
pluviosidade para testar
modelos de previsdo de
chuvas, para prever
antecipadamente
alagamentos, deslizamentos
de terras e ou em aplicacGes
esportivas.

Levantar
periodo
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(EMIFMATO1) Investigar e analisar situacdes
problema identificando e  selecionando
conhecimentos matematicos relevantes para uma
dada situacdo, elaborando modelos para sua
representacao.

Matematica

Tratamento da
informacdo: Gréficos,
infogréaficos, Tabelas,
Medidas de Tendéncia

Central e de
Dispersao.

Compreender aspectos
relativos aos levantamentos
estatisticos para analisar
eventuais fenbmenos
ocorridos nas Ciéncias da
Natureza.
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Unidade Curricular 02: Ciéncia em Sociedade

A Unidade Curricular, Ciéncia em Sociedade, visa integrar os conhecimentos cientificos e a
vida em sociedade, de forma a impulsionar a compreensdo do estudante acerca da cultura cientifica.
Nesta Unidade Curricular serdo desenvolvidas habilidades que se interligam a todas as areas do
conhecimento trabalhando a multidisciplinaridade e temas contemporaneos transversais, tendo em
vista a contribuicdo da ciéncia para a sociedade nos campos da salde, da alimentacdo, do ambiente, da
tecnologia, da energia e muitos outros, melhorando a qualidade de vida das pessoas.

Abordam-se assim habilidades de ciéncias que observem os comportamentos e quais praticas
devem ser formadas produzindo propostas que se articulam numa temética ampla, envolvendo os
dilemas naturais, sociais e culturais, tanto do sujeito no coletivo quanto no individual para termos uma
sociedade cultural e intelectualmente desenvolvida. Abordando temas como a geragédo de energia nas
diferentes regides do Estado do Piaui, analise de fendmenos naturais como alagamentos e outros, e as
relacBes Meio Ambiente e Sociedade. E importante ressaltar que o desenvolvimento tecnoldgico esta
cada vez mais acelerado com a incorporacdo das diversas tecnologias em todas as esferas da vida
humana (BENTHIEN, 2007).

Além disso, a Ciéncia faz cada vez mais uso da computacdo para realizar a analise de dados ou
para a simulacdo de fendmenos naturais e ou tecnoldgicos. Com isso, propde-se o aprofundamento de
habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional proposto na BNCC (PROGRAMAE, 2018)
para que os jovens sejam inseridos nesse novo mundo que surge.

Objetiva-se aqui aprofundar conhecimentos culturais e as tecnologias aplicadas, a criacdo de
processos e produtos criativos, ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer criativo e fazer uso
desses conhecimentos e habilidades em processos de cria¢do e produgdo voltados a expresséo criativa,

pressupondo a identificacdo e o aprofundamento da Formacéo geral.

Temas contemporaneos transversais:
1. Ciéncia e Tecnologia;

2. Meio Ambiente;

3. Trabalho e consumo;

4. Saude.
CARGA HORARIA: a Unidade Curricular Ciéncia em Sociedade do Eixo Estruturante Processos
Criativos compreende uma carga horéria total de 140h, podendo ser ofertada de forma flexivel ao
longo da unidade curricular. Contudo, seguem algumas sugestdes de distribuicéo:

A primeira sugestdo prop6e uma distribuicdo entre as quatro areas que integram o itinerario,
concentrando uma maior porcentagem para Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, e distribuindo o
remanescente para as demais areas que integram o itinerario, mantendo uma propor¢do da carga

horéaria com base na quantidade dos objetos de conhecimento:
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Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias - 80h
Linguagens e suas tecnologias - 20h

Matemaética e suas tecnologias - 20h

> w0 np e

Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas - 20h

Por fim, a segunda sugestdo seria a divisdo do total da carga horaria (140h) de forma
proporcional entre as areas que integram, considerando os objetos do conhecimento propostos. E que
seja reservado no minimo 50% da carga horéria total da Unidade Curricular para a area de Ciéncias da

Natureza.

PERFIL DOCENTE: Professores de Fisica, Biologia e Quimica, além dos professores com
habilitacdes em outras areas do conhecimento relacionadas as habilidades da Unidade Curricular.
PERFIL DO ESTUDANTE: A unidade curricular Ciéncia em Sociedade precisa que o estudante
seja aquele que esteja apto a lidar com a dindmica das tecnologias, com as constantes mudancas e
inovacBes acontecendo diariamente.

QUANTIDADE DE ESTUDANTES: No minimo 20 e no maximo 30 estudantes da 22 série.

RECURSOS: Laboratdrio de Ciéncias da Natureza, projetores de slides, laboratdrio de informatica.
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Descricdo das habilidades, objetivos de aprendizagem e objetos do conhecimento a serem desenvolvidos na Unidade Curricular

Habilidades
Eixos Associadas as Competéncias Area/Compo
Estruturantes| Gerais da BNCC Associadas aos Eixos Estruturantes | nentes Obijetos de conhecimento Obijetivos de Aprendizagem
(EMIFCGO04) Reconhecer e Identificar as  diferentes
analisar diferentes possibilidades de geracdo, uso
Processos manifestaces criativas, ou transformacdo deenergia
Criativos artisticas e culturais, por meio em determinadas regides do
de vivéncias presenciais e Piaui;
virtuais que ampliem a vis&o de ) o
mundo sensibilidade (EMIFCNTO4) -Energias Renovaveis: | Reconhecer as potencialidades
. o " | Reconhecer rodutos e/ou 5li rmi :
criticidade e criatividade. P : Sola,r, Eolica, Geotermica, | de cada local, considerando
pro_c%ssos_ (irla'_uvos por Nmelo' _de Ciéncias da Marés, Hidroelétrica, | implicacdes éticas,
fruicdo, vivéncias e reflexdo critica Natureza/ Biogés, entre outras. ambientais,  sociais  e/ou
sobre _a dindmica dos fendmenos Biologia econdmicas:
naturais  e/ou de  processos Eisica -Aplicativos voltados para a
. tecnol6gicos, com ou sem 0 uso de . i 3 50 i i i i
(EMIFCGO5) Questionar, . osi'[gi]vos O Quimica mot\)/_agao tecnoldgica e meio :r:?glst?\rloos dlfeLeen;es tipos n(jg
modificar e adaptar ideias | - P g ambiente. plicativos, co

existentes e criar propostas,
obras ou solugbes criativas,
originais ou inovadoras,
avaliando e assumindo riscos
para lidar com as incertezas e
colocé-las em prética.

(como softwares de simulagéo e de
realidade virtual, entre outros).

incentivar a reprodugdo ou
criagdo de novos aplicativos
que auxiliem na andlise dos
fendmenos naturais.
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(EMIFCGO06) 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.

-Condicdes Basicas de Vida

. -O trabalho como elemento | Reconhecer  problemas da
Ciéncias da < . .
. Natureza/ de transformacao da comunldade,_ como lixo,
(EMIFCNTO05)  Selecionar e Biologia natureza doengas ocasionadas pela falta
mobilizar intencionalmente Fisica de saneamento basico,
recursos criativos relacionados as Quimica -Planejamento  urbano e | alagamentos, transito e outros
Ciéncias da Natureza para resolver Ciéncias cidades sustentaveis; temas correlacionados;
problemas reais do ambiente e da
. Humanas/ < x . N
sociedade, explorando e Filosofia -Areas verdes e recreacao Planejar acfes para enfrentar
contrapondo diversas fontes de Geografia situaces-problema e divulgar
informacéo. Histéria -Ciberarte e interatividade essas novas ideias e propostas
. . para a comunidade local,
Sociologia .
-Geotecnologias e  suas
diversas formas de
utilizagdo;
Avaliar a importancia da agédo
(EMIFCNTO6) do poder publico sobre a gestdo
Propor e testar solucfes éticas, de residuos e sobre problemas
estéticas, criativas e inovadoras ambientais que sdo enfrentados
para problemas reais, considerando | Ciéncias da nas areas urbanas;
a aplicacdo de design de solugBes e | Natureza/
0 uso de tecnologias digitais, | Biologia Propor estratégias de
programagdo e/ou pensamento | Fisica conscientizagdo de que muitos
computacional que apoiem a| Quimica dos problemas ambientais
construcao de protétipos, | Ciéncias urbanos estdo  diretamente
dispositivos e/ou equipamentos, | Humanas/ Problemas reais | ligados aos problemas sociais e
com o intuito de melhorar a| Filosofia relacionados & comunidade | da falta de planejamento
qualidade de vida e/ou os| Geografia ao qual o estudante faz | publico;
processos produtivos. Historia parte.
Sociologia Desenvolver projetos que visem
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a melhoria na qualidade de vida
da comunidade, levando-se em
conta  aspectos  ambientais
urbanos, sustentaveis e éticos,
como reaproveitamento do lixo
eletrénico;

(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.

Ciéncias da
Natureza/
Biologia
Fisica
Quimica

Solugdes contra acidentes
domesticos e laborais.

Planejar intervengdes positivas
gue reduzam o0s riscos de
acidentes domésticos e no
ambiente de trabalho, como
choque elétrico, incéndios,
quedas de edificios e explosdes,
utilizando o0s conhecimentos
das Ciéncias da Natureza.
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(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.

Linguagen
s/Arte

Educacéo
Fisica
Lingua
Inglesa

Lingua
Portuguesa

Debates de noticias
cientificas relacionadas as
Ciéncias da Natureza em
lingua inglesa (basico 2);

Discutir noticias cientificas da
area de Ciéncias da Natureza
em lingua inglesa;
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Linguagens/
Arte
Educacéo
Fisica
Lingua
Inglesa
Lingua
Portuguesa

- Artes visuais e design
para as Ciéncias da
Natureza;

- Ecodesign;

Correlacionar as vertentes das
Ciéncias da Natureza as
producdes das Artes Visuais;

Constituir o design como
forma expressiva de
reproducdo  dos  padrdes
estéticos, cientificos e sociais
gue conferem a pesquisa o0 seu
legado de conhecimento
situado no espaco e no tempo
aliado as tecnologias
contemporaneas em
arte/design nos processos de
criagbes autorais, individuais
ou coletivos no contexto
piauiense, Ex: arte do barro,
games, moda, artesanato,
bijuterias, semijoias, arte
rupestre, arte santeira, arte
indigena, arte negra, dentre
outras;

Desenvolver produtos
ecoeficientes ou praticas de
projetos, orientadas a
processos ecoeficientes, tendo
respeito aos objetivos
ambientais, de salde e
seguranca durante todo o ciclo
de vida destes produtos e
processos;
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(EMIFMATO05)  Selecionar e
mobilizar intencionalmente
recursos criativos relacionados a
Matematica para resolver
problemas de natureza diversa,
incluindo aqueles que permitam a
producdo de novos
conhecimentos matematicos,
comunicando com precisdo suas
acOes e reflexdes relacionadas a
constatagbes, interpretacbes e
argumentos, bem como
adequando-os  as  situacOes
originais.

Matematica

Modelos mateméticos de
fenbmenos naturais

Propor modelos de previséo de
alagamentos, Terremotos,
propagacdo de epidemias e ou
de crescimento populacional e
ampliar conhecimentos para a
resolucéo de problemas
relacionados aos componentes
Quimica, Fisica e Biologia;
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(EMIFCNTO06) Propor e testar
solucdes éticas, estéticas, criativas e
inovadoras para problemas reais,
considerando a aplicacdo de design

Conhecer elementos de logica
de programacao, como
condicionais, funcbes e
variaveis, meio  de
atividades (que

por
desplugadas

~ , dispensam  equipamentos e
gtiegist(;::(;oes epfogf;)mgzafcnologﬁj Matematic Pensamento conexao a internet);
pensamento  computacional que a com_pAutaf:lonaI aplicado as Aplicar os conceitos abordados
apoiem a construgdo de protétipos, ., ... . Ciéncias da Natureza | o |6gica de programacgo de
dispositivos e/ou  equipamentos, Natureza/ forma con~creta, por meio da
com o intuito de melhorar a programagdo em  blocos no
qualidade de vida e/ou 0s processos Biologia 28:%::@ Scratch, ou —outro

. , para propor e testar
produtivos. Fisica solucBes  éticas,  estéticas,
Quimica criativas e inovadoras para

problemas reais;
(EI\QIFCNT/OA') Recopht_ecer Analisar processos em que héa
por meto e fruigto, vivencias 6| splcagdo da nanotecnologia e
reflexdo critica sobre a dinamica Ciéncias da avaliar sua mlport[anma pa}ra 08

. . Natureza/ avangos das ciéncias na saude;
dos fendmenos naturais e/ou de Biologia . ’

Processos tecnologlc_os, _cgm ou Fisica Nanotecnologia e Satde Favorecer a construcdo de uma
sem 0 Uuso de dispositivos e Quimica visdo de mundo mais articulada

aplicativos digitais (como
softwares de simulacdo e de
realidade virtual, entre outros).

e criativa com uso das novas
tecnologias.
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Unidade Curricular 03: Tecnologias e Sociedade Sustentavel

A unidade curricular Tecnologias e Sociedade Sustentivel tem como objetivo propor
aspectos de inovacdo tecnoldgica na escola de forma interativa, lidica e pratica com o uso das
metodologias ativas de ensino e aprendizagem e a Cultura Faca vocé mesmo “Cultura Maker”
(BRITO, 2018). Para isso serdo contemplados temas que se interligam proporcionando efetivos
didlogos dentro de todas as areas do conhecimento, trabalhando a multidisciplinaridade, visando
romper com a fragmentacdo educacional. Serdo abordados temas que possam contribuir para o saber
cientifico do aluno que se encontra em constante transformagdo na sociedade, através das leituras de
valores entre cultura, ciéncia e tecnologia. Além disso, propde-se levar o aluno a refletir sobre o uso
das tecnologias modernas e a relagédo trabalho-tecnologia, para que tenha uma formagé&o politico-social
de forma consciente e esclarecida, capaz de exercer a cidadania de forma saudavel e colaborativa.

Nesta unidade foca-se no eixo Mediacdo e intervengdo sociocultural, em que se privilegia o
envolvimento dos estudantes em campos de atuagdo da vida publica, por meio do seu engajamento em
projetos de mobilizacdo que os levem a promover transformacdes positivas na comunidade. Sendo
abordados aspectos essenciais da vida cotidiana, como a utilizacdo da energia de forma consciente, as
diferentes formas de geracdo de energia, e as tecnologias contemporaneas, observando-se também
aspectos sociais, politicos e ambientais. Vale destacar ainda, que esta unidade curricular, seja
desenvolvida de forma a que os estudantes sejam instigados a colocarem a mdo na massa, seja com
aproveitamento de materiais reciclaveis, seja resolvendo um problema real da comunidade ou

propondo e desenvolvendo um projeto de intervengdo na comunidade.

Temas contemporaneos transversais:
1. Ciéncia e Tecnologia;
2. Meio Ambiente;

3. Trabalho e consumo.

CARGA HORARIA: Esta Unidade Curricular tem como Eixo Estruturante Mediag&o e Intervencio
Sociocultural e compreende uma carga horéria total de 220h distribuidas entre as areas do
conhecimento que o compde. Dessa forma, sugere-se as seguintes distribuicoes:
A primeira sugestdo propde uma distribuicdo entre as quatro areas que integram o itinerario,

mantendo uma proporcao da carga horaria com base na quantidade dos objetos de conhecimento:

1. Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias - 120h

2. Linguagens e suas Tecnologias - 40h
3. Matemaética e suas Tecnologias - 40h
4

Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas - 20h
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Por fim, a segunda sugestdo seria a divisdo do total da carga horéaria (220h) de forma
proporcional entre as areas que integram, considerando os objetos do conhecimento propostos. E que
seja reservado no minimo 50% da carga horéria total da Unidade Curricular para a area de Ciéncias da
Natureza.

PERFIL DOCENTE: Professores de Fisica, Biologia e Quimica, além dos professores com

habilitacbes em outras areas do conhecimento relacionadas as habilidades da Unidade Curricular.

PERFIL DO ESTUDANTE:Na unidade curricular Tecnologias e Sociedade Sustentavel o estudante
deve ser flexivel e ter curiosidade para que assim ele possa ter sucesso neste percurso e na vida

profissional ou de estudos futuros.
QUANTIDADE DE ESTUDANTES: No minimo 20 e no maximo 30 estudantes da 32 série.
RECURSO: Laboratorio de Cultura mdo na massa (Espaco maker); mesas, cadeiras, Projetor de

slides, Protoboard, multimetro, computadores, Arduino uno, resistores, capacitores, leds, fios

conectores, sensores e baterias.
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Descricdo das habilidades, objetivos de aprendizagem e objetos do conhecimento a serem desenvolvidos na Unidade Curricular

Eixo Area/Com | Objetos do conhecimento
estruturan- | Habilidade ponentes Obijetivos de Aprendizagem
te Associadas as Competéncias Associadas aos Eixos
Gerais da BNCC Estruturantes
(EMIFCGO07) Reconhecer e i
Mediacdo e | analisar  questdes  sociais, (lelenuas
Intervencao | cylturais e ambientais diversas, a -Influéncia do homem no
Sociocultu- | jdentificando e incorporando l;fatt:Jre_za/ ambiente.
ral valores importantes para si e F,IO. ogia
para o coletivo que assegl_JrNem Qlj:’(r:r?ica -Impactos ambientais. Conhecer como as atividades
a t_omada de  decisdes exercidas pelo homem geram
conscientes, consequentes, impactos ambientais diversos;
colaborativas  responsaveis. . Examinar os diferentes tipos de
(EM_IFCNTO7) Ider_1t|f|car _e impactos ambientais que alteram as
expllcar_ que§t6es soqoculturals propriedades fisicas, quimicas e
¢ :ilmblentals, _reIaC|onana§ a -O homem como sujeito | biologicas do meio ambiente;
fenom_en(?s_ fisicos, quimicos Ciéncias responsavel pelo uso
(EM!FCGO8)_ Corwjpreendferwe efou biologicos. Humanas/ | consciente da natureza; Analisar causas, por qualquer forma,
con5|derar a situagao, aop|_n|ao Filosofia de alteracdo da matéria ou energia
eosentlmen_to do oqtr_o_, agindo Geografia | -Mudancas nos habitos de | resultante das atividades humanas
corp-Aereratla, flexibilidade e Historia consumo e regimes de | que, direta ou indiretamente, afetam
rejsllllenma para pfomo}’ef ° Sociologia | trabalho  decorrentes  das | a salde, a seguranca e o bem-estar da
d'a"?go’ a  colaboragdo, a alteracdes da natureza. comunidade;
mediacdo e resolugdo de
conflitos, o combate ao

preconceito e a valorizagdo da

Realizar pesquisas sobre alteragdes
ambientais na comunidade local,
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diversidade.
(EMIFCG09) Participar
ativamente da  proposicdo,

implementacdo e avaliacdo de

solucdo para problemas
socioculturais e/ou ambientais
em nivel local, regional,
nacional elou global,

corresponsabilizando-se  pela
realizacdo de acles e projetos
voltados ao bem comum.

A pesquisa cientifica em sala
de aula

Descrever como a energia elétrica é
gerada por meio de espiras sob a
influéncia de campos magnéticos, e
propor a construcdo de protétipos de
geradores de energia que maximizem
a geracdo de energia;

- Investigacdo de situacfes-
problema do cotidiano
relacionadas ao consumo de
energia pelos equipamentos
elétricos.

Mobilizar 0S conhecimentos
cientificos sobre circuitos elétricos e
energia na resolucdo de situagdes-
problemas a partir de uma visdo
interdisciplinar e com a utilizagéo e,
se possivel, aplicacdo de tecnologias
digitais ao longo do processo;

Propor melhores habitos de consumo
de energia;

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

Ciéncias
da
Natureza/
Biologia
Fisica
Quimica

- Motores e geradores de
energia elétrica;

- Termodinamica;

- Geracgdo de energia elétrica;
- Comunicagdo quimica e uso
de feromdnios em pesticidas

e agrotoxicos;

- A quimica relacionada aos
poluentes atmosféricos;

- A quimica presente na
corrosao de monumentos
histéricos;

Explicar como a eficiéncia dos
geradores e motores  podem
contribuir com o0 meio ambiente;

Avaliar o funcionamento de
motores a combustdo e como
estes contribuem para a poluicdo
do meio ambiente;

Compreender o0s processos fisico-
quimicos envolvidos nos diferentes
processos de geracéo e utilizagdo da
energia, caracterizando os poluentes
emitidos por motores a combustéo;

Analisar a dindmica
hidrossedimentoldgica em uma bacia
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- Hidrossedimentologia;

hidrogréfica;

Identificar a dindmica dos processos
que fornece informacdes de
transporte de sedimentos que possam
disseminar poluentes pelos cursos
fluviais e solo e ar;

Avaliar medidas e decisbes em
atividades de planejamento para o
uso racional dos recursos naturais;

Investigar o uso de feromonios no
setor agricola na busca por
metodologias mais sustentaveis de
controles de insetos, bem como as
guestdes quimicas e biol6gicas
envolvidas;

Identificar a composicdo  da
atmosfera e analisar 0s processos
fotoquimicos de quais 0s seus
componentes participam;

Analisar causas e consequéncias das
alteracfes na composi¢do quimica da
atmosfera;

Caracterizar os tipos de reagdes
quimicas envolvidas nos processos
de corrosdo de  monumentos
historicos, sejam elas na fase gasosa,
aquosa ou oleosa;
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(EMIFCNTQ9) Propor e testar| Ciéncias da | - Arduino ou similar; Propor e/ou desenvolver projetos que

estratégias de mediacdo e| Natureza/ assumam situacfes-problemas, como

intervencao para resolver Biologia |- Programacéo no Arduino ou | investigar o uso mais eficiente do ar

problemas de natureza Fisica similar; condicionado, ou de irrigacdo de

sociocultural e de natureza . plantas, entre outros, 0s quais

ambiental  relacionados  as| QUMICA | _semaforo; mobilizem o0s componentes das

Ciéncias da Natureza. Ciéncias da Natureza, relacionando o

- Nog6es de impressdo 3D. cotidiano do educando;

Aplicar a prototipagem como uma
tecnologia social que  procure
resolver  problemas reais da
sociedade e/ou propor melhorias em
tecnologias elou processos
existentes, buscando a inclusdo
social e melhoria da qualidade de
vida;

(EMIFCNTO08) Selecionar e| Ciéncias | -Tecnologias de seguranca; Analisar como as tecnologias podem

mobilizar intencionalmente da contribuir para o bem estar social;

conhecimentos e recursos das | Natureza/ | -Problemas  sociais  como

Ciéncias da Natureza para Biologia violéncia, distribuicdo de | Elaborar propostas de intervencao

propor acles individuais e/ou . renda e meio ambiente. capazes de oferecer um suporte

coletivas de mediacdo e F',S'C_a técnico aos problemas socioculturais

intervencdo sobre problemas | Quimica e ambientais;

socioculturais e  problemas

ambientais.

(EMIFCNTO08) Selecionar e | Ciéncias

mobilizar intencionalmente | 45 Identificar problemas que afetam a

conhecimentos e recursos das Natureza/ Consumo e meio ambiente; sociedade: meio ambiente, etnias e

Ciéncias da Natureza para| _. . Relacdes étnicos-raciais e as | ragas, etc;

propor acfes individuais e/ou qulogla questdes fisico-quimico-

coletivas de mediacdo e Fisica bioldgicas. Analisar critica e eticamente como as

intervencdo sobre problemas Quimica relagBes étnico-raciais podem afetar
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socioculturais e
ambientais.

problemas

as relagdes de trabalho;

Avaliar o impacto da crescente
demanda de energia do setor
produtivo sobre o meio ambiente na
Regido Nordeste;

(EMIFCHSAO09)
Propor e testar estratégias de

-Mapeamento participativo
em comunidades urbanas e
rurais;

Aplicar o conceito de ética para
avaliar diferentes usos da tecnologia;

mediagdo e intervencdo para | Ciéncias Tecnologia e ética: Caracterizar 0s principais impactos
resolver problemas de natureza | Humanas/ | ~!€cnologia e etica, ambientais decorrentes do descarte
sociocultural e de natureza| Filosofia Impactos ambientais do inadequado do lixo eletronico no
i ambi ia | . . meio ambiente;
aml_alental, em ambito local, Ge_ogtafla descarte de lixo eletrdnico;
regional, nacional e/ou global, | Histéria ) ] ]
relacionados as  Ciéncias | Sociologia | -Mudanca nos habitos e Avaliar formas de manejo do [ixo
Humanas e Sociais Aplicadas consumo decorrentes da considerando ~ a mitigagdo  de
P : moc ; impactos ambientais;
consciéncia ambiental.

Identificar componentes eletrénicos

em um circuito;
(EMIFCNTO09) Propor e testar | Ciéncias
estratégias de mediacio e da - Eletrénica bésica Fazer o dimensionamento elétrico de
intervencdo  para  resolver | Natureza/ ulmt _ circuito para aplicacdes
problemas de natureza | Biologia eletronicas,
socu_x:ultural e _de naturez\a FI,SIC-a Sensores eletronicos:
ambiental  relacionados as| Quimica Compreender como  funciona  0s

Ciéncias da Natureza.

- Sensor de presenca

- Sensor de movimento

diferentes sensores e como utiliza-los
com o Arduino, para criar ou propor
solucbes de problemas voltados a
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- Sensor de temperatura

- Sensor de luminosidade LDR

demandas e caréncias concretas tais
como: alimentagéo, educacdo, energia,
habitacdo, renda, recursos hidricos,
saude, meio ambiente, dentre outras,
propiciando desenvolvimento social e
melhorias da qualidade de vida.

(EMIFCNTO08) Selecionar e
mobilizar intencionalmente
conhecimentos e recursos das
Ciéncias da Natureza para
propor acdes individuais e/ou
coletivas de mediacdo e
intervencdo sobre problemas
socioculturais e  problemas
ambientais.

Ciéncias
da
Natureza/
Biologia
Fisica
Quimica
Ciéncias
Humanas/
Filosofia
Geografia
Historia
Sociologia

- Meio ambiente, cultura e
sociedade;

- Movimentos sociais e suas
influéncias para a
popularizacdo da ciéncia e da
tecnologia

- Economia solidaria e
cooperativismo no
desenvolvimento local;

- Mapa da desigualdade:
acesso a ciéncia e as
tecnologias.

Reconhecer que todos pertencem a
uma multiplicidade de sistemas e que
frequentemente sdo expostos a
conflitos que estdo para além das
relacOes pessoais diretas.

Contribuir para uma nova dinamica
do mercado interno através da
promocao do potencial de
desenvolvimento regional, visando a
criagdo de novos postos de trabalho,
a fixacdo das populagbes, a
promogdo do meio-ambiente e a
melhoria da qualidade de vida dos
cidadaos.

Verificar como a ciéncia e a
tecnologia pode  beneficiar a
diminuicdo  das desigualdades

sociais.
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Ciéncias
Humanas/
Filosofia Fatos sociais, culturais e
Geografia | ambientais.
Historia
Sociologia
(EMIFCNTOQ9) Propor e testar Analisar os modos de funcionamento
estratégias  de medla(;aol e das organizacdes e dos papéis que
Intervencao  para - resolver nelas desempenham todas as pessoas,
problemas de natureza objetivando tomadas de decisdes
sociocultural e de natureza ) ) S
ambiental  relacionados  3s conscientes e responsaveis na
Ciéncias da Natureza. coletividade.
Utilizar adequadamente as
propriedades das funcgoes
. trigonométricas ara resolver
(EMIFMATO7) ldentificar e rgblemas de natl?reza eriodica
explicar questdes socioculturais P e ) ) _p '
e ambientais aplicando oscilatéria e  vibratoria, como
conhecimentos e habilidades ressonancia em cordas e pontes;
matema@ticas para avaliar e tomar
decisdes em relagdo ao que foi — . Utilizar adequadamente os conceitos
- Funcg0es trigonométricas; « . .
observado. da resolucdo de sistemas lineares em
) Matematic | - i ; . problemas relacionados a Circuitos
(EMIFMATO08) Selecionar | Vatematic | - Sistemas Lineares; Elétricos:
a )

mobilizar intencionalmente
conhecimentos e recursos




311

matematicos para propor acdes
individuais e/ou coletivas de
mediacdo e intervencdo sobre
problemas  socioculturais e
problemas ambientais.
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Unidade Curricular 04: Empreendedorismo e o Mundo do Trabalho

Atualmente, é praticamente impossivel empreender sem utilizar as facilidades que surgiram
nas Ultimas décadas, como a Internet, a automacdo, a computacdo em nuvem, 0s sistemas integrados
de solugbes empresariais, novas plataformas de compras e pagamentos, dentre outras. Essas
ferramentas sdo essenciais para que a mdo de obra humana seja utilizada em todo o seu potencial, que
¢ a criatividade e o espirito inovador, em vez de ser empregada somente a tarefas repetitivas e
exaustivas. Entretanto, empreender vai além de usar a tecnologia, convém saber aproveita-la para
utilizar todo o seu capital intelectual para criar solugdes para problemas antigos. Assim, aliar
empreendedorismo e tecnologia significa enriquecer o mundo com novas abordagens, se diferenciando
da concorréncia e ganhando destaque no mercado em que atua.

O empreendedorismo tecnoldgico, instigado pelo avangco das tecnologias de informacao e
comunicacao, manifesta a capacidade de responder aos desafios do contexto contemporéneo. Justifica-
se gue, certamente, estejamos numa fase de mudancga cultural entre os que trabalham no setor, no que
se refere a valores e comportamentos, uma vez que ja é visivel um distanciamento em relacéo a
comportamentos do século passado dentre profissionais de nivel superior, considerando-se a realidade
brasileira (GUIMARAES & AZAMBUJA, 2009).

A unidade Empreendedorismo e o Mundo do Trabalho visa incentivar os estudantes a
elaborarem projetos empreendedores relativos ao mundo do trabalho e aos projetos pessoais, que
envolvam as Ciéncias da Natureza, e que se conectem aos seus projetos de vida. Assim procura-se
desenvolver habilidades inerentes ao mercado e negocios, permitindo que os estudantes tenham
contato com as possibilidades de negociagdes, desenvolvimento e criagdo de produtos e com aspectos
gerenciais empresarial, permitindo assim, a ampliagcdo das possibilidades futuras quanto a gerir um
negoécio como administrador ou proprietario. Os conhecimentos envolvidos no empreendedorismo ndo
devem ser encarados como um desafio que todos devem trilhar, mas compreender que os valores do
empreendedorismo sdo importantes para qualquer projeto de vida que o estudante deva encarar em
suas proximas etapas da vida.

Nesta unidade, a multidisciplinaridade e interdisciplinaridade é tdo importante como nas
demais, mostrando que o principio da aprendizagem significante é consideravel para desempenhar
alguns aspectos durante nossa vida, permitindo assim, a aplicacdo do conhecimento variado nas

resolucdes de problemas que serdo enfrentados tanto durante sua vida pessoal como profissional.

Temas contemporaneos transversais:
1. Ciéncia e tecnologia;

2. Etica;

3. Meio Ambiente;

4. Pluralidade Cultural;

5. Trabalho e Consumo;

6. Saude.


https://gerencianet.com.br/
https://gerencianet.com.br/blog/8-caracteristicas-que-todo-empreendedor-iniciante-deve-ter-53/
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CARGA HORARIA: Esta Unidade Curricular que tem como Eixo Estruturante o
Empreendedorismo e compreende uma carga horaria total de 220h, podendo ser ofertada de forma
flexivel ao longo da unidade curricular. Contudo, seguem algumas sugestdes de distribuicéo:

A primeira sugestdo propde uma distribuicdo entre as quatro areas que integram o itinerario,
concentrando uma maior porcentagem para Ciéncias da Natureza e suas tecnologias, e distribuindo o
remanescente para as demais areas que integram o itinerario, mantendo uma proporg¢do da carga

horaria com base na quantidade dos objetos de conhecimento:

1. Ciéncias da Natureza e suas tecnologias - 120h
2 Linguagens e suas tecnologias - 40h

3. Matematica e suas tecnologias - 40h

4 Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas - 20h

Por fim, a segunda sugestdo seria a divisdo do total da carga horéria (220h) de forma
proporcional entre as areas, considerando os objetos do conhecimento propostos. E que seja reservado

no minimo 50% da carga horéria total da Unidade Curricular para a area de Ciéncias da Natureza.

PERFIL DOCENTE: Professores de Fisica, Biologia e Quimica, além dos professores com

habilitacdes em outras areas do conhecimento relacionadas as habilidades da Unidade Curricular.

PERFIL DO ESTUDANTE: Na unidade curricular Empreendedorismo e 0 Mundo do Trabalho o
estudante ira se aprofundar nos conhecimentos do empreendedorismo e do mundo do trabalho para o

ajudar nas decisdes presentes e futuras do seu projeto de vida.

QUANTIDADE DE ESTUDANTES: No minimo 20 e no maximo 30 estudantes da 22 série e 32

série.

RECURSO: Laboratério de Ciéncias da Natureza, projetor de slides, computadores, Arduino,

protoboard, multimetro, fios conectores, resistores, diversos sensores.
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Descricdo das habilidades, objetivos de aprendizagem e objetos do conhecimento a serem desenvolvidos na Unidade Curricular

Habilidades Area/Com- Objetos de - .
. . Objetivos de Aprendizagem
Eixo ponentes conhecimento
Estrutu- | Associadas as Competéncias Gerais Associadas aos Eixos Estruturantes
rante da BNCC

(EMIFCG10) Reconhecer e utilizar Propor tecnologias para o0
qualidades e fragilidades pessoais | (EMIFCNT10) Avaliar como aproveitamento das aguas das
com confianca para superar desafios e | oportunidades, conhecimentos e recursos | Ciéncias da chuvas e medidas eficientes
alcancar  objetivos  pessoais e | relacionados &s Ciéncias da Natureza| Natureza/ A chuva. asecae | Pa@ atenuacdo da seca
profissionais, agindo de forma | podem ser utilizados na concretizagdo de Biologia seusin;pactos hidrolégica nas politicas de
proativa e  empreendedora e | projetos  pessoais  ou  produtivos, Fisica gestdo das aguas, mitigando
perseverando em  situagbes de | considerando as diversas tecnologias Quimica problemas de salde coletiva e
estresse,  frustracdo, fracasso e | disponiveis e 0s impactos socioambientais. outros como alagamentos,

Empreen | adversidade. deslizamentos de terra.

dedoris- Identificar ~ suas  proprias

mo (EMIFCG11) Utilizar estratégias de habilidades e com o que se
planejamento, organizacgao e identifica para a partir de entdo
empreendedorismo para estabelecer e | (EMIFCNT11) Selecionar e mobilizar | Ciénciasda | Autoconheciment | fortalecer suas fraquezas e
adaptar metas, identificar caminhos, | intencionalmente conhecimentos e| Natureza/ 0: quem sou eu e | encontrar seu projeto de vida.
mobilizar apoios e recursos, para | recursos das Ciéncias da Natureza para Biologia guais 0s meus Implementar em um projeto
realizar projetos pessoais e produtivos | desenvolver um projeto pessoal ou um Fisica projetos parao | empreendedor a analise de
com foco, persisténcia e efetividade. | empreendimento produtivo. Quimica futuro? planejamento estratégico

(EMIFCG12) Refletir continuamente

FOFA (Forca, oportunidade,
fraqueza e ameacas) (SWOT
em inglés).
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sobre seu proprio desenvolvimento e
sobre seus objetivos presentes e
futuros, identificando aspiracGes e
oportunidades, inclusive relacionadas
ao mundo do trabalho, que orientem
escolhas, esforcos e a¢BGes em relacdo
a sua vida pessoal, profissional e
cidada.

Analisar o papel da ciéncia e

(EMIFC_NTlO) Avallar como ~Tecnologias das tecno!oglas para o bem
oportunidades, conhecimentos e recursos contemporaneas; | estar social e o0s avangos
relacionados as Ciéncias da Natureza| Ciénciasda | -Internet das | tecnoldgicos ao longo do
podem ser utilizados na concretizagdo de | Natureza/ | colsas; tempo. Assim como, entender
projetos  pessoais  ou  produtivos, |  Biologia -Int_el_lg_enma os fundamentos cientificos
considerando as diversas tecnologias Fisica Avrtificial. utilizados pelos dispositivos e
disponiveis e 0s impactos socioambientais. Quimica Ou equipamentos.
(EMIFCNT10) Avaliar como
oportunidades, conhecimentos e recursos
relacionados as Ciéncias da Natureza
pod_em ser utlllzad_os na concretlzagaf) de Conhecer produtos abrasivos
prOJe_tos pessoals ) ou produtlw_)s, Ciéncias da utilizados como produtos de
C(-)nSId?I’al.WdO e_ls dlversas_ tecn_olog!as Natureza/ limpeza no dia a dia:
disponiveis e 0s impactos socioambientais. Biologia Explicar o mecanismo de acdo
Fisica Reacdes de um produto abrasivos nos
Quimica Acido/Base processos de limpeza.
. Investigar rodutos de
(EMIFCNT10) Avaliar como gar P .
. . consumo encontrados no dia a
oportunidades, conhecimentos e recursos . .
. . . dia, e avaliar processos
relacionados as Ciéncias da Natureza .
- o inovadores de
podem ser utilizados na concretizacdo de _— .
. . . Quimica reaproveitamento desses
projetos  pessoais  ou  produtivos, A A
i . . Ciéncias da Organica; produtos.
considerando as diversas tecnologias S
) . . . e Natureza/ Quimica
disponiveis e 0s impactos socioambientais. o A
Quimica Inorganica.
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- Internet das

Analisar métodos de utilizacao
da Internet das Coisa (loT) no
mercado da saude,

Coisas. alimentacgdo e outros temas.
Ciénciasda | _ Ondulatéria: Propor aplicagdes tecnoldgicas
Natureza/ | -Ondas para a solugdo de problemas
Biologia eletromagnéticas | da sociedade, aplicando os
Fisica : conhecimentos fisicos sobre
Quimica Sensores;
(EMIFCNT12) Desenvolver  projetos
pessoais ou produtivos, utilizando as Realizar reacoes de
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias saponificacdo e de fermento
para formular propostas  concretas, guimico explicando 0S
articuladas com o projeto de vida. procedimentos envolvidos
Ciéncias da bem como a utilizacdo dos
Natureza/ | - Reacgdes produtos formados no mundo
Quimica guimicas. do trabalho.
Ciencias da Refletir sobre o escopo de
(EMIFCNT11) Selecionar e mobilizar | Natureza/ | - Fluxo de . P
. . . . i . elaboracdo de um produto:
intencionalmente conhecimentos e Biologia desenvolvimento .
a .. Descaoberta, Idealizacdo,
recursos das Ciéncias da Natureza para Fisica de produtos. N
. P Modelagem e Implantagéo.
desenvolver um projeto pessoal ou um Quimica

empreendimento produtivo.
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(EMIFCNT11) Selecionar e mobilizar

Participar de uma acdo em

intencionalmente conhecimentos e Ciéncias da x gripo . que e_xplore
recursos das Ciéncias da Natureza para Ne_lturez_a/ Produggo (,:onheumentos n%S diversas
desenvolver um projeto pessoal ou um BI(?I(.)g'a comercial areas“na produgdo de um
empreendimento produtivo. F|,S|c_a Em_preender para prototlpo gue possa ser
Quimica a vida. comercializado.
(EMIFCHSAL1) Selecionar e mobilizar Ciéncias
intencionalmente conhecimentos e| Humanas/
fcﬁg%sasdasa?;érézi:;n\t'ol:\%arnajme S?g_i:tics) Filosofia | Globalizacdo e | Propor o impacto do produto
pepssoal ou Sm empreendimento prozutjivo, Ge_ogra'fia tecnologia. proposto como um prototipo
em ambito local, regional, nacional e/ ou |  Historia em uma eventual
global. Sociologia comercializagéo globalizada.
Planejar acBes que visem a
preservacdo da biodiversidade
no Estado do Piauf;
Organizar processos de vendas
de que envolvam produtos
. Ciéncias da idealizados a artir  de
(EMIF.C NT12) De§envolver” projetos Natureza/ conhecimentos da I{()Ziéncia da
pessoais ou produtivos, utilizando as Biologia Natureza que  observem
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias Fisica questdes socioecondmicas
para formular propostas_ concretas, Quimica | Setor produtivo. ambientalmente sustentaveis.
articuladas com o projeto de vida. Propor _alteracoes de um
produto a  partir  das
Ciéncias da observacGes feitas depois de
Natureza/ iniciado o processo de venda
Biologia que atenda e respeite a
Fisica - Readequacéo de | legislacéo técnicas e
Quimica negocios. ambientais
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(EMIFMAT12)  Desenvolver  projetos
pessoais ou produtivos, utilizando processos
e conhecimentos matematicos para formular
propostas concretas, articuladas com o
projeto de vida.

Matematica

-Plano de negdcio:
matematica
comercial, juros,
lucros, descontos,
fluxo de caixa,
amortizagéo, entre
outros.

Aplicar conceitos da
Matematica  comercial e
financeira e criar um plano de
Negbcios para  eventuais
empreendimentos.

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

(EMIFMAT11) Selecionar e mobilizar
intencionalmente conhecimentos e recursos
da Matematica para desenvolver um projeto
pessoal ou um empreendimento produtivo.

Matematica

Manusear satisfatoriamente a
calculadora financeira para

-Calculadora resolver problemas de ordem
financeira. comercial e financeira.
-Planilhas

eletrénicas;

-Programas de
geracdo de
graficos.

Utilizar planilhas eletrdnicas
e aplicativos digitais para
organizar orgamentos,
despesas e gerar graficos.
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(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 0s impactos
socioambientais.

Linguagens/

Lingua
Inglesa

- Aplicativos
voltados para o
aprendizado da
lingua Inglesa.

Por gue o estudo
da lingua inglesa é
tdo importante
para o
empreendedorism
0?

Avaliar aplicativos voltados
para o ensino da lingua inglesa
e procurar formas mais
praticas de atingir a fluéncia
em conversacdo, leitura e
escrita que possam ajudar a
integracdo do estudante no
mundo do trabalho
globalizado;

Avaliar em que medida os
conhecimentos de  lingua
inglesa possibilitam  maior
acesso a oportunidades de
mercado.
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INTRODUCAO

Na primeira metade do século XXI, o mundo do trabalho estd em movimentagao
decorrente das transformacfes em curso provocadas pela automacdo e inteligéncia
artificial. Com o proposito de conectar os estudantes a essas constantes mudancas, foi
desenvolvidoo itinerario formativo Revolugdo 4.0: Conecte-se!que tem como tema centralo
mundo do trabalho e as inovagdes advindas com a denominada Revolugdo 4.0. Essas
metamorfoses impactam em umnovomodelo de producdo,nas relacdes de trabalho e nosetor
de servicos.O conjunto dessas transformac6es vem sendo retratadascomo a quarta revolugédo
industrial (SCHAWAB, 2016 apud TESSARINI; SALTORATO, 2018).

A Revolucédo 4.0 é uma revolugdo digital em curso que modernizou 0s processos das
organizacgOes, caracterizada pelo uso de processos que utilizam maquinas gerenciadas por
inteligéncia artificial e tecnoldgicas, como por exemplo a robética colaborativa
(CAVALCANTI; NOGUEIRA, 2017). Para Lu (2017, apud TESSARINI; SALTORATO,
2018).A revolucdo 4.0 pode ser entendida como um relevante processo marcado pela
automacao da digitalizacdo e uso de ferramentas, denominadas de Tecnologia da Informacéo,
para fabricacdo de produtos e servicos. Essa recente forma de organizacdo da producdo
produz impactos tecnolégicos, econdmicos, politicos e sociais de forma global, e por atingirtal
amplitude de transformacdo foi apontada como a mais nova revolucdo, ou seja, a quarta
revolucdo industrial.

Os impactos da Revolucdo 4.0 provocam mudancas profundas na organizacdo do
trabalho, principalmente em quatro aspectos:0 aumento do desemprego tecnoldgico, e em
contrapartida a criacdo de postos de trabalho mais qualificados; a necessidade dos
trabalhadores desenvolverem uma série de competéncias para manter suas condi¢Bes de
empregabilidade;a maior interacdo entre 0 homem e a maquina; e transformacdes nas relaces
trabalho.

Conforme a Revista Epoca (2018) “os impactos das transformagdes provocadas pela
automacdo acentuada e pela inteligéncia artificial ainda s&o dificeis de mensurar - as previsdes
vdo de cortes de 10% a 40% dos empregos atuais” (EPOCA, 2018). Essas mudangas tem
reflexos diretona organizagdo do trabalho eno sistema de educagdo, especialmente para 0s
estudantes que cursam o ensino médio, que estdo numa etapa de preparacdo para sua insercéo
no mundo do trabalho e que precisam se adequar as novas exigéncias profissionais, tais como
atuacdo multidisciplinar, capacidade de adaptacdo e constante revisdo dos conhecimentos.

Essas mudancas requerem uma reflexéo acerca dos impactos na cultura, na moral, na ética e
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politica, com vistas a levar os estudantes a se posicionarem de forma critica e consciente
acerca dessa realidade.

Neste sentido, torna-se essencial abordar tais impactos na sociedade
contemporanea,pois, 0 mundo do trabalho e suas mdltiplas dimensdes configura-se como
temaética de forte apelo aos sujeitos do ensino médio, considerando que parte destes estudantes
sdo jovens e adultos, e que nesta condicdo de atoressociais enfrentam o desafio de definir
sonhos, aspiragdes futuras e projeto de vida no presente. Desta forma compreendemos o
trabalho na dimensdo da pessoa humana, visto como fendmeno de natureza complexa que
compreendediversos aspectos, tais como: técnicos, fisiologicos, morais, financeiros,
ambientais e sociais.

Nesta perspectiva, a juventude é aqui compreendida conforme ressalta Dayrell (2003)
como categoria diversa, cuja pluralidade se concretiza com base nas condic¢des sociais (classes
sociais), culturais (etnias, identidades religiosas, valores) e de género.Isso significa que a
Revolucdo 4.0 e seus impactos no mundo dotrabalho geram efeitos diferentes sobre ossujeitos
do ensino médio, desde aqueles que estdo conectados as tecnologias da informacdo aos
excluidos do mundo digital.

Conforme Charlot (2000) o jovem enquanto sujeito social € ativo, age no e sobre 0
mundo, e nessa acdo se produz e ao mesmo tempo € produzido no conjunto das relacGes
sociais no qual se esta inserido. Nesse sentido, torna-se pertinente pensar como o0s estudantes
excluidos do acesso as tecnologias mais béasicas reagem frente aos desafios de um mundo
informatizado e as possibilidades reais de adentraremno mundo do trabalho.A tematica
possibilitara refletir sobre a situacdo social de exclusdo digital de parcela da populacédo
brasileira e piauiense, além de levar o estudante a pensar como as mudancas estdo impactando
na precarizagdo dos direitos civis e trabalhistas, e como isso interfere no exercicio da
cidadania.

O ingresso no mercado de trabalho configura-se em um dos elementos que permeiam
0s projetos de uma parcela significativa dos estudantes do ensino médio, convergindo ao que
estd proposto na legislacéo educacional brasileira quando destaca no Art. 205 os objetivos da
educagdo que é 0 “pleno desenvolvimento da pessoa, Seu preparo para O exercicio da
cidadania e sua qualificacédo para o trabalho (CF, 1988).

Dessa forma, o tema mundo do trabalho e seus impactos sociais, que serdo abordados
neste Itinerario Formativo, permeiam o0s quatro componentes curriculares das Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas, em suas dimensdes filosoficas, geogréaficas, historicase/ou

socioldgicas, considerando que o trabalho e as transformacdes sociais, politicas, econdémicas e
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culturais resultantes dele, produzem reflexos nas expressdes de coletividades e nas formas de
pensamentos, lugares e épocas. Considerando também que a tematica proposta contempla o
tema transversal Trabalho, alinhando-se com a estrutura de itinerarios recomendadas pela
BNCC (2018) que define em sua composi¢cdo a orientacdo para o desenvolvimento do
protagonismo juvenil e elaboragdo pelo préprio estudante do Ensino Médio o seu projeto de
vida.

Nesta perspectiva, o trabalho deve ser pensado nas suas multiplas dimensdes,
considerando relagdo com 0 homem em meio as inovagOes que afetam desobremaneira a vida
e o trabalho dos jovens e adultos nas diferentes regifes do pais e do estado, desde aqueles que
vivem nas cidades aos que habitam nos campos, das diferentes etnias, religibes e
culturas.Portanto, aabordagem dessa tematica visa possibilitar reflexdes sobre as mudancas na
organizacdo do mundo do trabalho, os impactos que geram nas diversas dimensdes na
sociedade contemporénea, bem comoos fendmenos psicossociais decorrentes das relagdes
interpessoais entre os individuos e entre 0s grupos a que pertencem. Isso requer reflexdes
sobre o lugar dos sujeitos do ensino médio e como estes devem reagir a exigéncias do
mercado, que cria a cada dia disparidades entre os altamente qualificados e os de baixa
qualificag&o.

Assim, este itinerario contemplard o mundo do trabalho e as transformacdes inseridas
no contexto da Revolucdo 4.0, abordando aspectos desde as origens do trabalho, suas
transformacdes, adaptac6es ao longo do tempo e espaco, nas sociedades ocidentais e orientais,
até a atual conjuntura de consolidacdo para a 4% Revolucgdo Industrial. Propde uma abordagem
interdisciplinar, pautada no uso de estratégias, recursos didaticos diversificados e de
metodologias ativas, que possibilitem aos estudantes o desenvolvimento de competéncias e
habilidades essenciais para se posicionarem como sujeitos ativos, criticos e potencialmente
profissionais na sociedade do século XXI.

Da mesma forma, contemplando o principio da formacdo integral aliada aos temas
transversais contemporaneos com vista a situar o0s sujeitos do Ensino Médio no contexto de
mudancas da sociedade pos-moderna, o itinerario propde a articulacdo do tema trabalho com
as tematicas do meio ambiente, discutindo os impactos da producdo industrial no meio
ambiente, bem como a logica capitalista do consumo, relacionando as relages sociais nas
quais se produzem as necessidades, os produtos e o fetichismo.Isso objetivadespertar seu
posicionamento diante da cultura do consumo e responsabilidade cidada.

Tais discussdes visam criar nos estudantes, condicdes reais e significativas de

desenvolvimento das capacidades de compreensdo sobre as formas de realizagéo e
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organizacdo do trabalho e do consumo, assim como suas relagcdes e, principalmente, os
valores que sdo associados a cada tipo de trabalho realizado, considerando também as
diversidades.A temaética do trabalho articula-se também com o tema saude, refletindo sobre a
relacdo do trabalho com qualidade de vida e os impactos das condi¢des de trabalho na saude
fisica e emocional na sociedade.

Outro tema relevante e essencial na tematica do itinerario € a relacdo entre trabalho,
ciéncia e tecnologia. Discutir o uso da cultura digital com ética, significado e
responsabilidade, além de refletir sobre os impactos das tecnologias nas relacdes pessoais,
profissionais, politicas e econdmicas. Tal reflexdo articula-se com o Projeto de vida. 1sso
possibilita abordar a dimensdo humana do trabalho, visando ressignificar as nogfes de
trabalho, as implicacdes das transformacdes econdémicas, pensar sobre quais trabalhos
estimulam os estudantes do campo, quais habilidades necessarias exigidas pelas profissdes do
presente e orienta-los para um caminho adequados em sintonia com seus anseios, através do
projeto de vida.

Por fim, a tematica “Trabalho” visa levar os estudantes a compreenderem sua propria
realidade e construir uma visdo critica em relacdo ao fendbmeno do consumismo.Leva-los
também a refletirem sobre suas condi¢des de inser¢cdo no mundo do trabalho, de forma a
identificar problemas de discriminagdes,injusticas e possiveis solucdes para esses problemas,
de forma a evitaratitudes discriminatorias. Visa orientar os discentes a perceber o mundo do
trabalho como espaco de coletividade e diversidade com respeito aos direitos humanos.
Favorecendo, assim, o desenvolvimento de habilidades e atitudes de cooperagéo,
solidariedade e justica que contribuam significativamente para a formacédo de uma consciéncia
individual e coletiva dos conflitosexistentes no mundo do trabalho e das possibilidades de

transformacéo dessa realidade.

Areas mobilizadas

Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.

Perfil do Estudante

Em linhas gerais o perfil do estudante de nivel médio no Brasil é heterogéneo, embora
marcado por tracos da globalizacdo que busca uma constante homogeneizacdo, em diversas
variantes, com grande anseio por informacdes instantaneas pautadas em funcdo das redes
sociais, obtidas principalmente através do uso de aparelhos mdveis de comunicagdo(IBGE,
2018).
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No Piaui, dentro deste perfil de estudante apresentado, uma considerdvel parcela deles
almejam ingressar no ensino superior. No entanto, outra significativa tem como foco o rapido
ingresso no mundo do trabalho, levando-os a trilharem as ofertas de Cursos Técnicos
Profissionais ou Cursos de Formagéo Inicial e Continuada (FIC) que tem a finalidade de
capacitar, aperfeicoar e atualiza-los de maneira rapida e eficiente.

Vale ressaltar ainda que na composicdo deste perfil, hd também os estudantes da
modalidade Educacdo de Jovens e Adultos que buscam uma possibilidade de concluir o
Ensino Médio, em funcdo da distorcao idade-série.

Em face deste cenério e dos avancos nos debates e legislacdo educacional, modelos
educacionais do século XXse tornaram obsoletos e ndo atendem de forma efetiva e eficaz as
demandas dos jovens, o que infereem uma reformulacdo no sentido de auxiliaro atual publico
jovem, tanto daqueles que estdo imersos no mundo das tecnologias, em particular da
comunicac¢do e da informacgdo quanto dos jovens excluidos do mundo da tecnologia. Dessa
forma, a proposta deste Itinerdrio Formativo é buscar contribuir para o alinhamentodo
processo educacional do Estado do Piaui ao publico apresentado, respeitando suas
particularidades sociais, econémicas, étnicas, culturais e locais, com o objetivo de colaborar
para o desenvolvimento cognitivo e socioemocional do estudante, a partir das capacidades de:

a. Investigar e compreender as situacdes que se apresentam no seu cotidiano;

b. Desenvolver um projeto de vida com visao de futuro;

c. Desenvolver a criatividade, resolutividade de problemas a partir de escolhas com
autonomia e senso critico;

d. Ouvir o outro e estabelecer alteridade com controle e autonomia emocional;

e. Atuar de forma ativa na construcdo do conhecimento;

f. Desenvolver atitudes e projetos empreendedores;

g. Apreender competéncias e habilidades necessarias na execucdo de atitudes e atividades
do dia a dia;

h. Participar e realizar ag0es que tenham impacto na sua vida e na sociedade.

Nessa perspectiva a oferta do Itinerério “Revolucio 4.0: Conecte-se!” visa discutir o
tema do trabalho e a sua nova organizacdo a partirdos modelos de profissdes disponiveis,
reflexos das inovacgdes tecnolégicas do mundo contemporaneo, cuja fase é denominada de
Revolugdo 4.0. Inovacdes que exigem dos jovens uma postura proativa frente as mudancas em
curso e requer acdes criativas que contribuam para a melhoria da sociedade, com valores
pautados na ética e no trabalho. Objetiva também, por meio de pesquisa das Ciéncias

Humanas e Sociais Aplicadas, contextualizar as diversas situagdes socioecondmicas e
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culturaisa que os jovens estdo inseridos, refletir sobre os conflitos gerados pelas diferengas
sociais e as transformacdes das relacbes humanas promovidas por inovagdes no mundo do
trabalho.

Nesse sentido, o itinerario Revolugéo 4.0: Conecte-se!propde articulagéo entre ensino
e pesquisa em Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas, de modo a evidenciar a capacidade de
reflexdo, mobilizacao e pratica, por meio de um didlogo com outras ciéncias, como: Direito,
Psicologia, Fisica, Economia, Informatica, Biologia, etc. com vistas a contribuir para uma

postura jovem criativa e empreendedora, pautada na ética e nos Direitos Humanos.

2 ESTRUTURA GERAL DOS OBJETOS DE CONHECIMENTO

Seguindo uma linha cronoldgica, os eixos estruturantes e as habilidades propostas se
adequam aos objetos de conhecimento que compdem os quatro modulos do itinerario
formativo da Area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas. Neste sentido no mddulo 1, a
investigacao cientifica, o levantamento de hipdteses e a sistematizacdo de conhecimentos,
servem de base para o estudo das origens do trabalho, bem como da sua evolucdo e
desenvolvimento dos principais sistemas econémicos contemporaneos. A partir destes
conhecimentos fundamentais, 0s processos de producdo econémica e seus impactos sociais,
serdo estudados no modulo 2 na perspectiva do desenvolvimento da criatividade, e de
solugdes éticas e estéticas.

Em seguida, no médulo 3, as relagfes humanas no Trabalho e seus reflexos no campo
do direito trabalhista, séo objetos alinhados ao desenvolvimento de habilidades de intervencédo
social, como identificacdo de conflitos, bem como a mobilizagdo de conhecimentos e suas
formas de mediacéo. Por fim, no moédulo 4, o mundo contemporaneo, seus avancos e reflexos
das tecnologias pautadas pela Revolucdo 4.0 configuram-se em conhecimentos necessarios ao
desenvolvimento das habilidades empreendedoras, como avaliagdo de oportunidades para

criar e aplicar projetos ou solugdes inovadoras no campo do trabalho.

Madulo 01: Concepcdes de trabalho ao longo da Histéria e no mundo contemporaneo.

Eixo Estruturante: Investigacéo Cientifica
» As concepcdes de trabalho no mundo ocidental e oriental ao longo da Historia;
» As dimensdes do trabalho: humano-social, moral, técnica e fisioldgica; Social; Politica e

Cultural.
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Mudangas no mundo do trabalho: modos de producédo, organizacdo e consumo a partir
da primeira Revolucdo Industrial,

Impactos sociopoliticos e culturaise mudancas contemporaneas advindas da Revolugéo
4.0.

Modulo 02: Cultura do Trabalho: Organizacédo da producdo, divisdo territorial e

espacial.

YV V. V V V V V

Eixo Estruturante: Processos Criativos

Trabalho, estrutura social e desigualdades

Criatividades nos modos de produzir;

Processos produtivos artesanais e industriais;

Arranjos produtivos dos territorios piauienses;

Marketing

Tecnologias digitais, inteligéncia artificial, internet das coisas e modos

contemporaneos de producéo.

Modulo 03: Etica nas relaces de trabalho, legislacdo trabalhista e transformacdes nasrelacdes

socioprofissionais.

Eixo Estruturante: Mediacéo e Intervencao sociocultural

>
>

Moral e ética nas relacdes de trabalho advindas com a Revolugéo 4.0.

Tecnologias e sociabilidade na época contemporanea: mudancas no mundo do trabalho
com as novas tecnologias.

Novas atitudes comportamentais frente a precarizacgdo naregulamentacdo do trabalho.
Legislacéo trabalhista, protecdo aos direitos trabalhistas: mudancas nas relagdes de
trabalho a partir das alteragcdes com a Lei n® 13.467/2017.

Uberizagdo: nova onda e as formas de intermediacdo de gerenciamento de neg6cios.

Network e Startups: o mundo a um click.

Modulo 04: Revolugéo 4.0: Impactos nos modos de produzir e viver, potencialidades edesafios.

Eixo Estruturante: Empreendedorismo
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» Os impactos da Revolugédo 4.0 nos modos de produzir e nas condicGes de trabalho da
comunidade local;

» Potencialidades e desafios locais diante das condicGes advindas da Revolucéo 4.0;

» Releitura e criacdo de novos arranjos produtivos pautadas nas potencialidades dos doze
territdrios de desenvolvimento piauiense.

» Papéis e caracteristicas das novas tecnologias: modificagdes que impdem ao mundo do
trabalho.

3 EIXOS ESTRUTURANTES

O ltineréario Formativo Revolucéo 4.0: Conecte-se!tem como tema central o0 mundo
do trabalho, visto em interface com as mudancas inseridas na nova realidade, na industria e na
economia, denominada de Revolugdo 4.0. Desta forma, esta organizadoa partir de quatro
Eixos Estruturantes: a) Investigacdo Cientifica; b) Processos Criativos; ¢) Mediacdo e
Intervencéo Sociocultural; e d) Empreendedorismo.

Para o estudante se desenvolver de forma integral, orgénica e progressiva, € necessario
observar, no percurso formativo, o fluxo entre os quatro eixos estruturantes para que cada
etapa dessa jornada integre e articule os conhecimentos, habilidades, atitudes e valores
adquiridos nas etapas anteriores.

Eixo 1 - Investigacdo Cientifica: sugere-se que os aprofundamentos nas éareas do
conhecimento se iniciem através da pesquisa cientifica sobre um determinado tema social,
cultural ou ambiental de grande relevancia e interesse para osestudantes envolvidos.

Eixo 2 - Processos Criativos: em seguida, recomenda-se que os aprofundamentos envolvam
0s estudantes na criagdo de uma obra, solucdo ou inovagdo para enfrentamento da
tematicaescolhida e pesquisada no eixo de InvestigagdoCientifica.

Eixo 3 - Mediacdo e Intervencdo Sociocultural: na sequéncia, indica-se que a solugéo criada no
eixo Processos Criativos seja utilizada como ponto de partida para a realizacdo de uma acéo
de intervencéo concreta na sociedade local.

Eixo 4 - Empreendedorismo: por fim, aconselha-se que os aprofundamentos culminem com
a criacdo de um empreendimento académico, pessoal, profissional e/ou cidad&o que integre as
experiéncias e os aprendizados vivenciados nos eixos anteriores e auxiliem os estudantes em

executaremos seus projetos devida.



332

HABILIDADES DOS ITINERARIOS FORMATIVOS ASSOCIADAS AS
COMPETENCIAS GERAIS DA BNCC

Todos os Itinerarios Formativos, seja os de Area do Conhecimento, seja os Integrados
ou os de Formacdo Profissional e Teécnica, desenvolverdo habilidades relacionadas as
competéncias gerais da Formacdo Geral Bésica. Portanto, com observancia do fluxo e da
conexdo entre 0s Eixos Estruturantes , o Itinerario Formativo “Revolu¢do 4.0: Conecte-se!”,
cujo tema central ¢ o mundo do trabalho, que tem como area do conhecimento as Ciéncias

Humanas e Sociais Aplicadas, desenvolvera as seguintes habilidades:

e Eixo Estruturante - Investigacéo Cientifica:

(EMIFCGO01) Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e evidéncias com
curiosidade, atencdo, posicionamento 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 conclus@es, opinibes e argumentos, por meio de
afirmacbes claras, ordenadas, coerentes e compreensiveis, sempre respeitando valores
universais, como liberdade, democracia, justica social, pluralidade, solidariedade e
sustentabilidade.

(EMIFCGO03) Utilizar informacBes, conhecimentos e ideias resultantes de investigacdes

cientificas para criar ou propor solugdes para problemas diversos.

e Eixo Estruturante - Processos Criativos:

(EMIFCGO04) Reconhecer e analisar diferentes manifestacOes criativas, artisticas e culturais,
por meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a visdo de mundo, sensibilidade,
posicionamento e criatividade .

(EMIFCGO05) 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.

(EMIFCGO06) Difundir novas ideias, propostas, obras ou solu¢bes por meio de diferentes
linguagens, midias e plataformas, analogicas e digitais, com confianca e coragem,

assegurando que alcancem os interlocutores pretendidos.

e Eixo Estruturante - Mediacéo e Intervencéo Sociocultural:

(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar questdes sociais, culturais e ambientais diversas,
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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 situacdo, a opinido e o sentimento do outro,
agindo com empatia, flexibilidade e resiliéncia para promover o dialogo, a colaboragdo, a
mediac&o e resolugédo de conflitos, o combate ao preconceito e a valorizacéo da diversidade.
(EMIFCGO09) Participar ativamente da proposicdo, implementacdo e avaliacdo de solucédo
para problemas socioculturais e/ou ambientais em nivel local, regional, nacional e/ou global,

cor responsabilizando-se pela realiza¢éo de a¢des e projetos voltados ao bem comum.

e Eixo Estruturante - 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 situagOes de estresse, frustracdo, 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 prdprio desenvolvimento e sobre seus
objetivos presentes e futuros, identificando aspiracGes e oportunidades, inclusive relacionadas
ao mundo do trabalho, que orientem escolhas, esforcos e agdes em relacdo a sua vida pessoal,

profissional e cidada.

HABILIDADES ESPECIFICAS DO ITINERARIO ASSOCIADAS AOS EIXOS
ESTRUTURANTES

O ltinerario Formativo Revolucédo 4.0: Conecte-se! tendo foco nasCiéncias Humanas
e Sociais Aplicadas, desenvolvera todas as habilidades especificas da respectiva area do

conhecimento associadas aos quatro eixos estruturantes, estando dispostas a seguir:

Eixo Estruturante - Investigacdo Cientifica
(EMIFCHSAQO1L) Investigar e analisar situagcdes-problema envolvendo temas e processos de
natureza historica, social, econdmica, filoséfica, politica e/ou cultural, em ambito local,
regional, nacional e/ou global, considerando dados e informacGes disponiveis em diferentes
midias.
(EMIFCHSAQO2) Levantar e testar hipdteses sobre temas e processos de natureza historica,

social, econdmica, filoséfica, politica e/ou cultural, emambitolocal, regional, nacional e/ou
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global, contextualizando os conhecimentos em sua realidade local e utilizando procedimentos
e linguagens adequados a investigacao cientifica.

(EMIFCHSAO03) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou pesquisas
(bibliogréfica, exploratoria, de campo, experimental, etc.) em fontes confiaveis, informacdes
sobre temas e processos de natureza historica, social, econdmica, filoséfica, politica e/ou
cultural, em ambito local, regional, nacional e/ou global, identificando os diversos pontos de
vista e posicionando-se mediante argumentacao, com o cuidado de citar as fontes dos recursos

utilizados na pesquisa e buscando apresentar conclusdes com o uso de diferentes midias.

Eixo Estruturante - Processos Criativos

(EMIFCHSAO04) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruicéo,
vivéncias e reflexdo critica sobre temas e processos de natureza histérica, social, econémica,
filosofica, politica e/ou cultural, em ambito local, regional, nacional e/ou global.
(EMIFCHSAO05) Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos para resolver
problemas reais relacionados a temas e processos de natureza histérica, social, econémica,
filosofica, politica e/ou cultural, em ambito local, regional, nacional e/ou global.
(EMIFCHSAO6) Propor e testar solugdes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para
problemas reais relacionados a temas e processos de natureza histérica, social, econémica,

filosofica, politica e/ou cultural, em ambito local, regional, nacional e/ ou global.

Eixo Estruturante - Mediacéo e Intervenc¢do Sociocultural

(EMIFCHSAO7) ldentificar e explicar situacdes em que ocorram conflitos, desequilibrios e
ameagcas 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 fenémenos
relacionados as Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.

(EMIFCHSAO08) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e recursos das
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas para propor agfes individuais e/ou coletivas de
mediacgéo e intervencdo sobre problemas de natureza sociocultural e de natureza ambiental,
em ambito local, regional, nacional e/ ou global, baseadas no respeito as diferencas, na escuta,
na empatia e na responsabilidade socioambiental.

(EMIFCHSAQ9) Propor e testar estratégias de mediacdo e intervencdo para resolver
problemas de natureza sociocultural e de natureza ambiental, em ambito local, regional,

nacional e/ou global, relacionados as Ciéncias Humanas e SociaisAplicadas.
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Eixo Estruturante - Empreendedorismo
(EMIFCHSAL0) 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, 0s impactos socioambientais, os direitos humanos e a
promocdo da cidadania.
(EMIFCHSAL1) 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.

4 UNIDADES CURRICULARES

Considerando que o objetivo das unidades curriculares é a promocdo de situacfes
diversas de aprendizagem aos estudantes do Ensino Médio, por meio da possibilidade de
escolha de um itinerarioque lhe permitam aprofundar conhecimentos a partir do que prop&e o
seu projeto de vida, a organizacdo do presente itinerario formativo apresenta sua estrutura a
partir de quatro médulos:

MODULO 1: Concepcdes de trabalho ao longo da histéria eno mundo contemporaneo.
MODULO 2: Cultura do Trabalho: Organizacéo da producéo, divisio territorial e espacial.
MODULO 3:Etica nas relacdes de trabalho, legislagdo trabalhista e transformag@es nas

relacdes socioprofissionais;

MODULO 4: Revoluc&o 4.0: Impactos nos modos de produzir e viver, potencialidades e desafios.

Ressalta-se que a estrutura de médulos distribuidos em semestres apresenta-se como
estratégia inicial que deverase adequar a estrutura educacional do amplo sistema de ensino do
Estado, buscando contemplar de forma abrangente as particularidades locais do
territoriopiauiense, além de permitir a flexibilidade necessaria as redes de ensino e escolas no
processo de implementacdo desteitinerario.

Os presentes modulos estdo relacionados, respectivamente, aos quatro eixos

estruturantes que devem permear e nortear as competéncias e habilidades a serem
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desenvolvidas pelos estudantes, conforme proposi¢do dos parametros para elaboracdo dos

Itinerarios Formativos.

PRE-REQUISITOS
As atividades que compdem as Unidades Curriculares ndo possuem pré-requisitos.

Porém, sugere-se que o0 estudante siga a progressdo dos médulos.

MODULO 1: Concepcdesde trabalho ao longo da Histéria e no mundo contemporaneo.

O Eixo Estruturante sobre o qual estd organizado este modulo é o da Investigacao
Cientifica. A partir da temética do trabalho no mundo contemporaneo e a Revolucao 4.0, as
origens e concepcOes de trabalho sdo aqui abordadasconsiderando os aspectos filoséficos,
geograficos, historicos e socioldgicos.

A escolha das tematicas propostas almeja desenvolver os conceitos fundamentais das
Ciéncias Humanas e Sociais em sintonia com o que foi proposto pelo Eixo Estruturante de
Investigacdo Cientifica, focando no desenvolvimento de habilidades relacionadas ao pensar e
fazer cientifico.

Nessa perspectiva, a presente unidade curricular elencou objetos de conhecimento que
direcionem os estudantes a compreenderem 0s conceitos geradores do campo cientifico para a
interpretacdo de pensamentos, ideias, fendmenos e processos a serem utilizados em técnicas
de investigacdo voltadas para as situacdes da vida cotidiana, nas formas de olhar para o
trabalho, pensando em intervengdes que considerem o desenvolvimento da cadeia produtiva
local e a melhoria da qualidade de vida da comunidade.

Considerando queas relagdes de trabalho se alteram no fluxo da histdria e provocam
alteracdo das estruturas sociais, percebe-se que o trabalho tem o poder de moldar a
compreensdo do homem como ser social. Desta forma, torna-se essencial analisar como essas
transformacdes repercutem nos processos de subjetivacdo do homem e como continuam
atravessando a dimensdo do trabalho nos dias de hoje.

O estudo desta unidade permitira aos estudantes analisarem o contexto interno e
externo do desenvolvimento das formas de trabalho contemporaneo, bem
comoreconheceremsuas potencialidades pessoais, seus desafios e interesses para que se
firmem protagonistas nesse processo. Dessa forma, assim possibilitardo aconstrucdo de um
olhar critico sobre o contexto no qual estdo inseridos e a producdo de conhecimentos

cientificos que visem sua formacdo integral, buscandoa concep¢do de uma sociedade mais
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ética, democrética, responsavel, inclusiva, sustentavel e solidaria.

Espaco/Modalidade de Realizacdo
O modulo devera ser ofertado na modalidade presencial, com a possibilidade de oferta

de até 20% da carga horéria de ensino por EaD.

Sequéncia das Unidades Curriculares
As Unidades Curriculares sugeridas no Eixo Estruturante de Investigacdo Cientifica
deverdo ser desenvolvidas na 2* Série, como etapa inicial da sequéncia dos eixos
estruturantes. Devera observar a gradagdo das aprendizagens conforme a seguinte sequéncia:
Investigacdo Cientifica, Processos Criativos, Mediacdo e Intervencdo Sociocultural e
Empreendedorismo.
Para contemplar os objetivos do Eixo Estruturante de Investigacdo Cientifica, propde-
se que as unidades curriculares sejam desenvolvidas por modulos e que preferencialmente a
estrutura do médulo leve em consideracdo os moldes de um projeto de pesquisa, baseado nas
seguintes atividades educativas relacionadas a seguir:
1. Discussao tedrica do tema e identificacdo de uma questdo-problema;
2. Levantamentos tedricos e formulacdo de hipdteses;
3. Selecdo de informagdes tedricas e fontes para a pesquisa;
4. Interpretacdo, elaboracdo e uso ético das informacdes coletadas;
5. ldentificacdo de como utilizar os conhecimentos gerados para solucionar problemas
diversos;
6. Comunicacdo de conclusdes e socializacdo da pesquisa com a utilizacdo de diferentes
linguagens: Leitura e producéo escrita de um projeto, debates dos resultados alcangados,
producdo de documentarios, seminarios ou outras atividades que tenham como objetivo

a socializacéo do que foi produzido pelos estudantes.

Carga Horéria
O maddulo 1, do Eixo Estruturante de Investigacdo Cientifica compreende uma carga
horéria total de 140h. Para fins de distribuicdo, sugere-se trés formas a seguir:
Como primeira sugestdo, a carga horaria pode ser organizada de forma flexivel pelas
unidades curriculares detalhadas no documento, correspondente a cada eixo. Segue o0 modelo
de distribuicao:

1. Discussdo tedrica e identificacdo do problema: 30h



338

Levantamento e formulagdo de hip6teses:15h
Selecdo de informagdes e fontes: 25h
Interpretacéo e uso das informacdes: 25h

Identificacdo de como utilizar os conhecimentos gerados: 25h

o o k~ w N

Comunicacéo de conclusdes e socializacdo da pesquisa: 20h

A segunda sugestdo segue propondo uma distribuicdo da carga horaria igualitaria entre
0s quatro componentes:

1. Filosofia— 35h

2. Geografia— 35h

3. Historia - 35h

4. Sociologia — 35h

Por fim, a terceira sugestdo seria a divisdo do total da carga horaria (140h) pela

quantidade de semanas disponiveis em cada modulo.

Perfil Docente

Noprimeiro modulo sugere-se que seja desenvolvido por quatro profissionais
licenciados dentro das Ciéncias Humanas e Sociais, habilitados a ensinar os quatro
componentes da area: Filosofia, Geografia, Historia e Sociologia.

Preferencialmente que tenham habilidades com a pesquisa, capacidade para exercitar a
curiosidade intelectual dos estudantes, utilizar as Ciéncias Humanas e Sociais de forma
critica, com criatividade a favor da analise da realidade e promocdo de melhoria na
sociedade.

Docentes com capacidade para desenvolver praticas diversificadas, partilhar
informacgdes, produzir sentidos e direcionar de forma compromissada o processo de ensino e
aprendizagem. Que sejam capazes de atuar com autonomia, efetividade, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, com postura ética, respeito e valorizagdo a

diversidade de opiniGes e capaz de exercitar a empatia, 0 didlogo e a resolugdo de conflitos.

Quantidade de Estudantes

Sugere-se um quantitativo de 20 (vinte) a 50 (cinquenta) estudantes por turma.

Recursos
Recomenda-se 0 uso diversificado de recursos, tais como data show, computador,

copias de materiais, internet, materiais didaticos e pedagdgicos, plataformas interativas,
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tecnologias de informacgdo, recursos audiovisuais, livros, apostilas etc.
Avaliacao
Propbe-se que o processo avaliativo seja processual, adequado a proposta pedagogica
da escola e ao planejamento do professor. Que sigam preferencialmente as etapas das
unidades curriculares, por meio de instrumentos avaliativos como:

1. Producéo de relatorio escrito (individual ou grupo) acerca das atividades de pesquisas
desenvolvidas;

2. Elaboracao de um portfdlio de atividades trabalhadas ao longo do itinerario;

3. A elaboracdo de um projeto de pesquisa sobre as concepgdes de trabalho ao longo do
tempo e do espaco nas sociedades ocidentais e orientais.

4. Relacionar a tematica do projeto a realidade observada, que compreenda temas e
processos de natureza historica, social, econémica, filosofica, politica e/ou cultural, em
ambito local, regional e nacional;

A avaliacdo pode incluir também a aplicacdo de um questionario de autoavaliacdo que

permitird aos estudantes refletirem sobre seus trabalhos e suas atitudes individuais e coletivas.
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UNIDADE CURRICULAR 1:MODULO 1: Concepcdesde trabalhoao longo da Histéria e no mundo contemporaneo.

HABILIDADES
EIXO CH Associadas as Associadas aos Eixos OBJETO DO OBJETIVOS DE
Competéncias Gerais Estruturantes CONHECIMENTO APRENDIZAGEM
da BNCC
(C.(.;Ol) Valorl_zar € (EMII_:CHSA01) . |¥" Fundamentos v'ldentificar as transformacotes
UF'I'Za}r 0s conhecimentos Ipvestlgar e analisar econdmicos da| na estrutura produtiva ao
hlstorlcgmente situagbes-problema sociedade: o trabalho em | longo da historia: formas de
constrU|do§_ sobre 9 envolvendo temas e diversos contextos | organizacdo da producdo,
mundo  fisico, social, | processos de natureza sociais atuaco dos grupos sociais e
~ cultural e digital para | historica, social, i seus impactos na vida social
INVESTIGACAO [140h | entender e explicar a | econémica, filos6fica, |~ Produgdo e trabalho. '
CIENTIFICA realidade, continuar | politica e/ou cultural, em |,/ Re|acses humanas, v’ Compreender o trabalho em
aprendendo e colaborar | ambito local, regional, | formas de poder e sua d!fefe_ntes contextos  socio
para a construcdo de uma | nacional e/ou global, interface  na  ordem historicos.

sociedade justa, | considerando ~dados €| politico-econdmica. v'Reconhecer  técnicas e

democratica e inclusiva.

(CGO02)Exercitar a
curiosidade intelectual e
recorrer a abordagem
prépria das ciéncias,
incluindo a investigagéo,
a reflexdo, a andlise
critica, a imaginagéo e a

criatividade, para
investigar causas,
elaborar e testar
hipoteses, formular e

resolver problemas e
criar solucbes (inclusive

informacdes disponiveis
em diferentes midias.

(EMIFCHSAO02)
Levantar e testar
hipGteses sobre temas e

processos de natureza
historica, social,
econbmica,  filosofica,
politica e/ou cultural, em
ambito local, regional,
nacional e/fou global,
contextualizando 0S

conhecimentos em sua
realidade local e

v As

v A filosofia Moral: Etica,

ideologias do trabalho e
teoria dos valores.

Raz&o cartesiana.

Revolucao industrial:
Fases e evolugéo do
modo de producéo.

transformacdes
capitalistas:  inovacles
cientificas e tecnoldgicas
e as mudancas no mundo
do trabalho.

v Revolugdes Industriais:

formas de organizagdo do

trabalho, em  diferentes
sociedades ao longo da
Historia.

v'Analisar  criticamente as

modificacdes advindas das
novas tecnologias e seus
impactos na vida social e no
mundo do trabalho.

v'Reconhecer a relacdo da
cultura com a formagéo dos
valores.

v'Compreender as interfaces
das mudancas implicadas
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tecnoldgicas) com base
nos conhecimentos das
diferentes areas.

utilizando procedimentos
e linguagens adequados a
investigacao cientifica.

(EMIFCHSAO03)Selecio
nar e sistematizar, com
base em estudos e/ou
pesquisas (bibliogréafica,
exploratoria, de campo,
experimental etc.) em
fontes confiaveis,
informacdes sobre temas
e processos de natureza

historica, social,
econdmica,  filosofica,
politica e/ou cultural, em
ambito local, regional,
nacional e/ou global,
identificando os diversos
pontos de vista e

posicionando-se
mediante argumentacéo,
com o cuidado de citar as
fontes dos  recursos
utilizados na pesquisa e
buscando apresentar
conclus@es com o uso de
diferentes midias.

impactos sociais,
econdmicos e politicos
resultantes das

transformacgdes ao longo
do tempo.

Impactos das
transformacdes

tecnoldgicas no mundo
do trabalho e suas
interfaces politico-
econbmicas, culturais,

cientificas e artisticas.

Desigualdades  sociais
nos modos de producdo e
trabalho.

Tecnologias e
sociabilidades e relacGes
de rede.

v'Compreender a

v Identificar a

pelo movimento do capital
em escala global.

v'"Reconhecer a producdo do

espaco como resultado da
interferéncia  humana na
natureza, por meio do
trabalho e da técnica.

v'Entender o papel da ciéncia e

da tecnologia como agentes
de interferéncia e
transformacdo nos modos de
producdo e nas relacBes de
trabalho.

relevancia
das revolugdes industriais
para reordenacdo mundial
dos aspectos politicos e
socioecondmicos.

influéncia do
trabalho na formacdo das
diferentes culturas, como
decorréncia dos processos
histéricos que marcam as
relacbes da sociedade com a
natureza e das pessoas entre
Si.

v'Compreender as fases de

desenvolvimento do sistema
capitalista e suas interfaces
com as inovacoes
tecnoldgicas e reflexos na
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organizacéo do trabalho.

v'Compreender a  divisdo
internacional do trabalho na
fase  contemporanea  do
capitalismo;

v'Compreender a relagéo entre
as RevolucBes Industriais e 0
surgimento da inddstria e
consolidacdo do processo de
formacéo do capitalismo.

v'ldentificar os reflexos das
transformacgdes tecnoldgicas
no mundo do trabalho e nas
relacoes sociais e
econémicas.

v’ Entender os fundamentos
econdbmicos da sociedade:
processo  de  producéo,
trabalho, instrumentos,
meios, relacbes e modos de
producdo.

v'Compreender o trabalho em
diferentes contextos sécio
historicos.

v Analisar as implicacdes na
vida social advindas dos
diferentes  processos de
producdo e circulagdo de
riquezas.

v' Analisar 0S mecanismos
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inerentes as formas de
organizagéo social no
processo de producdo e
reproducdo das estruturas
socio-politico-econdmicas.

v' Analisar o papel das técnicas,
tecnologias, e seus impactos
sobre a organizacdo do
trabalho e a vida social.
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MODULO 2: Cultura do Trabalho: organizacioda producéo, divisdoterritorialeespacial.

Os conhecimentos aprofundados no Mdadulo 1, estruturado na perspectiva da
Investigacdo Cientifica, servem de base para este Segundo Mddulo que estd estruturado no
Eixo dos Processos Criativos.Visa aprofundar e ampliar os conhecimentos relativos a Cultura
do Trabalho e Relagcbes de Producdo, mostrando desta forma, que estes dois primeiros
modulos (1 e 2) configuram-se como fundamentagdo necesséria para a compreensdo das
origens do trabalho e da sua incorporagdo a cultura humana.

Esta Unidade Curricular tem como proposito conhecer e aprofundar conhecimentos
sobre a cultura do trabalho em sua organizagdo da producéo, divisao territorial e espacial, a
partir da abordagem das temaéticas: Criatividades nos modos de produzir, Arranjos produtivos
dos territorios piauienses, Marketing, Tecnologias digitais e inteligéncia artificial. Pretende-se
que ao final do mddulo os estudantes do Estado do Piaui tenham habilidades significativas
relacionadas ao pensar e fazer criativo, no intuito de promover a capacidade de expressao
criativa para construcdo de solugdes inovadoras para problemas da sociedade e do mundo do
trabalho, possibilitando, assim, alargar as possibilidades de inclusdo no mercado profissional

em plena era digital.

Espaco/Modalidade de Realizagio
O modulo deveré ser ofertado na modalidade presencial, com a possibilidade de oferta

de até 20% da carga horaria de ensino por EaD.

Sequéncia das Unidades Curriculares

As Unidades Curriculares sugeridas no Eixo Estruturante de Processos Criativos
deverdo ser desenvolvidas na 22 Série, como segunda etapa que dara continuidade a sequéncia
dos eixos estruturantes,seguindo a gradagédo da aprendizagem conforme a ordem: Investigacédo
Cientifica, Processos Criativos, Mediacdo e intervencdo Sociocultural e Empreendedorismo.

Para contemplar os objetivos do Eixo Estruturante de Processos Criativos, propGe-se
que as unidades curriculares sejam desenvolvidas por médulos e que preferencialmente sua
estrutura leve em consideracdo a capacidade dos estudantes de idealizarem e realizarem
projetos criativos. Com esse proposito, sugere-se 0 desenvolvimento das seguintes atividades
educativas:

1. ldentificacdo e aprofundamento de um tema ou problema;
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2. Elaboracdo, apresentacdo e difusdo de uma acéo, produto, protétipo, modelo ou solucao
criativa, tais como obras e espetaculos artisticos e culturais, campanhas e pecas de
comunicagdo, programas, aplicativos, jogos, robds, circuitos, dentre outros produtos

analogicos e digitais.

Carga Horaria

O moddulo 2 Cultura do Trabalho: Organizagdo da producdo, divisdo territorial e
espacial do Eixo Estruturante de Processos Criativos compreende a carga horario de 140h,
podendo ser distribuidas de forma flexivel pelas unidades curriculares. Para fins de
distribuicdo, sugere-se trés formas a seguir:

Como primeira sugestdo, a carga horaria pode ser organizada de forma flexivel pelas
unidades curriculares detalhadas no documento, correspondente a cada eixo. Segue o modelo
de distribuicéo:

1. Identificagéo e aprofundamento de um tema ou problema — 60h
2. Elaboracdo, apresentacéo e difusdo de uma agédo ou produto — 80
A segunda sugestdo segue propondo uma distribuicao igualitaria da carga horaria entre
0s quatro componentes:
1. Filosofia - 35h
2. Geografia - 35h
3. Historia—35h
4. Sociologia - 35h
Por fim, a terceira sugestdo seria a divisdo do total da carga horaria (140h) pela

quantidade de semanas disponiveis em cada médulo.

Perfil Docente

Sugere-se que o moédulo 2: Cultura do trabalho: Organizacdo da producéo,
divisdo territorial e espacial seja desenvolvido por quatro profissionais graduados dentro da
area de Ciéncias Humanas e Sociais, habilitados a ensinar os quatro componentes da area:
Filosofia, Geografia, Histéria e Sociologia. Preferencialmente, que tenham habilidades com
projetos e com novas linguagens tecnoldgicas, aléem de capacidade para exercitar a
curiosidade intelectual dos estudantes, utilizar as Ciéncias Humanas e Sociais de forma
critica, com criatividade para idealizar, desenvolver e executar projetos criativos a favor da

sociedade.
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Docentes com capacidade para desenvolver préaticas diversificadas e criativas para
construir solugdes inovadoras. Profissionais com habilidade para partilhar informagoes,
produzir sentidos e direcionar de forma compromissada 0 processo de ensino e
aprendizagem.Professores que atuem com autonomia, de forma critica, responsavel,
flexivel,resiliente e determinado, com postura ética, respeito e valorizacdo a diversidade de

opinides e capaz de exercitar a empatia, 0 didlogo e a resolucdo de conflitos.

Quantidade de Estudante

Sugere-se um quantitativo de 20 (vinte) a 50 (cinquenta) estudantes por turma.

Recursos
Sugere-se 0 uso de recursos diversos, tais como data show, computador, copias de
materiais, internet, materiais didaticos e pedagogicos, livros, apostilas, plataformas

interativas, recursos audiovisuais, etc.

Avaliacao
Recomenda-se que 0 processo avaliativo seja processual, adequado a proposta
pedagogica da escola e ao planejamento do professor. Preferencialmente que siga as etapas
das unidades curriculares, por meio de instrumentos avaliativos como:
1. Producdo de relatorios escrito, estatistico ou painéis graficos dos materiais pesquisados
ou coletados.
2. Producdo de documentario audiovisual a partir dos materiais pesquisados, analises e
discussdes individuais ou coletivas.
3. Organizacdo de representacOes, apresentagdes ou simulagOes das situacOes dos
processos produtivos estudados (Pecas teatrais, jornal escolar, radio escola).
4. Realizacdo de Feira de Profissdes com énfase nos processos produtivos Regionais,
Estadual e Local.
5. Criagdo de um projeto, individual ou em equipe, para solucionar um problema

relacionado com a cultura do trabalho no Piaui.



MODULO 2: Culturado Trabalho: organizacdo da producéo, divisao territorial e espacial.

EIXO

PROCESSOS
CRIATIVOS

CH

140 h

HABILIDADES

Associadas as Competéncias
Gerais da BNCC

GO03)Valorizar e fruir as
diversas manifestacoes
artisticas e culturais, das
locais as mundiais, e também
participar de praticas
diversificadas da producao
artistico-cultural.

CGO04)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.

GO05) Compreender, utilizar e
criar tecnologias digitais de
informagdo e comunicagéo de
forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar

Associadas aos Eixos
Estruturantes

(EMIFCHSAO04) Reconhecer
produtos e/ou  processos
criativos por meio de fruicéo,
vivéncias e reflexdo critica
sobre temas e processos de
natureza  histérica,  social,
econdmica, filosofica, politica
e/ou cultural, em ambito local,
regional, nacional e/ou global.

(EMIFCHSAO05) 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.

(EMIFCHSAO06) Propor e
testar solucdes éticas,
estéticas, criativas e
inovadoras para problemas
reais relacionados a temas e

processos de natureza
histdrica, social, econdmica,
filosofica, politica e/ou
cultural, em ambito local,
regional, nacional e/ ou
global.

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Processos produtivos
contemporaneos e o lugar
da inddstria no contexto
internacional e no Brasil.

Impactos das
transformacoes
tecnoldgicas no cotidiano
dos cidaddos: saude e
trabalho.

Globalizacéo e o papel das
tecnologias
contemporaneas de

comunicagéo e informagao
no fortalecimento do
trabalho, do planejamento
e da gestdo.

Caracteristicas das novas
tecnologias x modificacbes
que impdem ao mundo do
trabalho: organizacao,
salarios, impactos no meio
ambiente.

Definicdo e impactos da
internet das coisas e
inteligéncia artificial no
mundo do trabalho.

Ambiente digital e suas
tecnologias: veiculos

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

v Reconhecer 0s modelos
produtivos contemporaneos
e sua relacdo com o capital
internacional.

v Identificar as adaptacdes do
Brasii a nova ordem
econbmica internacional e
seus reflexos econbmicos e
sociais;

v/ Analisar o papel das
técnicas e tecnologias, bem
como compreender seus
impactos sobre a
organizacdo do trabalho, os
processos de producdo, o
desenvolvimento do
conhecimento, as
mobilizacBes sociais e a
vida social.

v Compreender 0s impactos
das tecnologias na
organizagéo da vida
econdmica, politica, social,
cultural e ambiental.

v’ Caracterizar as mudangas
resultantes das
transformacdes tecnoldgicas
e consequéncias no
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informacodes, produzir
conhecimentos, resolver
problemas e exercer

protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva.

autbnomos, impressdo em
3D, robdtica avancada e
novos materiais e sistemas
Cyber Fisicos e seus
impactos no cotidiano dos
cidadaos.

As ocupac0es profissionais
emergentes com a
Revolugdo 4.0: nogdes de
pertencimento.

Tecnologia e ética
humana: desafios e limites.

Um novo olhar para o0s
arranjos produtivos nos 12
territorios piauienses.

Associativismo e seus
reflexos  nos  arranjos
produtivos locais.

Filosofia, ciéncias,
tecnologia: suas
implicagdes no mundo
contemporaneo.

cotidiano dos cidaddos no
Brasil.

v Compreender a alteracdo no
cenario empregaticio devido
a demanda de flexibilidade
e novos formatos de
trabalho.

v’ Compreender 0 contexto
histérico e a dinamica
evolutiva da
industrializagdo no Brasil e
no mundo baseados nos
produtos ofertados.

v’ Identificar os  rapidos
avancos estimulados pela
criacdo e utilizacdo de
tecnologias  facilitadoras,
caracteristicas da Industria
4.0.

v Compreender 0s impactos
da industria 4.0 no modo de
producdo e na dinamica do
trabalho.

v’ Reconhecer as
possibilidades de uso das
tecnologias digitais a favor
da sociedade.

v’ Identificar as profissdes
demandadas pelas novas
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tecnologias e a readequacéo
das atividades.

v’ Compreender a relacdo

intrinseca entre os Sistemas
Cyber Fisicos com a
internet para o seu pleno
desenvolvimento.

Reconhecer 0S doze
territorios, com suas
potencialidades e
limitacdes.

Reconhecer as estratégias
criadas para 0
desenvolvimento dos 12
territérios piauienses, com
propdsitos de melhoréa-las
e/ou criar possibilidades de
novos arranjos produtivos.

v/ Analisar a situacdo do

individuo nas sociedades em
redes: modelos, atores e
lugares no mundo
globalizado.

Compreender as mudangas
dialégicas nas  relacOes
interpessoais em fungéo das
tecnologias.
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MODULO 3: Etica nas relagdes de trabalho, legislacdo trabalhista e transformacdes nas

relacdes socioprofissionais.

O Modulo 3: Etica nas relagdes de trabalho, legislacdo trabalhista e transformacoes
nas relagdes socioprofissionais, que da continuidade aos eixos (1 e 2) trabalhados na 22 série,
estd estruturado no Eixo da Mediacdo e Intervencdo Sociocultural, a ser desenvolvido na 3?
série. Este modulopropde aprofundar os conhecimentos relativos as novas formas de trabalho
e producdo no mundo contemporaneo resultantes dos avancos tecnoldgicos, em especial com
0 advento da internet e redes sociais presentes no cotidiano dos jovens do seculo XXI.

A partir da abordagem das tematicas: Os impactos da Revolu¢do 4.0 nos modos de
produzir e nas condigdes de trabalho da comunidade local; Potencialidades e desafios locais
diante das condicGes advindas com a Revolugdo 4.0; Releitura e criagdo de novos arranjos
produtivos pautados nas potencialidades dos doze territorios de desenvolvimento piauiense,
visando preparar 0s jovens para compreensdo do contexto socioeconémico de inovacgdes
tecnoldgicas.

O cenario de transformacdes no mundo do trabalho reflete mudancas na legislacdo
trabalhista, alterando a relacdo empregado/empregador e também despontam novos desafios,
com o surgimento de dilemas no campo da Etica e do Direito. Tais mudancas demandam
adaptacdes ao perfil profissional e surgimento de novos postos de trabalho que exigirdo outras
habilidades comportamentais e capacidades no campo das ciéncias, tecnologia, relacdes
humanas e etc. Assim, esse momento de transicdo exigira aprendizados e novas capacidades
por parte dos jovens para sua inser¢do no mercado de trabalho.

Nessa perspectiva, o0 mddulo 3 visa contribuir para a identifcacdo dos jovens
enguantos sujeitos ativos e desperte-os para as possibilidades profissionais do mercado,

preparando-o para o exercicio da cidadania e sua insercdo no mundo do trabalho.

Espaco/Modalidade de Realizagdo
O modulo devera ser ofertado na modalidade presencial, com a possibilidade de oferta

de até 20% da carga horaria de ensino por EaD.

Sequéncia das Unidades Curriculares
As Unidades Curriculares sugeridas no Eixo Estruturante de Mediagdo e Intervencéo

Sociocultural compreendem a terceira etapa do Itinerario formativo, a ser desenvolvido na 32
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Série, seguindo a gradacdo da aprendizagem conforme o percurso: Investigacdo Cientifica,
Processos Criativos, Mediacao e intervencdo Sociocultural e Empreendedorismo.

O Eixo Estruturante da Mediacéo e Intervencdo Sociocultural exige a mobilizagdo dos
estudantes para a participacdo na vida social, por meio de projetose intervencao sociocultural
e visa desenvolver capacidades para propor solucbes para problemas da comunidade. De
forma a contemplar os objetivos desse eixo, propOe-se que as unidades curriculares sejam
desenvolvidas por médulos, com realizacdo de projetos de intervencdo sociocultural, seguindo
as atividades educativas:

1. Discussdo teodrica do tema e diagndstico da realidade sobre a qual se pretende atuar,
incluindo o levantamento de dados e a escuta da comunidade local;

2. Discussdo acerca dos problemas identificados no levantamento da realidade;

3. Planejamento, execugdo e avaliagdo de uma acgdo sociocultural que responda aos
interesses do contexto. Nesse sentido, em articulacdo com a temaética do trabalho,
propBe-se o0 levantamento categorias profissionais existentes no municipio ou bairro, a
identificacdo das condicdes de trabalho.

4. Busca de superacdo de situacOes de resisténcia e conflitos ou outros obstaculos a
implementacdo de projeto de intervencao.

5. Socializagdo e implementacdo de projeto de intervencdo que promova mudancas e
proponha solucBes aos problemas da comunidade.

Esse tipo de flexibilizacdo propicia ao discente uma formacdo humanistica critico-
reflexiva e participativa, potencializando suas formas de aprendizagem e o protagonismo
sociocultural e seu envolvimento na vida publica, propiciando o engajamento e envolvimento

da comunidade escolar em projetos que promovam transformacdes positivas na comunidade.

Carga Horéria

O Mobdulo 3“KEtica nas relacdes de trabalho, legislacio trabalhista e
transformacbes nas relacOes socioprofissionais”do Eixo Estruturante Mediacdo e
Intervencdo Sociocultural compreendeuma carga horaria total de 220h. Para fins de
distribuicdo, sugere-se trés formas a seguir:

Como primeira sugestdo, a carga horaria pode ser organizada de forma flexivel pelas
unidades curriculares detalhadas no documento, correspondente a cada eixo. Segue o modelo
de distribuicao:

2. Discussdo tedrica do tema e diagndstico da realidade — 50h
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3. Identificacdo dos problemas da realidade — 30h
4. Planejamento, execucdo e avaliacdo de uma acdo sociocultural que responda aos
interesses do contexto — 50h
5. Busca de superacdo de situagoes de resisténcia e conflitos ou outros obstaculos a
implementacdo de projeto de intervencdo — 30h
6. Socializagdo por meio de oficinas e implementacéo de projeto de intervengao — 60h.
A segunda sugestdo segue propondo uma distribui¢do igual da carga horéria entre os
quatro componentes:
1. Filosofia - 55h
2. Geografia - 55h
3. Historia - 55h
4. Sociologia - 55h
Por fim, a terceira sugestao seria a divisdo do total da carga horaria 220 (Duzentas e

vinte) horas pela quantidade de semanas disponiveis em cada mddulo.

Perfil Docente

Nomadulo 3 Etica nas relagdes de trabalho, legislagio trabalhista e transformagdes nas
relacbes socioprofissionais sugere-se que seja desenvolvido por professores dos quatro
componentes da area de Ciéncias Humanas: Filosofia, Geografia, Historia e Sociologia, de
forma articulada e interdisciplinar.

Preferencialmente professores licenciados na area de Ciéncias Humanas e Sociais que
tenham habilidades com a pesquisa. Além de capacidade para exercitar a curiosidade
intelectual dos discentes,utilizar as Ciéncias Humanas e Sociais de forma critica, com
criatividade a favor da superacdo dos problemas na sociedade.

Profissionais que busquem desenvolver o ensino articulado com a pesquisa e extensao,
promovendo a ampliacdo das fronteiras de aprendizagem para fora dos muros da escola
ehabilitados a desenvolver préaticas pedagdgicas diversificadas, com uso de tecnologias da
informacdo, de forma a partilhar informagdes, produzir sentidos e direcionar de forma
compromissada o processo de ensino e aprendizagem.

Docentes que atue com autonomia, posicionamento, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacdo. Que possua postura ética, respeito e valorizacdo a diversidade de

opinides e capaz de exercitar a empatia, 0 didlogo e a resolucdo de conflitos.
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Quantidade de Estudantes
Sugere-se um quantitativo de 20 (vinte) a 50 (cinquenta) estudantes por turma.

Recursos
Prop6e-se 0 uso de recursos pedagogicos diversos, tais como: data show, computador,
copias de materiais, internet, materiais didaticos e pedagdgicos, recursos humanos

(palestrantes), midias digitais,plataformas, aplicativos eetc.

Avaliacao
A avaliacdodeve ser processual, adequada a proposta pedagodgica da escola e ao
planejamento do professor. Preferencialmente que siga as etapas das unidades curriculares,
por meio de instrumentais avaliativos que permitam observar o envolvimento nas atividades
de:
1. Producdo de relatério escrito (individual ou grupo) acerca das atividades de
levantamento da realidade;
2. Exposicdo de paineis interativos de acordo com as atividades trabalhadas acerca do
levantamento das profissdes existentes no local (bairro ou municipio);
3. Relatorio e Organizacdo de palestras com profissionais da area juridica sobre Direitos
trabalhistas;
4. Elaboragéo de cartilhas sobre direitos trabalhistas, direitos humanos e cidadania
comdistribuicdo para a comunidade;
5. Relatério de levantamento das categorias profissionais existentes no municipio.
6. Apresentacdo de Seminario ou oficina envolvendo a comunidade com socializacdo dos
trabalhos desenvolvidos.
A avaliacdo pode incluir também a aplicacdo de um questionario de autoavaliacdo que

permitird aos estudantes refletirem sobre seus trabalhos e suas atitudes individuais e coletivas.
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as relacdes de trabalho, legislacéo trabalhista e transformaces nas relac6es socioprofissionais.

EIXO CH HABILIDADE OBJETO DO OBJETIVOS DE
ssociadas as Competéncias | Associadas aos Eixos CONHECIMENTO APRENDIZAGEM
Gerais da BNCC Estruturantes
(CGO05) Compreender, | (EMIFCHSAOQ7) v" O homem como sujeito e v" Analisar a relacdo homem-
utilizar e criar tecnologias | Identificar e  explicar | agente de mudanga social: | natureza e os reflexos na
digitais de informacdo e | situacBes em que ocorram | seus impactos de natureza | ordem econdmica, politica
comunicacdo de forma | conflitos, desequilibrios e | histérico-cultural, e ambiental;
MEDIAGAOE O e icarn s, | S o Grupos sl | econiics, oS Compreender s difeenes
INTERVENCAO [20h s R T . . . pofitica, em ambito 1ocal, | formas  em que se
praticas sociais (incluindo | vida, as diferentes | regional e global. : ~
S . constituem as relacdes de
SOCIOCULTURAL as egcolares) parase |der1t|dade_s cultural§ € ao Relacdo entre homem e | trabalho e seus
comunicar, acessar €| melo amb_lente, em_amblto trabalno na sociedade | desdobramentos na vida
dlssem!nar mfor_ma(;oes, local, regional, nacional e/ contemporanea. cotidiana.
produzir conhecimentos, | ou global, com base em
resolver  problemas e | fenémenos relacionados as [ IndUstria cultural e os v Analisar o papel das
exercer protagonismo e | Ciéncias Humanas e | meios de informacdo e | técnicas e tecnologias,

autoria na vida pessoal e
coletiva.

(CGO06) Valorizar a
diversidade de saberes e

vivéncias culturais e
apropriar-se de
conhecimentos e
experiéncias que Ihe
possibilitem entender as

relagbes proprias do mundo
do trabalho e fazer escolhas
alinhadas ao exercicio da

Sociais Aplicadas.

(EMIFCHSAO8)
Selecionar e
intencionalmente
conhecimentos e recursos
das Ciéncias Humanas e
Sociais Aplicadas para
propor agdes individuais
e/ou coletivas de mediacao
e intervengéo sobre
problemas de natureza
sociocultural e de natureza

mobilizar

v  Uso das

comunicacgédo de massa.

Revolucdo 4.0 e seus
reflexos nos movimentos
sociais trabalhistas.

v" Sociedade contemporanea

e as novas tecnologias:
impactos  favoraveis e
desfavoraveis nas relagdes
sociais.

tecnologias a
favor da inclusdo e na

bem como compreender
seus impactos sobre a
organizagdo do trabalho,
0s processos de producdo,
0 desenvolvimento do
conhecimento, as
mobilizagbes sociais e a
vida social.

Caracterizar 0 cenério da
industria 4.0 ou 48
Revolucdo Industrial no
Brasil e a adequacédo da
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cidadania e ao seu projeto
de vida, com liberdade,
autonomia, consciéncia
critica e responsabilidade.

(CGO07) Argumentar com
base em fatos, dados e
informacdes confiaveis,
para formular, negociar e
defender ideias, pontos de
vista e decisdes comuns que
respeitem e promovam 0s
direitos humanos, a
consciéncia socioambiental
e 0 consumo responsavel em
ambito local, regional e
global, com posicionamento
ético em relacdo ao cuidado
de si mesmo, dos outros e
do planeta.

(CGO08) Conhecer-se,
apreciar-se e cuidar de sua
salde fisica e emocional,
compreendendo-se na
diversidade  humana e
reconhecendo suas emogoes
e as dos outros, com
autocritica e capacidade
para lidar com elas.

(CGO09) Exercitar a empatia,
0 didlogo, a resolugéo de
conflitos e a cooperacéo,

ambiental, em  ambito
local, regional, nacional e/
ou global, baseadas no
respeito as diferencas, na
escuta, na empatia e na
responsabilidade
socioambiental.

(EMIFCHSAO09) Propor e
testar  estratégias  de
mediagcdo e intervencdo
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.

v’ Etica nas

v Prés e

reducdo das desigualdades
sociais.

v Direitos do trabalho em

tempos de crise: cidadania
e direitos humanos.

relacoes
trabalhistas no mundo

contemporaneo.

v Avancos e retrocessos nas

reformas trabalhistas.

contras  da
uberizacdo nas relacdes de
trabalho.

v’ Precarizacdo do trabalho,

relacdes de
desigualdades
violéncias.

poder,
sociais e

v' Analisar as

legislacdo trabalhista as
mudancgas resultantes na
organizacéo do trabalho.

Discutir 0s movimentos
sociais emergentes a partir
das desigualdades sociais
resultantes da precarizagédo
do trabalho.

implicacdes
éticas e sociais
relacionadas as inovacoes
tecnoldgicas.

v" Analisar criticamente as

modificacdes advindas das
novas tecnologias e seus
impactos na vida social e
no mundo do trabalho.

Identificar as
transformacdes na
estrutura  produtiva ao
longo da historia,

apreendendo as diferentes
formas de organizacdo da
producdo, a atuacdo dos
grupos sociais e o impacto
das mesmas na vida social.

Discutir as formas de
organizacdo do emprego
frente a crescente onda de
terceirizacdo como a Uber.
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fazendo-se  respeitar e
promovendo 0 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.

v’ Identificar de  forma
consciente as relacbes de
trabalho baseados nos
novos arranjos da quarta
revolucéo industrial.

v Compreender as
problematizacbes que
acompanham a nova onda
trabalhista decorrente da
quarta revolugéo
industrial.
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4.4 MODULO 4: Revolucdo 4.0: Impactos nos modos de produzir e viver,

potencialidades e desafios.

O Eixo Estruturante que sera desenvolvido neste modulo trata-se sobre
Empreendedorismo. Nele serd abordadotematicas relacionadas aosimpactos nos
modos de produzir e de viver na Revolugéo 4.0,com seus reflexos na organizacao
do trabalho, bem como suas potencialidades e desafios. Tratara também de
aspectos que envolvam seus saberes filosoficos, geogréaficos, historicos e

socioldgicos relacionados aos contetidos do médulo.

A medida em que as relacdes de trabalho se alteram no fluxo da histdria, as estruturas
sociais também sdo modificadas, principalmente nas posi¢des hierarquicas, nas formas de
segregacdo e nos aspectos culturais. O trabalho tem o poder de moldar a compreensdo do
homem como ser social,e esses delineamentos em suas configuragdes modificam a
socializacdo do individuono seu modo de ser e estar no contexto social ao qual pertencem.

A tematica proposta busca desenvolver ideias e conhecimentos baseados nas Ciéncias
Humanas e Sociais em concordancia com o que foi proposto pelo Eixo Estruturante do
Empreendedorismo, focando no desenvolvimento de habilidades relacionadas as
oportunidades, conhecimentos e recursos com vistas a concretizacdo de projetos pessoais ou
produtivos.

Nessa perspectiva, esta unidade curricular elencou objetos do conhecimento que
direcionem os estudantes a mobilizarem aprendizagens sobre o mundo do trabalho,
construindo condutas e missdes voltadas ao desenvolvimento de produtos e/ou servigos
inovadores com o0 uso das tecnologias disponiveis em seu cotidiano. Visa também o
aprofundamento do conhecimento cientifico na construgdo e criagdo de experimentos,
modelos e protdtipos para a criacdo de processos ou produtos que atendam as demandas para
a resolucdo de problemas identificados na sociedade, principalmente em ambito local.

Espacgo/Modalidade de Realizacio
O modulo devera ser ofertado na modalidade presencial, com a possibilidade de oferta

de até 20% da carga horaria de ensino por EaD.

Sequéncia das Unidades Curriculares.

As Unidades Curriculares sugeridas no Eixo Estruturante do Empreendedorismo
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deverdo ser desenvolvidas no terceiro ano, finalizando a sequéncia dos eixos que observara a
gradacdo das aprendizagens conforme o percurso: Investigacdo Cientifica, Processos
Criativos, Mediagéo e intervencgéo Sociocultural e Empreendedorismo.

Para contemplar os objetivos do Eixo Estruturante do Empreendedorismo, propde-se
que as unidades curriculares sejam desenvolvidas por modulos, transpondo a estrutura de
sequéncia seriada que normalmente se empregava nos componentes, permitindo a presenca de
estudantes de diferentes niveis de maturidade, sendo movidos principalmente pelo interesse
no assunto e pela capacidade de entendimento.

Esse tipo de flexibilizacdo propicia ao discente uma formacdo humanistica critico-
reflexiva, potencializando suas formas de aprendizagem e favorecendo seu aprimoramento
como cidad&o.

Com o propdsito de contemplar os objetivos desse eixo propde-se que as unidades
curriculares sejam desenvolvidas por médulos, com realizacdo de atuacdes empreendedoras,
seguindo as atividades educativas a seguir:

1. ldentificacdo de potenciais, desafios, interesses e aspiragdes pessoais;

2. Analise do contexto externo, inclusive em rela¢do ao mundo do trabalho;

3. Elaboracdo de um projeto pessoal ou produtivo;

4. Realizacdo de a¢Oes-piloto para testagem e aprimoramento do projeto elaborado;
5. Desenvolvimento ou aprimoramento do projeto de vida dos estudantes;

Carga Horaria

O modulo 1, do Eixo Estruturante de Empreendedorismo compreende uma carga
horéria total de 220h. Para fins de distribuicdo, sugere-se trés formas a seguir:

Como primeira sugestdo, a carga horaria pode ser organizada de forma flexivel pelas
unidades curriculares detalhadas no documento, correspondente a cada eixo. Segue o0 modelo
de distribuigdo:

1. Identificacdo e aprofundamento de um tema ou problema — 110h
2. Elaboracdo, apresentacéo e difusdo de uma agédo ou produto — 110h

A segunda sugestdo segue propondo uma distribuicdo igual da carga horéria entre os

quatro componentes:
1. Filosofia—55h
2. Geografia—55h
3. Historia - 55h
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4. Sociologia — 55h
Por fim, a terceira sugestdo seria a divisdo do total da carga horaria 220 (duzentos e

vinte) horas pela quantidade de semanas disponiveis em cada maddulo.

Perfil Docente

Sugere-se que o modulo 4 seja desenvolvido por quatro profissionais graduados dentro
da area de Ciéncias Humanas e Sociais, habilitados a ensinar 0s quatro componentes:
Filosofia, Geografia, Historia e Sociologia.

Preferencialmente que tenham habilidades na lideranca educacional, que busquem
novas metodologias educacionais, que saibam utilizar diferentes tecnologias, sejam
empenhados em aprender e desenvolver uma cultura com criatividade e reflexdo na sala de
aula, pensando ac¢des para além do ambito escolar.

Profissionais que tenham em si a consciéncia de que o aprendizado e praticas valiosas
ndo devem ficar restritos aos muros escolares. Que as acOes aprendidas e desenvolvidas na
escola devem se expandir para a sociedade, incentivando o melhoramento da realidade dos
estudantes.

Docentes com capacidade para desenvolver praticas diversificadas, partilhar
informagdes, produzir sentidos e direcionar de forma compromissada o processo de ensino e
aprendizagem. Que sejam capazes de atuar com autonomia, efetividade, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, com postura ética, respeito e valorizacdo a

diversidade de opinides e capaz de exercitar a empatia, o dialogo e a resolucéo de conflitos.

Quantidade de Estudantes
Sugere-se um quantitativo de 20 (vinte) a 50 (cinquenta) estudantes por turma.

Recursos
Sugere-se 0 uso de recursos diversos, tais como:data show, computador, internet,

copias de materiais, livros, apostilas, jogos digitais, plataformas interativas etc.

Avaliacao
A avaliacdo deve ser processual, adequada a proposta pedagdgica da escola e ao
planejamento do professor. Preferencialmente que siga as etapas das unidades curriculares,

por meio de instrumentos avaliativos como:
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Elaborar portfélios para organizacao das pesquisas.
Desenvolver um projeto empreendedor a partir do estudo da realidade local.
Desenvolver um protdtipo de empresa junior, considerando as potencialidades locais.

Criar uma feira de empreendedorismo.

o B~ w0 D

Desenvolver um seminario ou exposicao de Startups e solugbes empreendedoras
tecnoldgicas.
A avaliacdo pode incluir também a aplica¢do de um questionario de autoavaliacdo que

permitira aos estudantes refletirem sobre seus trabalhos e suas atitudes individuais e coletivas.
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¢do 4.0: Impactos nos modos de produzir e viver, potencialidades e desafios.

OBJETO DO OBJETIVOS DE
CH HABILIDADE

CONHECIMENTO APRENDIZAGEM
EIXO Assoctadajls as Associadas aos Eixos Ciéncia e tecnologia hoje. |v' Identificar as
Competéncias Gerais Estruturantes v o _ | transformagdes na

da BNCC S meios e ) L

— _ comunicagao e 0 sgf:legladedsotb a I:)glpa da

G05)Compreender, utilizar e | (EMIFCHSA10)  Avaliar | desenvolvimento do | cClenciae datecnologia.
criar tecnologias digitais de | como oportunidades, | mundo social. v Analisar criticamente a
informagdo e comunicagdo | conhecimentos e  recursos — relagio entre informaco,
de forma critica, | relacionados  as  Ciéncias E_on}textuahzag;a_o_ ) ideologia e poder na

significativa, reflexiva e | Humanas e Sociais Aplicadas | nistorica, —definigdo de sociedade mediatizada.

ética nas diversas praticas | podem ser utilizadas na| caracteristicas a L,

sociais  (incluindo  as | concretizagio de projetos | Revolugao 4.0. Complree_nderouso das
escolares) para se | pessoais ou produtivos, em |v Categorias da Revolugio tecnologias ;
220h comunicar,  acessar e | ambito  local,  regional, | 4.0: fisica, digital e ggnmtﬁmggéggeas 2

disseminar  informag0es, | nacional e/ ou global bioldgica e novos | .
EMPREENDEDORISMO . . : X ; : g x

produzir  conhecimentos, | considerando as diversas | intercAmbios mlforr_nagao para
resolver  problemas e | tecnologias disponiveis, 0s | socioculturais. P anej_ame~ntoo,| é]elShtaO,
exercer protagonismo e | impactos socioambientais, 0s organizagao do trabalho 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.

direitos humanos e a
promocdo da cidadania.

(EMIFCHSA11) 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)Desenvolve
r projetos pessoais ou

v A divisdo

v' Desafios da

internacional
do trabalho e a
necessidade de reinventa-
la com a ascensdo da
revolucgéo 4.0.

Novas terminologias do
mundo 4.0: definicdo de
network e startups.

v" A influéncia do Network

e Startups na préatica para
ter o mundo a um click.
industria

40 e seus reflexos

seus beneficios para a
sociedade.

v’ Caracterizar e
Contextualizar a
Revolugdo 4.0 e seus
impactos no cotidiano dos
cidadaos.

v’ Refletir sobre a relevancia
da Industria 4.0 na
geracdo de uma sociedade
mais desenvolvida,
inclusiva e sustentavel.
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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.

numa
sociedade 5.0.

possivel

Industria 4.0 no Brasil:
estamos preparados para
vivé-la?

Manufatura avancada:
Pensar global, agir
local.

Revolucéo 4.0:
Interages sociais e vida
cotidiana no contexto
brasileiro.

O mercado de trabalho
e 0 novo perfil de
profissional inovador.

NocGes de
empreendedorismo
frente as novas

ocupagdes na industria
4.0.

Impactos da Revolugdo
4.0 nas comunidades
quilombolas e indigenas
no Piaui e Brasil.

v'Compreender como as
tecnologias digitais
(hardwares, softwares e
rede de computadores)
transformam as
sociedades e a economia
global e como podem ser
usadas a favor de
mudangas e inclusdo
social.

v Identificar as principais
tendéncias tecnoldgicas e
categorias que norteiam a

Quarta Revolucédo
Industrial.
v  Possibilitar o wuso da

internet das coisas para
contribuir ~ para  uma
economia ambientalmente
sustentavel.

v'Pensar  praticas  para
tornar a quarta revolugdo
socialmente inclusiva e
ambientalmente

responsavel.

v' Desenvolver
potencialidades para
praticas de inclusdo
social.

v/ Compreender a realidade
do desemprego
tecnoldgico e desenvolver
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alternativas para reducdo,
bem como da reinvencao
de competéncias para
assegurar condices de
empregabilidade.

v Analisar a interacdo
homem-tecnologias e suas

consequéncias nas
transformacdes das
relacdes

socioprofissionais.

v |dentificar as  novas

terminologias para o0
trabalno advindas da
evolucdo da internet com
a revolugéo 4.0.

v' Analisar a influéncia e

aporte que o Network
oferece para 0 sucesso e
garantia das startups.

v’ Relacionar os ganhos e
perdas que o Brasil ira
vivenciar.

v Entender a ldgica da
competitividade no
mundo do trabalho e
despertar a criatividade
para novas estratégias de
empreendedorismo local.

v’ Pensar possibilidades de
uso das tecnologias a
favor da incluséo social.
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v’ Reconhecer as
potencialidades
econbmicas locais e
desenvolver estratégias de
empreendedorismo.
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3% - Série brasileira relacionada com TI, tem como cenario um futuro em que o Brasil esta
dividido entre 2 terras: Continente, um lugar empobrecido e com poucos recursos; e Maralto,
territério que conta com tecnologias avancadas e abundancia de recursos. Disponivel no
Netflix.

Ela — apresenta um relacionamento exdético entre seres assistentes virtuais e seres
humanos. Disponivel no Netflix.

Indie Game — O documentério explora os desenvolvedores independentes de videogame.
Acompanha a trajetdria de criacdo de games que conseguiram um certo prestigio, foca os
dramas pessoais de seus desenvolvedores, 0 mercado e 0s riscos corridos por cada criador.
Disponivel no Netflix

MinorityReport: A Nova Lei — O filme, dirigido por Steven Spielberg se passa em 2054.
Mas toda aquela tecnologia ndo é assim téo futurista. 2012. Disponivel no Netflix.

O Quinto Poder — Conta a histéria do WikiLeaks e de Julian Assange, o filme mostra o
inicio da plataforma de compartilhamento de arquivos secretos. Retrata o vazamento de
materiais do Afeganistdo e outros passados por Chelsea Manning. 2013. Disponivel no
Netflix.

Piratas do Vale do Silicio — E um filme que conta a historia das duas maiores representantes
do Vale do Silicio, Apple e Microsoft1999.

Privacidade Hackeada (The GreatHack) — Documentério discute como a empresa de analise
de dados Cambridge Analytica se tornou o simbolo do lado sombrio das redes sociais apos a
eleicdo presidencial de 2016 nos EUA. Quais os perigos do desenvolvimento das maquinas e
de sua hibridizagdo com humanos? Até onde as linguagens de programacdo podem chegar?
Disponivel no Netflix.

Scorpion — Série é baseada em uma histdria real de um hacker irlandés chamado Walter
O’Brien. O mestre da informatica conta com um dos maiores QIs ja registrados: incriveis 197
pontos. Disponivel no Netflix.
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Transcendence — a revolucdo — Filme trata de um cientista especialista em Inteligéncia
Artificial (IA) que ¢ atacado por terroristas, digamos, “anti-tecnologia”. O cientista acaba
morrendo, mas, antes, sua consciéncia é transportada para um computador, legitimo caso de
“upload de consciéncia” com uma discussdo ética. Disponivel no Netflix.
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INTRODUCAO

O século XXI entra em sua terceira década marcado pelos extraordinarios avangos nos
processos de comunicagdo e transmissdo de informagdes. A globalizacdo se consolidou no
periodo de transicdo dos séculos, com amplos reflexos nos processos econdmicos, sociais,
politicos e culturais em boa parte do territorio do globo terrestre. Dentre estes avancos, 0S
meios de comunicagao estdo entre os principais aspectos que favoreceram a transformacao e o
estreitamento espacial da sociedade no campo sociocultural, dentre os quais se destaca: a
telefonia mdvel, internet banda larga, fibra 6tica, smartphones, abertura dos algoritmos usados
em aplicativos de smartphones etc. Diante desta breve contextualizacdo, propbe-se dois
questionamentos para reflexdo:

A educacéo formal vem acompanhando o ritmo acelerado das mudancas nos meios de
comunicacdo, transmissdo de informacdes e conhecimentos? Quais 0s impactos dos contextos
econdmicos, sociais, politicos e culturais no &mbito da juventude?

Ressalta-se que a primeira indagacdo é questdo norteadora da presente proposta de
itinerario integrado. Considerando que no Brasil, ao longo de sua histéria, a Educacdo
amplamente discutida e em constante aprimoramento a partir de suas bases legais, ensaia
agora, por meio da reformulagdo dos curriculos da educacdo basica, norteada pelaBNCC,
mudancas significativas no processo de ensino aprendizagem, especialmente no Ensino
Médio. O desenvolvimento de um curriculo de carater flexivel apoiado nos itinerarios
formativos configura-se como um passo importante para a adaptacdo e acompanhamento dos
jovens na era da quarta revolucdo industrial, dando resposta a pergunta inicial tratada
anteriormente.

Considerando a pergunta inicial que provoca a discusséo sobre o ajuste da educagéo
brasileira ao atual contexto mundial, a segunda pergunta remete a compreensdo dos impactos
ou reflexos da contemporaneidade na formacéo da juventude brasileira e piauiense.

Relacionando os dois questionamentos e partindo da perspectiva de que as escolas de
Ensino Médio cabera a tarefa de adequar suas metodologias e objetos de conhecimento para
esta nova realidade, a melhor forma de iniciar este processo é buscar compreender junto com
0S seus principais atores - estudantes do Ensino Médio, os reflexos e impactos deste contexto
de grandes transformac6es na juventude contemporanea.

As duas indagacOes constituem o alicerce para 0 presente itinerario formativo
integrado de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas em colaboracdo com as areas de Ciéncias
da Natureza e suas Tecnologias, Linguagens e suas Tecnologias e Matematica e suas
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Tecnologias. A articulagdo entre as areas do conhecimento através deste itinerario
integrado“Mundo Jovem: vivéncias e conectividades” tem o0 proposito de promover e
garantir o desenvolvimento de competéncias gerais e habilidades especificas nos diversos
tipos de sujeitos que cursam o Ensino Médio, partindo de uma tematica que lhes é inerente, a
saber: Juventudes, Cultura, Cidadania e Identidades.

O termo juventudes desde meados do século XX, ganha uma série de significados.
Significados estes que traduzem a realidade comportamental dos atores sociais que se
enguadram nesse segmento, e que permeiam nas massas, desenhando novos modos de pensar,
fazer, sentir e agir. Para sintetizar os diversos pensamentos, Troian e Breitenbach (2018)

trazem algumas abordagens para designar as juventudes:

Quadro 1. Sintese dos critérios utilizados na definicdo de juventude com base em diferentes
abordagens

Abordagens de R . s o
juventude Definigéo de juventude e critérios de categorizagéo
. - O critério é a idade dos pesquisados, indicadores demogréaficos, critérios
Faixa Etaria - ~ . . - S
normativos ou padrdes estabelecidos pelos organismos internacionais.
Ciclo de Vida Periodo de transi¢do, fase da vida humana de comego bem definido pelo

aparecimento da puberdade. Perspectiva adotada pela UNESCO.
Jovens sdo inerentemente contestadores, essa rebeldia é necessariamente
Geracdo transitdria, como a juventude. Juventude passa a ser vista a partir de seus
potenciais de mudanca, pela sua capacidade criadora e inventiva.
Definida por critérios culturais, destacando-se a importancia de espagos de
Cultura ou Modo  sociabilidade juvenis na constituicdo de suas identidades. Estreita relacdo com a
de Vida midia, essa juventude estd ligada a sociedade de consumo, vestimentas,
acessorios, linguagens particulares.
Condicdo juvenil como wuma posicdo hierdrquica social fundada em
representacdes sociais, ou seja, na busca de responder aos significados atribuidos
que definem quem é e quem n&o é jovem em um dado contexto sociocultural.

Representacéo
Social

Fonte:Mannheim (1968) e Weissheimer (2005) adaptado por Troian e Breitenbach (2018)

A partir das diversas defini¢es de juventude, baseado nas abordagens supracitadas, a
escolha do titulo “Mundo Jovem: vivéncias e conectividades”remetea ideia de que
juventudes deve ser vista sob multiplos olhares, a partir de suas diversas relagdes e contextos
sociais, consideradas em sua pluralidade. Nessa perspectiva, entende-se que o ensino médio é
composto por estudantes de diversas geracOes, incluindo desde aqueles que estdo na idade
correta, até aqueles que, por diversos motivos, tiveram que adiar esta etapa de ensino em sua
trajetoria de vida. Desta forma,torna-se pertinenterefletir sobre os diferentes modos de
vivenciar a juventude na contemporaneidade, compreendendo-as em suas especificidades.

Em linhas gerais, busca-se que os estudantes compreendam a luz das areas de



373

conhecimento os conceitos ou significados de ser jovem no Brasil e no Piaui, as relacdes das
juventudes com a cultura de geracOes passadas, os atuais reflexos desta geragdo na formacéo e
construcdo das culturas juvenis. N&o obstante, conduzir os estudantes a reflexdo sobre o seu
papel como cidaddos e protagonistas sociais, sendo que todos estes aspectos ou fatores

anteriormente citados consolidam-se no processo de formacdo da identidade juvenil.

2 TEMAS CONTEMPORANEOS TRANSVERSAIS

Os temas contemporaneos transversais sao temas que perpassam a vida humana em
escala local, regional e global. Alguns deles ja foram abordados em documentos educacionais
anteriores, contudo, sdo retomados para reforcar sua importancia em compor o curriculo. No
presente itinerdrio formativo, esses serdo trabalhados ao longo das unidades curriculares,
sejam destacados nas tematicas ou relacionados aos objetos do conhecimento.

Ao longo da proposta do Itinerario sdo abordados os temas: meio ambiente, economia,
multiculturalismo, satde, cidadania e civismo e ciéncia e tecnologia. Estes estdo incorporados
de acordo com o enquadramento dos objetos do conhecimento trabalhados ao longo do
itinerario, dentro dos mais diversos componentes curriculares. Os Temas Contemporaneos
Transversais podem ser uma estratégia eficaz para:

[...] contribuir com a possibilidade de promover ligacdo entre os diferentes
componentes curriculares de forma integrada, bem como de fazer sua conexdo com
situacBes vivenciadas pelos estudantes em suas realidades, contribuindo para trazer

contexto e contemporaneidade aos objetos do conhecimento descritos ha BNCC.
(BRASIL, 2019, p. 5)

Os temas contemporaneos transversais estdo alocadosnos componentes com 0s quais
eles tenham uma maior relagdo de estreitamento, e que a partir dessa proximidade possa ser
fomentada a discussdo com as demais areas, principalmente no que diz respeito ao

desenvolvimento das habilidades pertinentes ao contexto.

3 ESTRUTURA GERAL DOS OBJETOS DO CONHECIMENTO

As diversas possibilidades de integracdo entre as areas propedéuticas, bem como a
educacgédo profissional, os objetos de conhecimento e 0s objetivos de aprendizagem deste
itinerario foram estruturados de acordo com as tematicas dos quatro eixos estruturantes,

buscando um dialogo constante entre os quatro modulos que compde o itinerario integrado
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“Mundo Jovem: vivéncias e conectividades”.

Desta forma, o processo de investigacdo cientifica, o levantamento de hipoteses e a
sistematizacdo de conhecimentos que permeiam o primeiro modulo do itinerério aborda os
aspectos fundamentais da juventude,conceitos e sua caracterizagdo. Partindo dos
conhecimentos fundamentais sobre o que é ser jovem no mundo contemporaneo, o segundo
maodulo propbe o estudo dos processos de manifestacdes culturais juvenis e o estimulo a sua
producdo, sob a perspectiva do desenvolvimento da criatividade, de solucGes éticas e estéticas
a partir da utilizacdo das diversas linguagens, de modo a contemplar as habilidades propostas
no eixo de processos criativos.

No terceiro modulo serdo explorados objetos e objetivos que buscam o
autoconhecimento, o protagonismo juvenil, e a insercdo e intervencdo dos jovens em suas
realidades, principalmente no ambito local. Tais caracteristicas vdo de encontro a esséncia das
habilidades propostas no eixo de intervencdo e mediacdo sociocultural, a saber: identificacdo
de conflitos, mobilizagdo de conhecimentos e suas formas de mediac¢do. Por fim, o quarto
modulo remete a consolidacdo dos conhecimentos adquiridos nos médulos anteriores, através
de atitudes, acBes ou projetos empreendedores, de carater pessoal ou profissional
(mobilizadores de conhecimentos de pesquisa, criatividade e capacidade de mediacdo e
intervencao).

Desta forma, ressalta-se a relevancia e a possibilidade de ampliacdo do processo de
aprofundamento dos conhecimentos gerais, por parte dos estudantes, a partir das contribuicdes
e integracdo das areas de conhecimento, conferindo ao itinerario formativo integrado um
carater mais proximo ao que esta proposto nos marcos legais da educacdo que tratam da
formacéo integral do individuo.

Nesta perspectiva, o itinerario “Mundo jovem: vivéncias e conectividades” visa
despertar nos estudantes reflexdo sobre o lugar do sujeito jovem, e dos estudantes do ensino
médiona sociedade contemporanea, levando-os ao reconhecimento das suas identidades
(individual e coletiva), das suas potencialidades, sonhos, objetivos, perspectivas e
oportunidades de futuro, no ambito educacional e profissional. Nesse sentido, o itinerario
integra-se ao Projeto de Vida ao buscar desenvolver o autoconhecimento, e a tracar estratégias
para executar o planejamento para o futuro, direcionando os estudantes a serem protagonistas

de sua propria jornada.

Maédulo 1: Juventudes na contemporaneidade: identidades e praticas juvenisEixo

Estruturante: Investigacdo Cientifica
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1. Concepcdes de Juventudes ao longo da historia.

2. ldentidades juvenis contemporaneas.

3. Ser jovem no Brasil e Piaui nas juventudes urbanas, rurais, quilombolas e indigenas.
4. Juventudes e desafios socioculturais no Brasil.

5. Bioética para o desenvolvimento dos jovens.

6. Educacdo e corporeidade: um novo olhar sobre o corpo jovem do século XXI.

7. ldentidade juvenil e intercambio cultural: contextos sociolinguisticos.

8. Piramide etéria e estatistica aplicada ao contexto socioecondémico.

Mddulo 2: Juventudes e cultura: préaticas e representactes
Eixo Estruturante: Processos Criativos
1. Juventudes e formas de manifesta¢Ges culturais no Mundo Contemporaneo.
2. Juventudes e culturas urbanas e rurais.
3. Juventudes e Etnobiologia.
4.Juventudes, etnografia virtual e formas de manifestagdes culturais e linguisticas no
mundo globalizado.
5. Espacos criativos e de mobilizacdo social cidada.
6. Afroetnomatematica.

7. Proporgéo Aurea e a influéncia na representacéo da beleza.

Madulo 3: Protagonismo juvenil na construcéo e exercicio da cidadania
Eixo Estruturante: Mediacg&o e Intervencao sociocultural
1. Juventudes e o exercicio da cidadania no Brasil.
2 Juventudes e participacao politica.
3. Legislagdo brasileira: direitos e deveres dos Jovens.
4. Vulnerabilidades sociais e econdmicas: regionais e locais.
5. Protagonismo jovem na construcdo de projetos de produgéo e consumo sustentavel.
6. Meio Ambiente: degradacdo e modelos de sustentabilidade.
7. Imagem Corporal: juventude e midia.
8. Espagos criativos e de mobilizagéo social cidada.
9. Estatistica aplicada a populagédo jovem: classe social, eleitoral, inser¢cdo no mercado

de trabalho e acesso as tecnologias.

Madulo 4: Juventudes no mundo do trabalho: perspectivas e desafios do século XXI
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Eixo Estruturante: Empreendedorismo
1. Juventudes e mundo do trabalho: oportunidades e desafios.
2. Préticas de autogestdo e economia solidaria.
3. Biotecnologia: o papel das ideias dos jovens no desenvolvimento de novas
tecnologias.
4. Energia em contexto.
5.Processos criativos, producdo e experimentacdo das linguagens artisticas (corporais,
visuais, verbais e musicais) no contexto piauiense.
6.Empreendimento de projetos com uso das tecnologias relacionado a questdo
socioambiental.
7. Modelagem Matematica como modelo de resolucéo de problemas adaptada ao

contexto local.

4 EIXOS ESTRUTURANTES

O itinerario formativo integrado é a combinacdo de uma ou mais &reas do
conhecimento,e/ou Formacdo Técnica e Profissional. Desta forma,0 presente itinerario
integrado da area de Ciéncias Humanas combina-se com as areas de Linguagem, Ciéncias da
Natureza e com Matematica. Os eixos estruturantes integram os diferentes arranjos de
itinerarios formativos; conectam experiéncias educativas com a realidade contemporanea e
desenvolvem habilidades relevantes para a formacéo integral dos estudantes.

Dessa forma, o fluxo do desenvolvimento das habilidades articuladas com os eixos
estruturantes, atende ao que cada eixo traz como intencionalidade. A seguir, é detalhado o que

cada eixo pretende trabalhar na execucgéo desse itinerario formativo integrado.

Eixo 1 - Investigagéo Cientifica

O eixo de investigacdo cientifica proporciona aos estudantes articular agdes que
tenham como foco a investigacdo da realidade por meio de préatica e producédo cientifica.
Essas acOes acontecem através da compreensdo conceitual da ciéncia, do desenvolvimento de
habilidades que possibilitem o pensar e o fazer cientifico, da compreensdo e resolugdo de
situacOes do cotidiano dos estudantes que os capacite para contribuir para melhoria da sua

qualidade de vida e da comunidade a que pertence.

Eixo 2 - Processos Criativos
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O eixo de processos criativos provoca 0s estudantes a usarem de sua criatividade para
projetar acdes que contribuam para seu desenvolvimento de forma sustentavel, articulando
arte, cultura e os aspectos cientificos. A criatividade do estudante se expressa pela capacidade
de criar solucGes inovadoras que impactem nos problemas da sociedade e no mundo do

trabalho.

Eixo 3 - Mediacéo e Intervenc¢do Sociocultural

O eixo de mediacdo e intervencdo sociocultural mobiliza os estudantes para
ingressarem na vida pablica através de projetos de mobilizagdo, intervencdo sociocultural e
ambiental, na defesa das questbes da vida humana e preservacdo do planeta, pela via do
debate em foruns, conferéncias e nas diversas possibilidades de desenvolvimento dessas
habilidades pelos estudantes. Desse modo, 0s estudantes poderdo exercitar a mediacdo de
conflitos e propor solugdes para resolver os problemas da sua comunidade.

Eixo 4 - Empreendedorismo

O eixo de empreendedorismo leva os estudantes a desenvolver comportamentos e
habitos que Ihes tornem capazes de gerir e aproveitar oportunidades, melhorar processos e
criar negécios de acordo com o contexto socioecondémico local e regional, com o mundo do
trabalho, por meio da gestdo de iniciativas empreendedoras, alinhados ao seu projeto de vida.
Dessa forma, o estudante se tornara capaz de transformar seus sonhos ou ideias em realidade

rentaveis, gerando assim satisfacdo e/ou lucratividade.

5 UNIDADES CURRICULARES

O objetivo das unidades curriculares é a promocdo de situacdes diversas de
aprendizagens aos estudantes do Ensino Médio, por meio da possibilidade de escolha de um
itinerario que lhe permita aprofundar conhecimentos a partir do que propde o seu projeto de
vida. A organizacdo do presente itinerario formativo apresenta sua estrutura a partir de quatro
modulos, descritos a seguir:

MODULO 1:Juventudes na contemporaneidade: identidades e praticas juvenis.
MODULO 2: Juventudes e cultura: préaticas e representacdes.
MODULO 3: Protagonismo juvenil na construcdo e exercicio da cidadania.

MODULO 4: Juventudes no mundo do trabalho: perspectivas e desafios do século XXI.
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Ressalta-se que a estrutura de modulos distribuidos em semestres
apresenta-se como estratégia inicial que devera se adequar a estrutura
educacional do amplo sistema de ensino do Estado, buscando contemplar, de
forma abrangente, as particularidades locais do territorio piauiense, além de
permitir a flexibilidade necessaria as redes de ensino e escolas no processo
de implementacao deste itinerario.

Os mddulos estdo relacionados, respectivamente, aos quatro eixos estruturantes que
devem permear e nortear as competéncias e habilidades a serem desenvolvidas pelos
estudantes, conforme proposicdo dos Referenciais Curriculares para Elaboracdo dos

Itinerarios Formativose integrados as quatro areas do conhecimento.

Pré-Requisitos
As atividades que compdem as Unidades Curriculares ndo possuem pré-requisitos.

Porém, sugere-se gque o estudante siga a progressao dos modulos.

Madulo 01 - Juventudes na contemporaneidade: identidades e praticas juvenis

Este mddulo serd ofertado no primeiro semestre da 22 série, que corresponde a
primeira unidade curricular deste itinerario. Propde-se a abordagem de questdes proprias da
concepcdo de juventudes ao longo da historia e suas praticas, bem como a construcdo de
identidades e desafios socioculturais de ser jovem no Brasil, em escala Nacional, Regional e
Local.

Em meados do seculo XX, no pds-guerra, foi sinalizado o processo de consolidacdo do
protagonismo juvenil. Autores como Morin (1987) e Hobsbawm (1995) tratam que nesse
periodo se estabeleceu uma mudanca no comportamento dos atores sociais, através da
desvalorizacdo de principios gerentocraticos, dando lugar aos pedocraticos. Este movimento
ganhou forgca especialmente pela crise do modelo familiar patriarcal burgués, ficando
conhecido como o inicio de uma “Cultura Jovem” (ENNE, 2010).

Os meios de comunicagéo tém estreita relagdo com a disseminacgdo da cultura jovem,
associando a ideia de juventude outros significados, como a busca por mudancas e
experiéncias, rupturas do antigo, rebeldia, entre outros. Com um protagonismo nas massas e
amparados pela cultura midiatica, os jovens passam a reivindicar atencdo aos seus ideais,

davidas, anseios e vontades. Essa ressignificacdo de juventude entende-se que, como espirito
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do tempo, ela é simbolo vital do ser moderno (ENNE, 2010).Diante das transformacdes
globais que afetam diretamente as condi¢Ges de socializacdo dos jovens contemporaneos,
atingidos profundamente pelos processos de condugdo dos seus destinos e produgdo de
subjetividades, nas formas de constitui¢do das suas trajetorias pessoais, nota-se que o sistema
de ensino da educacdo brasileira para a experiéncia social dos jovens no cenario atual, ainda €
conduzida por um modeloultrapassado, baseado ainda no século XIX, na Sociedade
Industrial, ndo condizente com as mudancgas contemporaneas.

Com proposito de contextualizar os estudantes as mudancas emergentes no século
XXI, inicialmente o0s jovens serdo direcionados a entender quem Sdo esses na
contemporaneidade, diante de um cenario pdés-moderno que favorece a formacdo de
identidades multiplas e plurais dos sujeitos, com perspectivas diversas.

Conforme José Machado Pais “a juventude é uma categoria socialmente construida,
formulada no contexto de particularidades, circunstancias econdmicas, sociais ou politicas;
uma categoria sujeita, pois, a modificar-se ao longo do tempo” (1993, p. 29). Assim, a
existéncia social da condi¢do jovem varia ao longo da histéria, em diferentes tempos e nos
diversos espacos socioculturais. Nesse sentido, entender a juventude como uma fase da vida
exige a compreensdao de gque ndo se trata de uma etapa com contornos nitidos, mas, um
processo em constante construgdo, ndao uniforme, ou seja, um periodo marcado por multiplas
possibilidades.

Ressalta-se que a juventude € uma fase importante na construcdo da trajetoria de vida,
em que se estabelecem as bases afetivas, culturais e profissionais que véao delinear o futuro.As
juventudes contemporaneas, principalmente as do mundo ocidental, estdo imersas na
concepcao de que esta seja uma fase transitdria, por isso projetam suas expectativas futurase
colocando-asno presente como tempo de preparacdo para os papeis da fase adulta. Esta
preparacdo € planejada por meio da realizacdo de projetos, de tracar metas e agdes para
concretizacdo dos sonhos, momento, portanto, em que a formacéo integral é essencial.

Nesta perspectiva, esta unidade curricular do Itinerario Integrado da area de Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas, em conexdo com as demais areas do conhecimento, tem como
objetivo inseriro estudante como o foco de reflexdo, para discutir as transformagdes culturais,
de valores, de formas de pensar, de lidar com o corpo, com a sexualidade, enfatizadosno
processo de construcdo de suas identidades. Ressaltando ainda a nocdo da pluralidade de
juventudes e a contextualizacdo das multiplas identidades ligadas a territorialidades,
temporalidades e condigdes socioculturais e econdmicas.

Tal abordagem visa valorizar o papel dos jovens na sociedade contemporanea e
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contribuir para a formacdo de uma consciéncia acerca da responsabilidade pessoal, conectada
com a responsabilidade coletiva que envolve familia, escola, poderes publicos e toda a
sociedade, para que estes tracem seus projetos de vida e sejam protagonistas dessa trajetoria.

Espaco/ Modalidade de Realizagéo
O modulo devera ser ofertado preferencialmente na modalidade presencial, com a

possibilidade de oferta de 20% (vinte porcento) da carga horéria por Ead.

Sequéncia das Unidades Curriculares

O modulo 1 esta organizado no Eixo Estruturante da Investigacdo Cientifica, edevera
ser desenvolvido no 1° semestre da 22 série, que corresponderad ao primeiro médulo dentro do
total dosquatros que serdo ofertados: dois na 22 série e dois na 32 série.

Sugere-se que a oferta desta unidade curricular com foco no eixo de investigacao
cientifica vise uma efetiva formacdo dos educandos, de modo a desenvolver inicialmente a
capacidade de investigar, pesquisar, analisar e produzir conhecimentos cientificos. Espera-se
isso 0s capacite para lidar de forma critica, reflexiva e produtiva com as informacdes
disponiveis e participar de forma ativa na sociedade.

A sugestdo da sequéncia das unidades curriculares nos eixos observara a gradacdo da
aprendizagem conforme o percurso: Investigacdo Cientifica, Processos Criativos, Mediacdo e
intervencdo Sociocultural e Empreendedorismo. Desta forma, cada unidade curricular foi
construida de modo a contemplar as habilidades necessarias de cada eixo estruturante, visando
ndo comprometer a qualidade da aprendizagem dos estudantes e possibilitar uma formacao
integral.

Para contemplar os objetivos do Eixo Estruturante da Investigacdo Cientifica, propGe-
se que a unidade curricular seja desenvolvida neste mddulo, transpondo a estrutura de
sequéncia seriada que normalmente se empregava nos componentes, permitindo a presenca de
estudantes de diferentes niveis de maturidade, sendo movidos principalmente pelo seu
interesse pessoal e projeto de vida.

Esse tipo de flexibilizacdo propicia ao jovem uma formagdo humanistica, critico-
reflexiva, potencializando suas formas de aprendizagens e favorecendo uma melhor
adaptacéo, para que seja preservado o seu protagonismo no processo educacional.

Para contemplar os objetivos do Eixo Estruturante Investigacdo Cientifica propde-se
que a presente unidade curricular seja desenvolvida preferencialmente em modulo semestral,

com realizacdo de pesquisa cientifica que favoreca a abordagem das tematicas elencadas a
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1.
2.

11.

12.
13.
14.
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O ser jovem no mundo contemporaneo e no Brasil,;
Aspectos biologicos e sociais que definem e caracterizam a fase da juventude como

uma das etapas da vida humana;

. Caracterizacdo e conceituacdo de geracdo sob a Otica das ciéncias humanas e

bioldgicas;

. O processo de formacdo de identidade dos jovens a partir dos processos de

pertencimento a lugares, territorios e regides;

. Principais elementos da cultura material e imaterial que contribuem no processo de

formagéo de identidade dos jovens nos &mbitos regionais e locais;

. Os avancos tecnoldgicos nas ultimas décadas e seus impactos no comportamento e

atitudes dos jovens contemporaneos;

. ldentificacdo dos coletivos de juventudes, visando compreender as condi¢Oes de

vulnerabilidades destas.

. Os desafios socioculturais aos quais 0s jovens estdo sujeitos: conectividade em rede,

visando minimizar as desigualdades sociais, politicas, econdmicas e culturais no

mundo globalizado.

. Caréter ético e moral das pesquisas cientificas com seres humanos.
10.

Os mecanismos de agdo dos diferentes hormonios envolvidos no desenvolvimento dos
seres vivos atuantes na fase juvenil.

Aspectos relativos aos levantamentos estatisticos da populacdo jovem: classe social,
eleitoral, insercdo no mercado de trabalho, acesso as tecnologias, entre outros.

A corporeidade e o lugar do corpo jovem do século XXI.

As Artes Visuais, danga, musica e teatro nos contextos das culturas juvenis.
Intercambio cultural juvenil e os sentidos através dos diversos contextos

sociolinguisticos e culturais.

Carga Horaria

O mddulo do Eixo Estruturante de Investigacdo Cientifica compreende uma carga

horéria total de 140h. Para fins de distribuicdo, sugere-se trés formas a seguir:

Como primeira sugestdo, a carga horaria pode ser organizada de forma flexivel pelas

atividades propostas correspondentes a este eixo. Segue 0 modelo de distribuicéo:

1. Discussdo tedrica e identificacdo do problema: 30h

2. Levantamento e formulagdo de hipoteses:15h
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3. Selecdo de informacdes e fontes: 25h
4. Interpretacdo e uso das informac@es: 25h
5. Identificacdo de como utilizar os conhecimentos gerados: 25h
6. Comunicacdo de conclusdes e socializagéo da pesquisa: 20h
A segunda sugestdo propde uma distribuicdo entre as quatro areas que integram o
itinerério, mantendo uma proporg¢do da carga horéria, com base na quantidade dos objetos de
conhecimento propostos:
5. Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas- 60h
6. Linguagens e suas Tecnologias - 30h
7. Matematica e suas Tecnologias - 25h
8. Ciéncias da Natureza suas Tecnologias - 25h
Por fim, a terceira sugestdo seria a divisdo do total da carga horéria (140h) pela
quantidade de semanas disponiveis no semestre, de forma proporcional entre as areas que

integram, considerando os objetos do conhecimento propostos.

Perfil Docente

E recomendado que o médulo 1 seja desenvolvido por no minimo sete professores:
dois da area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas: de Historia, Sociologia, Geografia ou
Filosofia. Dois professores da area de Ciéncias da Natureza: um de Biologia e outro de Fisica,
um professor de Matematica e dois da area de Linguagens: um de Lingua Portuguesa e um de
Arte. Contudo, o ideal é que fosse desenvovido por professores de todos os componentes das
quatro areas.

Orienta-se ainda que sejam profissionais que possuam preferencialmente habilidades
em lideranga educacional, que busquem novas metodologias educacionais, que saibam utilizar
diferentes tecnologias, sejam empenhados em pesquisar, aprender e desenvolver uma cultura
de leitura e reflexdo na sala de aula, pensando a¢des para além do ambito escolar.

Espera-se que os professores sejam capazes de atuar com autonomia, criticidade,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagdo, com postura ética, respeito e
valorizacdo a diversidade de opinides e capazes de exercitar a empatia, o didlogo e a

resolucéo de conflitos.

Quantidade de Estudantes
E aconselhado um quantitativo de 20(vinte) a 50 (cinquenta)estudantes por turma.
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Recursos

E sugerido o uso de recursos diversos, tais como:data show, computador, internet,
copias de materiais, livros, apostilas, jogos e midias digitais, bibliotecas, plataformas
interativas, laboratdrios de ciéncias e de informatica etc.

Avaliacao

A avaliacdo deve ser processual, adequada a proposta pedagogica da escola e ao
planejamento dos professores, de forma interdisciplinar. Preferencialmente que siga as etapas
das unidades curriculares, por meio de instrumentos avaliativos como:

1. Criagdo de uma plataforma para organizar e disponibilizar as pesquisas realizadas

pelos jovens.

2. Desenvolvimento de um projeto de pesquisa sobre a juventude a partir do estudo da

realidade local, numa abordagem interdisciplinar que envolva a tematica trabalhada

nas quatro areas do conhecimento.

3. Desenvolvimento de um observatorio para realizar pesquisa e diagndstico para as

questdes criticas relacionadas a juventude local.

4. Criagéo de um banco de dados para organizar os projetos dos jovens.

5. Realizacdo de uma mostra de pesquisa, visando selecionar os trabalhos para

construcao de um banco de dados na escola.

6. Elaboracdo de um portfélio de atividades desenvolvidas ao longo do itinerério.

A avaliacdo pode incluir uma ampla socializacdo dos trabalhos com a comunidade
intra e extraescolar, de forma interdisciplinar com os professores das demais areas que
compde o itinerario.

A avaliacdo pode incluir também a aplicacdo de um questionario de autoavaliacdo que

permitira aos alunos refletirem sobre seus trabalhos e suas atitudes individuais e coletivas.
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UNIDADE CURRICULAR 1: JUVENTUDES NA CONTEMPORANEIDADE: IDENTIDADES E PRATICAS JUVENIS — 140H

EIXO AREA HABILIDADES OBJETOS DO CONHECIMENTO OBJETIVOS DE
ESTRUTURANTE APRENDIZAGEM
Associadas as Associadas aos Eixos
Competéncias Gerais da Estruturantes
BNCC
(EMIFCGO01) Identificar, | (EMIFCHSAO1) Investigar e ~ .
selecionar,  processar e | analisar situacBes-problema 11 F%nceggor?is t(’jsi Juventudes ao N?Iturzillzar do pr'o_cesso d (i
analisar dados, fatos e | envolvendo temas e processos de ongo da historia reflexao e de critica socla
evidéncias com curiosidade, | natureza historica, social, | e A experiéncia da condicio de sobre o que & ser jovem,
atencdo, criticidade e ética, | econdmica, filosofica, politica ser jovem; tornando-0  presente  nas
inclusive utilizando o apoio | efou cultural, em ambito local, - o conversas, nos debates e na
de tecnologias digitais. regional, nacional e/ou global, | *® Et'lca~nczjestag||oJuvenll.a vida.
; ; ~ criacdo dos valores;
. - C‘?”S'd?raﬁdo dad_oselnfornja_goes Compreender o papel dos
CIENCIAS (EMIFCGO02) Posicionar-se | disponiveis em diferentes midias. N 5 i x
. O que € ser jovem nos valores na formacdo da
INVESTIGACAO HUMANAS com base em critérios diferentes perfodos da Historia: identidade d ; t4aio d
CIENTIFICA E SOCIAIS cientificos, éticos e estéticos, | (EMIFCHSAQ2) Levantar e testar ’ Identidade durante o estagio da
APLICADAS utilizando dados, fatos e | hipoteses sobre temas e processos | e A juventude como construcio juventude.
evidéinciNas para respaldar | de natureza f_Ihisjci;)_rica, S?E;ti.al’ socioldgica; Conhecer as definicdes do que
conclusdes, opinibes e | econdmica, filosofica, politica _ . . & ser iovem no mundo
argumentos, por meio de | e/fou cultural, em ambito local, | ¢ Juventude: uma faixa etria ou contempo:éneoeno Brasil
afirmacdes claras, | regional, nacional e/ou global, espirito do tempo? '
ordenadas,, _coerentes e context_uallzando S 0s |, Concepcdes de juventude nas Qompreender que a ideia de
compreensiveis, sempre | conhecimentos em sua realidade T ) juventude, antes de ser uma
. . . ciéncias bioldgicas e humanas; . s X
respeitando valores | local e utilizando procedimentos e categoria bioldgica é uma
universais, como liberdade, !ingua_gens _ adgquados a| e Conceito de geragio; categoria socioldgica.
democracia, justica social, | investigacdo cientifica. o )
pluralidade, solidariedade e e Juventude como transi¢do para Compreender as categorias

sustentabilidade.

(EMIFCGO03) Utilizar
informagdes, conhecimentos
e ideias resultantes de
investigacoes cientificas
para criar ou propor solugdes
para problemas diversos.

(EMIFCHSAQ3) Selecionar e
sistematizar, com base em estudos
e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratoria, de campo,
experimental etc.) em fontes
confiaveis, informacdes sobre
temas e processos de natureza
histérica, social, econdmica,
filosdfica, politica e/ou cultural,
em ambito local, regional,
nacional elou global,
identificando os diversos pontos

1.2

a vida adulta;

Os conceitos de Paisagem,
lugar, territério e regido e sua
relagilo com aidentidade e
no¢do de pertencimento dos
jovens;

Identidades juvenis

contemporaneas

Avancos tecnoldgicos e
influéncias no comportamento e

suas

etarias e suas transicoes em
diversas sociedades.

Compreender 0s  aspectos
biolégicos e sociais que
definem e caracterizam a fase
da juventude como uma das
etapas da vida humana.

Caracterizar e definir o
conceito de geracdo e suas
caracteristicas sob a Otica das
ciéncias humanas e bioldgicas.
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de vista e posicionando-se
mediante argumentacdo, com o
cuidado de citar as fontes dos
recursos utilizados na pesquisa e
buscando apresentar conclusdes
com o uso de diferentes midias.

atitudes dos jovens;

e Elementos da cultura material e
imaterial que formam  as
identidades jovens;

e Juventudes no sentido plural:
praticas, movimentos e
sociabilidades;

e Juventudes como produtora de
cultura;

e Cultura dos jovens ou culturas
juvenis;

e Tribos versus circuitos jovens;

e Jovens e identidade nos grupos

sociais;

o Diversidades de juventudes:
Identidades negras, LGBTQ+,
juventudes das periferias,

juventudes do campo, juventudes
da metropole;

1.3 Ser jovem no Brasil, Piaui e nas
comunidades locais:

e Condigdo juvenil e
experimentacOes: classe, género,
etnia, orientacdo sexual, vinculacdo
com a arte e a cultura, dentre
outros.

o Trabalhar as diversas
possibilidades de organizacdo das
juventudes no municipio (coletivos
de juventudes), espacos de
protagonismo juvenil;

o As diferentes juventudes rurais: do
campo; das aguas e da floresta; e

Problematizar os  critérios
socialmente estabelecidos que
demarcam as fronteiras da
juventude.

Analisar e caracterizar 0
processo de formacdo de
identidade dos jovens a partir
dos processos de pertencimento
a lugares, territorios e regides.

Caracterizar 0S avangos
tecnoldgicos nas Ultimas 3
décadas e seus impactos e
influéncias no comportamento,

atitudes dos jovens
contemporaneos.
Conhecer 0S principais

elementos da cultura material e
imaterial que contribuem no
processo de formacdo da
identidade dos jovens nos
ambitos regionais e locais.

Caracterizar as  principais
praticas, movimentos e
aspectos de sociabilidade da
juventude contemporanea em

seus diversos sentidos ou
pluralidade.
Refletir sobre as diferentes

concepgbes de cultura, e
perceber como as juventudes
nelas se insere e as produz.

Construir  diferentes olhares
sobre as manifestacGes
culturais das juventudes.

Refletir sobre os processos de
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indigenas.

14 Juventudes e
socioculturais no Brasil;

o Juventudes, participacdo
movimentos sociais.

o Politicas publicas de juventude.

desafios

e

formacéo dos diferentes grupos
juvenis na sociedade
contemporanea.

Compreender o processo de
formacéo de identidade juvenil
no &mbito dos grupos sociais.

Identificar e caracterizar 0s
coletivos de juventudes e
compreender as condicdes de
vulnerabilidades destes.

Analisar as diversas formas de
participacdo das juventudes e
suas inser¢fes nos movimentos
sociais.

Identificar as potencialidades
de organizacBes coletivas de
juventudes,  associacfes e
grupos capazes de contribuir
para o desenvolvimento dos
jovens enquanto individuo e
sujeito social.

Compreender a  juventude
como uma realidade miultipla,
gue possui  caracteristicas
especificas de acordo com a
realidade na qual estdo
inseridos

Conhecer 0s desafios
socioculturais as quais 0s
jovens estdo expostos e

conecta-los em rede visando
minimizar as desigualdades
sociais, politicas, econdmicas e

culturais no mundo
globalizado.
identificar as principais

politicas publicas para a
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juventude no Brasil, seus
objetivos e resultados.

CIENCIAS DA
NATUREZA E
SUAS
TECNOLOGIAS

(EMIFCNTO3)

Selecionar e sistematizar, com
base em estudos e/ou pesquisas
(bibliogréfica, exploratéria, de
campo, experimental etc.) em
fontes confiaveis, informacGes
sobre a dindmica dos fendmenos
da natureza e/ou de processos
tecnoldgicos, identificando os
diversos pontos de vista e
posicionando-se mediante
argumentacéo, com o cuidado de
citar as fontes dos recursos
utilizados na pesquisa e buscando
apresentar conclusdes com o uso
de diferentes midias.

(EMIFCNTO3)

Selecionar e sistematizar, com
base em estudos e/ou pesquisas
(bibliogréfica, exploratéria, de
campo, experimental etc.) em
fontes confidveis, informaces
sobre a dindmica dos fendmenos
da natureza e/ou de processos
tecnoldgicos, 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.

Bioética para o desenvolvimento
dos jovens com base nos
problemas e implicacfes morais
despertados pelas pesquisas em
ciéncias biologicas.

Hormdnios e reproducéo.
Contextualizacéo social, historica
e cultural das ciéncias e

tecnologias em diferentes
momentos historicos.

Desenvolver o0 pensamento
critico e cientifico através da
discussdo dos aspectos morais
de se usar seres Vvivos em
pesquisas cientificas.

Avaliar a importancia do uso
de plantas e animais no
desenvolvimento de processos
tecnoldgicos e analisar
metodologias virtuais utilizadas
para substituir testes em seres
ViVos.

Investigar como a Revolucédo
cientifica transformou a
humanidade em diferentes
épocas.

Compreender 0S pontos
impactantes das revolucbes
cientificas no presente, e quais
as perspectivas para o futuro.

Reconhecer os mecanismos de
acdo dos diferentes hormonios
envolvidos no desenvolvimento
dos seres vivos e sua
importdncia nos  processos
reprodutivos, diferenciando as
funcoes quimicas dos
horménios sexuais masculino e
feminino.

(EMIFLGGO01)  Investigar e
analisar a  organizacdo, o0
funcionamento e/ou os efeitos de

Discursos Cientificos;

“Ecossistema comunicativo

Reorganizar o discurso a partir
de situacdo de enunciagéo,
vinculando as condicdes de
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LINGUAGENS E
SUAS
TECNOLOGIAS

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 informagdes
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
estdticas e em  movimento;
mausica; 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
investigacdo cientifica.

(EMIFLGGO03)  Selecionar e
sistematizar, com base em estudos
e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratoria, de campo,
experimental etc.) em fontes
confidveis, informacfes sobre
portugués brasileiro, lingua(s) e/
ou linguagem(ns) especificas,
visando fundamentar reflexdes e
hip6teses sobre 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

tecnoldgico;

Educacdo e corporeidade: um
novo olhar sobre o corpo jovem
do século XXI.

Artes Visuais, danga, musica e
Teatro nos contextos das culturas
juvenis;

Identidade juvenil e intercAmbio
cultural: ampliando a construgdo
de sentido através dos diversos
contextos  sociolinguisticos e
culturais

Interacdo e préticas de linguagem
entre jovens de diversos paises
através da midia e redes sociais.

Interacdo mididtica através das
diferenteslinguagens
socioculturais.

producdo por meio de
conhecimento do processo de
formacdo de identidade dos
jovens, a partir dos processos
de pertencimento a lugares,
territorios e regioes.

Compreender as mudangas na
comunicagdo com o advento
das novas tecnologias da
informacdo e comunicacdo.

Refletir sobre alguns aspectos
relacionados ao corpo, como
por exemplo: beleza, saulde,
sensualidade, entre outros.

Analisara descrigdo de
estratégias de processos de
criacdo  artistica, buscando
compreender como acontece a
promogdo dos sentidos nos
objetos simbdlicos,
contextualizados  com  as
culturas juvenis.

Usar meios e ferramentas
digitais para processos
colaborativos de criagdo e
producdo artistica de forma
confiavel.

Ampliar o repertério lexical
dos estudantes em lingua
estrangeira através de praticas
de linguagem (comunicag&o),
decorrentes da interacdo entre
jovens de diversos contextos
socioculturais, protagonismo e
contemporaneidade, e didlogos
em lingua estrangeira,
utilizando as redes sociais e
aplicativos.

Mostrar as diversas
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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 conclusdes
com o uso de diferentes midias.

possibilidades de compreensao
e respeito as  relacdes
interpessoais e identidades
culturais por meio das midias
sociais e informacionais.

Fomentar espacgdes de interacéo
midiatica das diferentes
linguagens socioculturais.

MATEMATICA
E SUAS
TECNOLOGIAS

(EMIFMATO01) Investigar e
analisar  situacbes  problema
identificando e  selecionando
conhecimentos matematicos
relevantes para uma dada
situacdo, elaborando  modelos
para sua representacao.

(EMIFMATO02) Levantar e testar
hipbteses sobre variaveis que
interferem na explicacdo ou
resolucdo de uma situacdo-
problema elaborando modelos
com a linguagem matematica para
analisa-la e avaliar sua adequagédo
em termos  de possiveis
limitagoes, eficiéncia e
possibilidades de generalizacéo.

e Estatistica:

e Populagcdo, amostra, variaveis,

graficos e tabelas de frequéncia,
medidas de tendéncia central,
porcentagem, medidas de
disperséo.

e Pesquisa estatistica.

Compreender aspectos
relativos aos levantamentos
estatisticos da  populacdo
jovem: classe social, eleitoral,
insercdo no mercado de
trabalho, acesso as tecnologias,
entre outros.

Realizar um diagndstico da
situacdo da juventude local
identificando as classes menos
favorecidas e seus territorios
de localizacdo para intervengdo
de capacitacdo, inclusdo no
mercado de trabalho e/ou em
acOes de geragdo de renda.
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Modulo 02: Juventudes e cultura

Este Mddulocorresponde a 2% Unidade Curricular deste itinerario, e deverd ser
desenvolvido no dltimo semestre da 22 série, dando sequéncia a unidade 1 trabalhada no
modulo anterior. Tem como objetivo aprofundar e ampliar os conhecimentos dos jovens em
suas diversas manifestacOes culturais existentes.

A cultura juvenil é repleta de significados e saberes que expressam especificidades
cotidianas de individuos desta faixa etaria. Seus valores, comportamentos e caracteristicas
variam de acordo com o ambiente em que vivem e que possuem acesso. Embora facam parte
de uma expressiva parcela da sociedade, é notdria a pouca importancia direcionada a eles.
Isso torna dificil o acesso das juventudes em posicbes de destaque, justificadas muitas vezes
por suas poucas experiéncias.

Essa realidade torna os jovens refens de condutas ultrapassadas, reproduzidas pelo
padrdo cultural pouco atrativo das geracGes anteriores. Isso conduz a praticas reflexivas de
varios estudiosos, reforcando em suas falas a importancia da valorizacdo da cultura juvenil,
pois somente através de medidas como estas 0s jovens estardo assegurados e mais
comprometidos consigo mesmos e com a sociedade que os rodeiam.

Visando alcancar o maior nimero de representatividade das préaticas culturais juvenis,
a presente unidade curricular abordard de forma geral as seguintes tematicas: Juventudes e
formas de manifesta¢Oes culturais no Mundo Contemporaneo; Juventudes e cultura urbana;
Juventude e Cultura Rural; Identidades culturais da juventude no e do Brasil.

Nessa perspectiva, pretende-se que ao final do mddulo os estudantes do Estado do
Piaui tenham amplas habilidades relacionadas ao pensar e fazer criativo, no intuito de
promover a capacidade de expressdo criativa para construcdo de solucbes inovadoras aos
problemas da sociedade e do mundo do trabalho,visando fomentar a participagéo dos jovens

em espagos contextualizados, reconhecendo sua pluralidade e respeitando suas escolhas.

Espaco/Modalidade de Realizagdo
O modulo devera ser ofertado preferencialmente na modalidade presencial, com a

possibilidade de oferta de 20% (vinte por cento) da carga horaria por Ead.

Sequéncia das Unidades Curriculares
A Unidade Curricular sugerida neste modulo do Itinerario Integrado, serd
desenvolvido no ultimo semestre da 22 Série, seguindo a gradacdo da aprendizagem, iniciada

no moédulo 1. Estd estruturada no Eixo de Processos Criativos e visa ampliar habilidades
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relacionadas ao pensar e fazer criativo, utilizando estes conhecimentos e habilidades em
processos de criacdo e producdo voltados a expressao criativa e/ou a construcdo de solucbes
inovadoras para problemas identificados na sociedade e no mundo do trabalho.

Com foco no desenvolvimento integral, a presente unidade curricular propde
desenvolver as habilidades especificas do eixo de Processos Criativos, articulada as
aprendizagens e habilidades desenvolvidas no modulo anterior, tratado no eixo de
Investigacdo Cientifica.

Para contemplar os objetivos desta unidade, propde situaces educativas organizadas
nas seguintes etapas:

1. Identificacdo e o aprofundamento de um tema ou problema.
2. Elaboracdo, apresentacdo e difusdo de uma acdo, produto, protdtipo, modelo ou

solucdo criativa, tais como obras e espetaculos artisticos e culturais, campanhas e

pecas de comunicacdo, programas, aplicativos, jogos, robds, circuitos, entre outros

produtos analégicos e digitais.

Carga Horéria
O moddulo 2 Juventudes e Cultura, do Eixo Estruturante de Processos Criativos
compreende uma carga horaria total de 140h, podendo ser ofertada de forma flexivel ao longo
da unidade curricular. Contudo, seguem algumas sugestdes de distribuicao:
Como primeira sugestdo, a carga horaria pode ser distribuida pelas situacfes
educativas:
2. ldentificacdo e aprofundamento de um tema ou problema — 70h
3. Elaboracéo, apresentacéo e difusdo de uma agdo ou produto — 70h
A segunda sugestdo propde uma distribuicdo entre as quatro areas que integram o
itinerario, concentrando uma maior porcentagem para Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas,
e distribuindo o remanescente para as demais areas que integram o itinerario, mantendo uma
proporcao da carga horaria com base na quantidade dos objetos de conhecimento:
1. Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas- 60h
2. Linguagens e suas tecnologias - 30h
4. Matematica e suas tecnologias - 25h
5. Ciéncias da Natureza - 25h
Por fim, a terceira sugestdo seria a divisdo do total da carga horaria (140h) pela
quantidade de semanas disponiveis no modulo, de forma proporcional entre as areas,

considerando os objetos do conhecimento propostos.
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Perfil Docente

Sugere-se que este moédulo “Juventudes e Cultura” seja desenvolvido por
professores licenciados nas areas de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas, Linguagens e
suas tecnologias, matematica e suas tecnologias e Ciéncias da Natureza de forma articulada e
interdisciplinar com os componentes das areas. Para tanto, € proposto que os professores
possuam as habilidades detalhadas a seguir:

- Disposicdo para desenvolver projetos com novas linguagens tecnoldgicas, além da
capacidade para exercitar a curiosidade intelectual dos estudantes, utilizando as
Ciéncias Humanas e Sociais e as demais areas do conhecimento com criticidade e
criatividade para idealizar, desenvolver e executar projetos inovadores a favor da
sociedade em que vivem;

- Capacidade de desenvolver préaticas diversificadas e criativas para construir solucfes
inovadoras, bem como habilidades para partilhar informac6es, produzir sentidos e
direcionar de forma compromissada o processo de ensino e aprendizagem;

- Possuir autonomia, criticidade, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacdo, com postura ética, respeito e valorizacdo a diversidade de opinides

sendo capaz de exercitar a empatia, o dialogo e a resolucgdo de conflitos.

Quantidade de Estudante
E aconselhado um quantitativo de 20 (vinte) a 50 (cinquenta) estudantes por turma.

Recursos
E sugerido o uso de recursos diversos, tais como:data show, computador, copias de
materiais, internet, materiais didaticos e pedagogicos, livros, apostilas, plataformas

interativas, recursos audiovisuais etc.

Avaliacao
A avaliacdo deve ser processual, adequada a proposta pedagodgica da escola e ao
planejamento dos professores e de forma interdisciplinar. Preferencialmente que sigam as
etapas da unidade curricular, por meio de instrumentos avaliativos como:
1. Producdo de relatdrios escrito, estatistico ou painéis graficos dos materiais
pesquisados ou coletados.
2. Producdo de documentario audiovisual a partir dos materiais pesquisados, analises e

discussoes individuais ou coletivas.
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3. Organizacao de representacdes, apresentacdes ou simulacdes das situaces dos
processos criativos estudados (Pecas teatrais, jornal escolar, radio escola).

4. Realizacdo de Feira Cultural com énfase nos processos produtivos Regionais, Estadual
e Local.

5. Criacdo de um projeto, individualmente ou em equipe, para solucionar um problema
relacionado com a Cultura Juvenil no Piaui.

A avaliacdo pode incluir também a aplicacdo de um questionario de autoavaliagdo que

permitira aos alunos refletirem sobre seus trabalhos e suas atitudes individuais e coletivas.
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UNIDADE CURRICULAR 2: JUVENTUDES E CULTURA: PRATICAS E REPRESENTACOES - 140H

HABILIDADES
EIXO AREA _ _ _ _ OBJETOS DE CONHECIMENTO OBJTIVOS DE
ESTRUTURANTE Associadas as Associadas aos Eixos APRENDIZAGEM
Competéncias Gerais da Estruturantes
BNCC
gﬁal\fiLESGM) Recog#g;:;:tei E)EC?QL'E;HSA%U Rt;)crc;r;f;g;:gsr 2.1. _ Juveptudes e formas de Analisar os diferentes _estilosNde
manifestacBes criativas, | criativos por meio de fruicdo, mamfestat;ges culturais no mundo JOVENs € suas manifestagbes
artisticas e culturais, por | vivéncias e reflexdo critica contemporaneo esteticas.
PROCESSOS CIENCIAS meio de vivéncias presenciais | sobre temas e processos de | e Estilos e estéticas juvenis no Oportunizar e fomentar a
CRIATIVOS HUMANASE | e virtuais que ampliem a | natureza  historica,  social, mundo global; participagdo dos jovens em
SOCIAIS Viséo de mundo, | econdmica, filosdfica, politica . N espagos contextualizados
APLICADAS | sensibilidade, criticidade e | efou cultural, em ambito local, | ® A Juventude na transformacdo do comodiferentes tipos de dangas,
criatividade. regional, nacional e/ou global. espaco urbano e rural; de vestimentas, de grupos,
_ _ e Globalizagio e as questdes sociais modo de
(EMIFCGO05) Questionar, | (EMIFCHSAO5) Selecionar e que impactam na juventude; Handicap(apostas/disputas) etc.

modificar e adaptar ideias
existentes e criar propostas,
obras ou solucgdes 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.

mobilizar intencionalmente
recursos criativos para resolver
problemas reais relacionados a
temas e processos de natureza
histdrica, social, econdmica,
filosofica, politica e/ou cultural,
em ambito local, regional,
nacional e/ou global.

(EMIFCHSAQ6) Propor e testar
solucBes  éticas,  estéticas,
criativas e inovadoras para
problemas reais relacionados a
temas e processos de natureza
histérica, social, econdmica,
filosdfica, politica e/ou cultural,
em ambito local, regional,
nacional e/ ou global.

(EMIFFTPO7) Identificar e
explicar normas e valores
sociais relevantes a convivéncia
cidada no trabalho,
considerando 0s seus proprios

e Os processos dehumanizacdo e
alienagéo;

e Juventudes e suas identidades

culturais;

e A cartografia sociocultural da

juventude local - territérios de
desenvolvimento do Piaui;

e O papel da juventude na
desconstrugéo da cultura
hegemonica.

2.2. Juventudes e cultura urbana e
rural:

o Etica e Moral: teoria dos valores no
estagio juvenil;

e Manifestagdes culturais urbanas e
rural: musica, arte, linguagens,
modos de vestir e consumir o
espaco urbano;

reconhecendo a pluralidade dos
jovens e respeitando as suas
escolhas.

Promover  atividades  que
protagonize a acdo dos jovens
no espago urbano e espago
rural.

Promover debates acerca das
representatividades juvenis nos
ambitos local, estadual e
nacional.

Identificar e compreender o0s
processos de interagdo social,
cultural e intercultural; de
relagdes étnico-raciais e de
género; 0S movimentos
culturais, inclusive a
contracultura, e seus impactos
na vida politica e social.

Identificar, reconhecer e
valorizar as manifestagdes e
representacdes da diversidade
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valores e crengas, suas
aspiracdes profissionais,
avaliando 0 proprio
comportamento frente ao meio
em que esta inserido, a
importancia do respeito as
diferengas individuais e a
preservacdo do meio ambiente.

(EMIFFTP0O8)  Selecionar e
mobilizar intencionalmente
conhecimentos sobre o mundo
do trabalho, demonstrando
comprometimento em  suas
atividades pessoais e
profissionais, realizando as
atividades dentro dos prazos
estabelecidos, o cumprimento
de suas atribui¢6es na equipe de
forma colaborativa, valorizando
as diferencas socioculturais e a
conservagdo ambiental.

(EMIFFTP09) Propor e testar
estratégias de mediacdo e
intervencdo para atuar em
equipes de forma colaborativa,
respeitando  as  diferencas
individuais e socioculturais,
niveis hierarquicos, as ideias
propostas para a discussdo e a
contribuicdo necessaria para o
alcance dos objetivos da equipe,
desenvolvendo uma avaliagdo
critica  dos desempenhos
individuais de acordo com
critérios  estabelecidos e o
feedback aos seus pares, tendo
em vista a melhoria de
desempenhos e a conservacdo
ambiental.

Influéncia da inddstria cultural na
juventude.

Juventude, midia e consumo.

cultural juvenil, respeitando as
diferencas e  promovendo
estratégias de incluséo.

Realizar  mapeamento  das
expressdes culturais, local e
estadual, para montar estratégia
de insercdo dos jovens nesses
espacos.

Analisar o carater plural da
cultural e o papel da juventude
no processo de desconstrucdo

da nog¢éo de cultura
hegemonica.
Identificar as formas de

manifestacdes culturais e estilos
de consumo da juventude no
meio urbano e rural.

Analisar os impactos da
indastria cultural no estilo de
consumo da juventude.

Reconhecer a relagéo da cultura
juvenil com a formacdo dos
seus valores.

Distinguir e relacionar ética e
moral.

Reconhecer a alteridade por
meio do contato com outras
culturas.

Entender como o fetichismo do
consumo e a sociedade do
espetaculo  interferem  nas
manifestacbes  estéticas e
identitarias dos jovens.

Discutir como a midia e a
publicidade constroem e
nomeiam 0s jovens.
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CIENCIAS DA
NATUREZA E
SUAS
TECNOLOGIAS

(EMIFCNTO1) Investigar e
analisar situacdes problema e
varidveis que interferem na
dindmica de fendmenos da
natureza e/ ou de processos
tecnoldgicos, considerando
dados e informacdes
disponiveis em  diferentes
midias, com ou sem o uso de
dispositivos e aplicativos
digitais.

e Juventude e Etnobiologia: a
relacdo entre o papel da natureza
(crencas) e as sociedades humanas
(adaptacdo).

> Analisar as relacGes entre a

cultura ligada a natureza e o
modo de vida dos jovens e a
cultura em que esta inserido,
através das crengas e costumes
das comunidades que exercem
papel na formacdo da sua
identidade.

LINGUAGENS
E SUAS
TECNOLOGIAS

(EMIFLGGO07) Identificar e
explicar questdes socioculturais
e ambientais passiveis de
mediacdo e intervencdo por
meio de préaticas de linguagem.

(EMIFLGGO08) Selecionar e
mobilizar intencionalmente
conhecimentos e recursos das
praticas de linguagem para
propor ac¢Bes individuais e/ ou
coletivas de mediacdo e
intervengdo sobre formas de
interacdo e de atuacdo 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.

(EMIFLGGO09) Propor e testar
estratégias de mediacdo e
intervengdo  sociocultural e
ambiental, selecionando
adequadamente elementos das
diferentes linguagens.

eFormas de  manifestacdo  das
juventudes: linguagens e expressao
corporal.

eExperimentacdo de projetos nas
praticas das Artes Visuais, dancas,
teatralidades, musicas e Artes
Integradas.

eContexto juvenil e praticas das
linguagens artisticas.

o Juventudes, etnografia virtual e formas
de manifestagbes culturais e
linguisticas no mundo global.

eEspacos criativos e de mobilizacdo
social cidaddo.

eProtagonismo juvenil e as
manifestacdes culturais dos paises
hispéanicos.

Realizar uma sintese das
vivéncias da juventude local,
onde sejam abordados e
produzidos textos com énfase
em estilos e estéticas juvenis.

Apreciar textos literarios que
abordem a cultura juvenil em
niveis macro e micro.

Produzir textos midiaticos,
considerando as  dimensdes
técnicas, criticas, éticos e
estéticos, para expandir as
formas de produzir sentidos, de
engajar-se em préticas autorais
e coletivas.

Reconhecer como  objeto
fundamental da  educacdo
corporal, seu carater
comunicativo e expressivo.

Compreender que a forma de
expressao de cadacorpo,
representa a sua histdria de vida
e o reflete, de algum modo,
como ser no mundo, ser
presenca.
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Contextualizar  préticas de
diferentes linguagens artisticas
fazendointerdisciplinaridades
com outras areas do
conhecimento.

Possibilitar o contato com as
diversas manifestacoes
artisticas: Artes Visuais, Danca,
Musica, Teatro e  artes
Integradas, em contato
constante com o mundo juvenil
do nosso século.

Compreender e reconhecer as
diversas formas de
manifestacbes  culturais e
linguisticas no mundo, como
objeto que possibilita ampliar e
desenvolver a capacidade de
empregar a lingua estrangeira.

MATEMATICA
E SUAS
TECNOLOGIAS

(EMIFMATO03) Selecionar e
sistematizar, com base em
estudos e/ ou pesquisas
(bibliogréfica, exploratdria, de
campo, experimental etc.) em
fontes confiaveis, informacdes
sobre a contribuicdo da
Matematica na explicacdo de
fenémenos de natureza
cientifica, social, profissional,
cultural, de processos
tecnoldgicos, identificando os
diversos pontos de vista e
posicionando-se mediante
argumentacéo, com o cuidado
de citar as fontes dos recursos
utilizados na pesquisa e
buscando apresentar conclusfes
com o uso de diferentes midias.

A afroetnomatematica.
A matemaética na cultura indigena.

Proporcdo aurea.

Compreender a etnomatematica
como diferentes formas de
matematica que sao proprias de
grupos culturais.

Compreender e valorizar a
existtncia da  matematica
vivenciada em diferentes
culturas: indigena e afro.

Analisar as construcdes egipcias
baseadas na proporcdo A&urea
(ndmero de ouro).
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Mddulo 03: Poder jovem: Juventudes e a construcéo da cidadania

Este Modulo corresponde a 3% Unidade Curricular deste itinerario integrado, a ser
desenvolvido no primeiro semestre da 32 série e da sequéncia as unidades (1 e 2) trabalhadas
na 22 série, tendo como objetivo aprofundar os conhecimentos relativos a juventude e o
exercicio da cidadania, nos ambitos nacional e local a partir de um trabalho interdisciplinar
que envolve as quatro areas do conhecimento.

O itinerario Integrado “Mundo Jovem: vivéncias e conectividades” foca no mundo
jovem, nas suas vivéncias, experiéncias e conectividades, e propde um caminho repleto de
informacdes, conhecimentos e atividades que ajudardo os jovens do Ensino Médio a
entenderem suas vidas e a intersec¢do destes na comunidade, bem como refletir como o
universo individual e o comunitario se relacionam. Nesta perspectiva, essa unidade possibilita
pensar a realidade socio-politica a qual os jovens estdo inseridos e como estes podem agir
para melhorar essa realidade. Nesta perspectiva, visa desenvolver suas potencialidades de
atuacdo cidada, visto que a concep¢do de cidadania estd relacionada ao conceito de
democracia e participagéo social.

As formas pelas quais a politica vem crescendo, e se constituindo nos variados grupos
e movimentos juvenis na contemporaneidade, trazem para o debate questes cada vez mais
pertinentes para sua analise: as diferentes formas de subjetivacdo politica, os valores que
norteiam as praticas participativas dos jovens, as concepcdes de politica adotadas por estes,
etc. Pensar a participacdo da juventude é levar em conta as especificidades dos contextos de
que estas fazem parte, perceber como vivenciam as imposi¢des que sua época lhes demanda,
uma vez que as experiéncias ndo podem ser tomadas como homogéneas e totalizadoras.
(MESQUITA; OLIVEIRA, 2013).

O mundo atual requer uma postura protagonista dos jovens, espera-se que estes sejam
sujeitos de atitude frente ao mundo que os cercam e promovam mudancas sociais. Desta
forma, ao considerarmos que a cidadania deve significar um sentimento de pertencimento
coletivo, torna-se pertinente direcionar os jovens a refletirem sobre a constituicdo da sua
cidadania nas dimensGes civil, social, politica e cultural e as possibilidades de vivéncias do
espaco publico e atuagdo no campo social. Considerando que 0s jovens devem ser
reconhecidos na esfera de participacdo como atores sociais e devem atuar nos processos
construtivos de mudanga, na interlocugdo, monitoramento e controle social das agdes voltadas
para este segmento.

De acordo com Mesquita e Oliveira (2013), varias sao as participacOes atuais que 0S
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jovens trazem para o centro do debate, tais como: desobediéncia civil, democracia direta,
protestos e manifestacbes de carater internacionalizado, ocupacdo de espacos publicos,
reivindicagdo por meio da intermediacdo entre sociedade civil e Estado, possibilidades de
dialogo entre os campos da politica e da cultura, sdo alguns sinais da necessidade da discussdo
do conceito de politica para além de sua ideia tradicional.

No proposito de formar uma consciéncia sobre responsabilidades que os jovens tém
frente ao protagonismo social, busca-se refletir sobre a capacidade que eles tém de agir e
propor solucdes para superacdo dos problemas, ao tempo que permite discutir como os jovens
se constituem como sujeitos de direitos e deveres. Considerando que o reconhecimento dos
direitos dos jovens como agentes sociais requer a integracdo social, a participacdo e a
transferéncia de poder para que estes, de forma direta e por meio de organizacfes juvenis,
tenham a oportunidade de tomar decisdes que dizem respeito a sua cidadania e ao seu bem-
estar.

Considerando que o sistema de ensino deve contribuir para a formacao de préticas de
cidadania numa sociedade democréatica e na capacitacdo equitativa dos jovens, visando torna-
los sujeitos emancipados e capazes de fazer valer seus direitos, a fim de que se forme uma
massa critica capaz de agir de maneira reflexiva num contexto de economia globalizada, de
sociedade do conhecimento e de cultura de massa.

Nesta perspectiva, omodulo 3 visa contribuir para a identificacdo dos jovens enquanto
sujeitos ativos e protagonistas, despertando-os para o desenvolvimento de acbes e projetos
que permitem aos mesmos vivenciar e experienciar a participa¢do, a auto-organizacdo e a
autonomia. Esse protagonismo é indispensavel no processo de socializacdo e no exercicio da

cidadania.

Espacgo/Modalidade de Realizacio
O modulo devera ser ofertado preferencialmente na modalidade presencial, com a

possibilidade de oferta de 20% (vinte porcento) da carga horéaria por Ead.

Sequéncia das Unidades Curriculares

A Unidade Curricular sugerida no terceiro mdédulo do Itinerario Integrado, a ser
desenvolvido no primeiro semestre na 3* Série, segue a gradacdo da aprendizagem iniciada
nos moédulos 1 e 2, estando estruturado no Eixo de Mediagdo e Intervengdo Sociocultural e
visa conectar experiéncias educativas com a realidade contemporanea e desenvolver

habilidades relevantes para a formacao integral dos estudantes.
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Com foco no desenvolvimento integral, esse mddulo propde desenvolver as
habilidades especificas do eixo Mediacdo e Intervengdo Sociocultural, articulada as
aprendizagens e habilidades desenvolvidas anteriormente nos modulos de investigacdo
cientifica e processos criativos. Visando assim, a aquisi¢do de valores coletivos que direcione
a tomada de decisdes conscientes e colaborativas, convivéncia e atuacdo sociocultural e
ambiental, capacidades para participar ativamente da proposicdo de solucdes aos problemas
da sociedade local e nacional. Nesta perspectiva, busca mobilizar os estudantes para ingressar
na vida publica através de projetos de participacdo e intervencao sociocultural e ambiental na
defesa das questdes da vida humana, preservacao do planeta e exercicio da cidadania por meio
de mediacdo de conflitos e proposicdo de solugbes para resolver os problemas da sua
comunidade.

Para contemplar os objetivos do Eixo Estruturante de Mediacdo e intervencao
sociocultural, propde-se que a presente unidade curricular seja desenvolvida
preferencialmente em mddulo semestral que favoreca a abordagem das tematicas elencadas a
sequir:

1. Juventude e a constituicdo de participacdo cidada na vida publica.

2. Participacdo ativa do jovem na construcdo de sua propria cidadania emodos de

participacdo politica da Juventude na contemporaneidade.

3. Potencialidades dos jovens como protagonista de seu proprio espaco.

4. O papel das midias sociais como espacos de lutas juvenis, a praxis e estratégias

juvenis no espaco publico e no circuito underground.

5. Protagonismo jovem na construcao de projetos de producéo e consumo

sustentavel.

6. Linguagens midiaticas.

7. Imagem corporal, juventude e midia.

8. Questdes sociais e ambientais e possibilidades de intervengéo juvenil.

De forma a contemplar os objetivos desta unidade, propde situacdes educativas
organizadas nas seguintes etapas:

6. Discussdo tedrica do tema da unidade e diagnostico da realidade sobre a qual se
pretende atuar, incluindo o levantamento de dados e a escuta da comunidade local.
7. Discussdo acerca dos problemas identificados no levantamento da realidade;
direcionado a pensar as barreiras existentes ao exercicio pleno da cidadania das

juventudes e/ou da comunidade.
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8. Planejamento, execucdo e avaliacdo de uma acdo sociocultural que responda aos
interesses do contexto local. Nesse sentido, em articulacdo com a temaética do
exercicio da cidadania, que abranja as quatro areas do conhecimento.

9. Formacéo de ligas estudantis ou grupos comunitarios, com participacao de jovens
que busgquem criar a¢des voltadas ao fortalecimento da participacdo da juventude
na esfera pablica e em érgdos de controle, fiscalizacdo e participacdo social.

10. Apresentar um projeto de intervengdo, que compreenda a proposicdo e
implementacdo de solucdes aos problemas socioculturais identificados que
dificultem o exercicio da cidadania pelas juventudes locais.

11. Socializacéo e implementacdo de projeto de intervencdo que integre os objetos
das quatro areas do conhecimento.

12. Produzir documentario audiovisual que evidencie as potencialidades culturais
locais e/ou problemas ambientais que afetam a comunidade.

Esse tipo de flexibilizagdo propicia ao educando uma formagdo humanistica critico-
reflexiva e participativa, potencializando suas formas de aprendizagens, o protagonismo
sociocultural e seu envolvimento na vida publica, propiciando o engajamento e envolvimento
da comunidade escolar em projetos que promovam transformacdes positivas na comunidade.

Além de capacitar os estudantes para a pratica efetiva do exercicio da cidadania.

Carga Horéria
Este mdédulo compreende uma carga horéria total de 220h,dividida entre as areas do
conhecimento que o compde. Dessa forma, sugere-se as seguintes distribuigdes:
Como primeira sugestdo, a carga horaria pode ser organizada de forma flexivel pelas
atividades propostas correspondentes a este eixo. Segue 0 modelo de distribuicao:
7. Discussao tedrica da tematica e diagnostico da realidade — 50h
8. Identificacdo dos problemas da realidade — 30h
9. Planejamento, execucdo e avaliagdo de uma acgdo sociocultural que responda aos
interesses do contexto — 50h
10. Busca de superacdo de situacdes de resisténcia e conflitos ou outros obstaculos a
implementacdo de projeto de intervencgdo — 30h
11. Socializacdo por meio de oficinas e implementacgéo de projeto de intervengdo — 60h.
A segunda sugestdo propde uma distribuicdo entre as quatro areas que integram o
itinerério, mantendo uma proporcao da carga horaria com base na quantidade dos objetos de

conhecimento:
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Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas- 85h
Linguagens e suas Tecnologias - 45h

Matemaética e suas Tecnologias - 45h

i

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias - 45h
Por fim, a terceira sugestdo seria a divisdo do total da carga horaria (220h) pela
quantidade de semanas disponiveis no mddulo, de forma proporcional entre as areas,

considerando os objetos do conhecimento propostos.

Perfil Docente

No modulo 3 - Poder jovem: protagonismo juvenil na construcdo e exercicio da
cidadania sugere-se queseja desenvolvido por professores das areas de Ciéncias Humanas e
Sociais Aplicadas, Linguagens e suas tecnologias, Matemaética e suas tecnologias e Ciéncias
da Natureza e suas tecnologias, de forma articulada e interdisciplinar com os componentes das
areas. Dessa forma, precisa de no minimo quatro professores, um de cada area do
conhecimento. Mas preferencialmente que seja trabalhado por sete professores: dois da area
de Ciéncias Humanas e Sociais aplicadas: de Historia, Sociologia, Geografia ou Filosofia. Um
professor da area de Ciéncias da Natureza: de Biologia, Quimica ou Fisica, um professor de
Matematica e trés da area de Linguagens e suas tecnologias dos componentes de Lingua
estrangeira, Lingua Portuguesa e Educacéo Fisica e/ou arte.

Orienta-se ainda que sejam profissionais que possuam preferencialmente habilidades
em lideranca educacional, que busquem novas metodologias educacionais, que saibam utilizar
diferentes tecnologias, sejam empenhados em pesquisar, aprender e desenvolver uma cultura
de leitura e reflex@o na sala de aula, pensando ac¢des para além do &mbito escolar. Que sejam
capazes de atuar com autonomia, criticidade, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacéo, e sobretudo, com postura ética, respeito e valorizagdo a diversidade de opinides

e capaz de exercitar a empatia, o didlogo e a resolucéo de conflitos.

Quantidade de Estudantes

Sugere-se um quantitativo de 20 (vinte) a 50 (cinquenta) estudantes por turma.

Recursos
E sugerido o uso de recursos diversos, tais como: bloco de notas, data show,
computador, clpias de materiais, internet, materiais didaticos e pedagdgicos, recursos

humanos (palestrantes), midias digitais, plataformas e aplicativos, etc.
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Avaliacao

A avaliacdo deve ser processual, adequada a proposta pedagdgica da escola e ao

planejamento articulado e interdisciplinar dos professores de todas as areas envolvidas.

Preferencialmente que sigam as etapas da unidade curricular, por meio de instrumentais

avaliativos diversificados que permitam observar o desenvolvimento integral dos estudantes e

0 envolvimento nas atividades de:

7.

10.

11.

12.

13.

Producdo de relatorio escrito (individual ou grupo) acerca das atividades de

levantamento da realidade; pode-se fazer o levantamento das politicas, acOes e

programas voltados & juventude nas esferas municipal, estadual e federal e verificar a

efetividades destas. Além de identificar as condicGes de vulnerabilidade as quais 0s

jovens estdo inseridos.

Organizacdo de palestras com profissionais da area da Assisténcia Social, Direito,

membros de Associacdo de bairros, representantes de instituigdes da sociedade civil,

representantes do legislativo local. Palestras com foco em discutir as situacdes de

violéncia e vulnerabilidade social as quais estdo sujeitos alguns jovens, condicGes de

exercicio de cidadania, politicas de assisténcia a juventude e seus direitos, seguida de

planejamento de acdo social coletiva que proponha superacdo das situacOes

problematicas identificadas.

Elaboracdo de projeto social que promova a superacdo de algumas problemaéticas

identificadas na fase de levantamento da realidade local, nos &mbitos:

a. Do exercicio da cidadania pelos jovens buscando ampliar sua participacéo;

b. Superacdo de condig¢des de vulnerabilidade social dos jovens ou;

c. Protagonismo jovem na promocao de praticas de consumo sustentavel e protecao
do meio ambiente.

Realizagéo de oficinas para criacdo de ligas juvenis destinada a luta pelos direitos dos

jovens, da comunidade e expressoes artisticas.

Apresentacdo de Seminério ou oficina envolvendo a comunidade com socializa¢do dos

trabalhos desenvolvidos.

Criar um canal de comunicacdo nas redes sociais para expressdo das necessidades da

comunidade e divulgacéo de eventos culturais desenvolvidas pelos jovens.

Producéo de audiovisual, como documentario.

A avaliacdo pode incluir também a aplica¢do de um questionario de autoavaliacdo que

permitira aos alunos refletirem sobre seus trabalhos e suas atitudes individuais e coletivas.
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UNIDADE CURRICULAR 3: PODER JOVEM: PROTAGONISMO JUVENIL NA CONSTRUCAO E EXERCICIO DA CIDADANIA — 220H

EIXO AREA HABILIDADES OBJETOS DO OBJETIVOS DE
ESTRUTURANTE CONHECIMENTO APRENDIZAGEM
Associadas as Associadas aos Eixos 3.1 Juventudes e o exercicio da Compreender 0s modos de
Competéncias Gerais da Estruturantes e . : T T . .
BNCC cidadania no Brasil participagdo juvenil na vida
«Participagio da juventude nas publica.bNrasiIeira nlo_ contexto
(EMIFCGO07) Reconhecer e | (EMIFCHSAO7) Identificar e | dimensdes econdmica, social, | datransicdo democratica.

3 A analisar questBes sociais, | explicar situacbes em que cultural e religiosa. Identificar vertentes diversas
MEDIACAO E CIENCIAS culturais e  ambientais | ocorram conflitos, desequilibrios de. cidadani x ial sobre a juventude
INTERVENCAO HUMANAS E | diversas, identificando e | e ameagas a grupos sociais, a |*JUventude, cidadania e agao social. diferenciand . !

SOCIOCULTURAL SOCIAIS incorporando valores | diversidade de modos de vida, s |sDireito a0 campo e a cidade: ! Clando posigao, conexdo
APLICADAS importantes para si e para o | diferentes identidades culturais e pensar alternativas de € geracao.

coletivo que assegurem a
tomada de decisdes
conscientes,  consequentes,
colaborativas e responsaveis.

(EMIFCGO08) Compreender e
considerar a situacdo, a
opinido e o sentimento do
outro, agindo com empatia,
flexibilidade e resiliéncia
para promover o dialogo, a
colaboracdo, a mediacdo e
resolucdo de conflitos, o
combate ao preconceito e a
valorizagdo da diversidade.

(EMIFCG09) Participar
ativamente da proposicéo,
implementacdo e avaliacdo
de solucdo para problemas

socioculturais elou
ambientais em nivel local,
regional,  nacional  e/ou

global, corresponsabilizando-
se pela realizacdo de acGes e
projetos voltados ao bem
comum.

ao meio ambiente, em ambito
local, regional, nacional e/ ou
global, com base em fendmenos
relacionados as Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas.

(EMIFCHSAO08) Selecionar e
mobilizar intencionalmente
conhecimentos e recursos das
Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas para propor acgdes
individuais e/ou coletivas de
mediacdo e intervencdo 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.

(EMIFCHSAQ9) Propor e testar
estratégias de mediagdo e
intervencdo para resolver
problemas de natureza
sociocultural e de natureza

apropriacéo dos espacos,
ampliando a democracia e a
participacéo jovem como
protagonistas.

3.2Juventudes e
politica:

participacéo

eA juventude e suas formas de
poder.

eldeologia, Comunicacdo eEstado.

ePrincipais movimentos juvenis
(mundo e Brasil) nas ultimas
décadas do século XX e inicios
do século XXI.

«Modos de participacdo politica da
Juventude na
contemporaneidade.

«Movimentos estudantis.
«Movimentos urbanos e rurais.

eFormas de manifestacBes sociais e
a conexao com as redes sociais.

3.3 Legislacao brasileira: direitos

Debater as possibilidades de

atuacdo da juventude nos
ambitos cultural, social e
religiosa.

Analisar 0s conceitos e

significados de cidadania.

Analisar a construcdo social da
cidadania brasileira e a incluséo
do sujeito jovem.

Identificar e compreender as
diversas motivacgdes das
juventudes para as organizacoes
politicas e sociais.

Entender a importancia da
comunicagdo para a
constituicdo das organizacbes
politicas e sociais.

Compreender
cotidiano.

a politica no

Contextualizar a construgdo da
cidadania, dos direitos humanos
e sua relagdo com a
democracia.
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ambiental, em ambito local,
regional, nacional e/ou global,
relacionados as Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas.

e deveres dos Jovens (Estatuto da
Juventude)

o Legislacdo pertinente aos direitos
e prote¢do da juventude.

¢ Sistema de garantia de direitos e
atuacdo da rede socioassistencial.

e Estatuto da Juventude.

e Politicas  de
juventude no mercado de
trabalho; e seus direitos a
educacdo, saude e lazer.

3.4Vulnerabilidades sociais e
econdmicas regionais e locais.

insercdo  da

e Relacéo dos conflitos familiares
(assédio, alcoolismo, drogas,
violéncia domeéstica) X
Desempenho escolar dos jovens
estudantes.

e Praticas de violéncia e

silenciamento.

3.5Protagonismo  jovem  na
construgdo de projetos de
producéo e consumo sustentével.

e Atuacdo dos 6rgdos de defesa do
meio ambiente.

e Legislagdo ambiental e politica
agricola.

Discutir a nocdo de cidadania e
Sua expressao em meio a acdo
social.

Propor a participacdo ativa do
jovem na construcdo de sua
propria  cidadania, como
requisito indispensavel para a
afirmacdo de wvalores e de
perspectivas democraticas.

Pensar e propor alternativas de
apropriacdo dos espacos
urbanos e rurais pela juventude,
ampliando sua participacao
como protagonistas.

Caracterizar 0s  principais
movimentos juvenis (mundo e
Brasil) e sua atuacdo politica
nas Ultimas décadas do século
XX e inicios do século XXI.

Contextualizar as estratégias de
lutas dos movimentos
estudantis, bem como suas
conquistas desde a década de
1960 até hoje.

Discutir as possibilidades e
modos de participacdo politica
dos jovens na atualidade.

Reconhecer as potencialidades
dos jovens como protagonistas
de seu préprio espaco.

Reconhecer o papel das midias
sociais como espacos de lutas
juvenis.

Identificar as acdes coletivas de
sociabilidades e construgdo de
cidadania  das  juventudes
urbanas e rurais.
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> Identificar direitos e deveres
dos/as jovens na legislacdo
brasileira.

» Demonstrar as novas formas de
reivindicacdo e participacdo dos
jovens na esfera publica.

» ldentificar os programas sociais
e rede assistencial que
promovem a protecdo dos
direitos da juventude.

» Conhecer as politicas, aces e
programas voltados & juventude
nas esferas municipal, estadual
e federal e discutir a
efetividades destas.

> Discutir os conflitos de ambito
familiar que interferem no
desempenho escolar dos jovens.

» ldentificar as diversas praticas
de violéncia as quais 0s jovens
estdo  sujeitos e  apontar
possibilidades de enfrentamento
e superacdo.

> ldentificar as instituicGes que
atuam em defesa do meio
ambiente e reconhecer suas
competéncias e acoes.

» Refletir sobre as possibilidades
juvenis de promocéo de préticas
de consumo sustentavel e
protecdo do meio ambiente.

» Compreender a legislagdo
brasileira e internacional de
defesa do meio ambiente.

| FCNTO7) Identificar e explicar | e Recursos  hidricos:  questdes | > Promover o exercicio da
questdes socioculturais e sociais e ambientais. construgdo de uma politica
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CIENCIAS DA
NATUREZA E
SUAS
TECNOLOGIAS

ambientais relacionadas a
fendmenos fisicos, quimicos e/ou
biol6gicos.

(EMIFCNTO08) Selecionar e
mobilizar intencionalmente
conhecimentos e recursos das
Ciéncias da Natureza para propor
acOes individuais e/ou coletivas
de mediacéo e intervengdo sobre
problemas  socioculturais e
problemas ambientais.

(EMIFCNTOQ9) Propor e testar
estratégias de mediagdo e
intervencao para resolver
problemas de natureza
sociocultural e de natureza
ambiental relacionados as
Ciéncias da Natureza.

o Aspectos sociais e econdmicos ha
intervencdo educativa
(Ambiental).

e Meio Ambiente:degradacdo e
modelos de sustentabilidade.

integrada de energia e meio
ambiente.

» Discutir a geracdo de energia
alternativa  (e6lica, solar,
biomassa), assim como
envolver os jovens em projetos
que propbe procedimentos de
reducdo dos desperdicios,
economia, aumento da
eficiéncia no uso da energia e
racionalizagdo do consumo.

» Propor acGes de mudancgas no
panorama ambiental por meio
das atividades escolares como
eventos educacionais, feiras,
congressos,  exercitando o
principio da
participacdo/cooperacdo na
formulacdo e execucdo de
soluces sustentaveis.

» Pesquisarsolucdes
sustentaveis, mais justas e com
maior qualidade de vida com
envolvimentos dos jovens nos
espacos de aprendizagens
comprometem-se em acgdes
ligadas a  conscientizagdo
ambientais por meio de
metodologias que contemplam
a teoria e pratica.

o Mediacdo social das diversas

linguagens: documentarios,
narrativas, videos, dentre outros.

¢ Imagem Corporal juventude e
midia.

> Planejar e executar eventos que
envolvam a inclusdo do sujeito
jovem.

» Agucar a sensibilidade dos
jovens por meio da expressdo
artistica, buscando transformar
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LINGUAGENS
E SUAS
TECNOLOGIAS

Arte/sociedade/género/cultura
juvenil.

Intercambio linguistico e
cultural

Espacos criativos e de
mobilizacdo social cidada.

sua realidade com ética e
responsabilidade, interagindo
com as diversas formas de
vivéncias plurais, respeitando
0s repertdrios artistico cultural
de cada comunidade nos
contextos regionais, nacionais e
globais.

Analisar e reconhecer no
ambiente social o potencial
turistico e cultural, criando as
possibilidades para a realizacdo
e desenvolvimento de a¢des que
possibilitem na  dimensdo
intercultural trocas linguisticas

e culturais dos jovens de
diferentes contextos,
envolvendo praticas de
linguagem com foco na

compreensdo e producdo oral.

Demonstrar quais linguagens
s80 encontradas nas sociedades
hispanicas como  imagens,
mausicas, dangas e
representacdes culturais como
identidade criativa dos povos
modernos.

MATEMATICA
E SUAS
TECNOLOGIAS

(EMIFCGO07) Reconhecer e
analisar quest6es 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.

(EMIFMATO07) Identificar e
explicar questdes socioculturais e
ambientais aplicando
conhecimentos e habilidades
matematicas para avaliar e tomar
decisdes em relacdo ao que foi
observado.

Estatistica: Analise de
Gréficos e infograficos.

Piramide etaria.

Analisar e aplicar dados
estatisticos relacionados ao
contexto socioecondmico e
cultural da juventude
brasileira e local.
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Mddulo 04: Juventudes no mundo do trabalho: perspectivas e desafios do século XXI

Este mddulo corresponde a quarta Unidade Curricular deste itinerario, e devera ser
desenvolvido no segundo semestre da 3?2 série, dando sequéncia as unidades (1, 2 e 3)
trabalhadas nos mddulos anteriores, e tem como objetivo contribuir para a ampliacdode
habilidades relacionadas ao autoconhecimento, empreendedorismo alinhadas ao seu projeto
de vida.

A intensa modernizacdo das maquinas, das tecnologias e da informatica promoveu
uma série de mudancas em todas as varidveis da sociedade, provocando transformacGes que
geraram consequéncias ndo sé positivas, mas também situacbes que trazem desafios a serem
superados.

Na contemporaneidade, o mundo do trabalho e suas relagcbes com os modos de
producdo, associadas as novas dindmicas do mercado consumidor, trouxeram um amplo
debate sobre a empregabilidade da mé&o-de-obra da populagdo economicamente ativa
disponivel. O mercado de trabalho passou por fortes transformacGes, podendo estas serem
observadas no crescimento da informalidade e do desemprego. Essa nova forma de produzir
vem trazendo uma ruptura no antigo sistema empregaticio, exigindo ndo somente uma méao de
obra cada vez mais especifica e qualificada, mas, sobretudo, que tragam habilidades proativas
e socioemocionais agregadas ao individuo.

Para atender a essa atual demanda e preparar as novas geracdes com fins de adequéa-las
de forma tangivel a sociedade contemporanea, 0s sistemas educacionais precisam acompanhar
as inimeras transformacGes que acontecem em escala global, pois a escola tem um papel
expressivo na orientagédo e construcao dos futuros profissionais que permeiam a sociedade.

Produzir uma educacdo empreendedora, com o intuito de incentivar esses estudantes a
despertar sua criatividade, lideranca e apoia-los na concretizacao de suas ideias, mudara a sua
estrutura de pensamento, gerando assim um poder transformador em cada individuo
estendendo-se também para a coletividade. Essas acOes facilitardoo ingresso do jovem no
mercado de trabalho e nos modos de producéo, tornando os mais seguros de suas habilidades
e menos susceptiveis a falta de empregabilidade e/ou ndo geracédo de renda.

O empreendedorismo no contexto escolar além de auxiliara juventude no seu
desenvolvimento pessoal, gera competéncias muito importanteno ambito profissional
valorizadas no mundo do trabalho, que séo:a investigagéo e solucéo de problemas, iniciativas
e tomada de decisoes.

Em uma abordagem holistica, interdisciplinar e transversal, serdotrabalhados 0s
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saberes da area de Ciéncias Humanas e Sociais aplicadas, integrada com as areas de Ciéncias
da Natureza, Linguagens e Matematica e Suas Tecnologias. A contribuicdo das demais areas
reforca o desenvolvimento de habilidades relacionadas as oportunidades, conhecimentos e
recursos com vistas a concretizagdo de projetos pessoais e/ou produtivos, integrando assim ao
componente do Projeto de vida.

Nessa perspectiva, esta unidade curricular elencou objetos de conhecimento que
direcionem os jovens a mobilizarem aptidéesempreendedoras, construindo condutas e missoes
voltadas ao desenvolvimento de produtos e/ou servicos inovadores com o uso das tecnologias
disponiveis em seu cotidiano. Visa também o aprofundamento do conhecimento cientifico na
construcdo e criacdo de experimentos, modelos e protdtipos para a criacdo de processos ou
produtos que atendam as demandas da sociedade, principalmente em a&mbito local.

Espaco/Modalidade de Realizacdo
O mddulo devera ser ofertado preferencialmente na modalidade presencial, com a

possibilidade de oferta de 20% (vinte porcento) da carga horéria por Ead.

Sequéncia das Unidades Curriculares.

A gradacdo da aprendizagem do itinerario segue o percurso dos eixosde Investigacao
Cientifica, Processos Criativos, Mediacao e intervencdo Sociocultural, finalizando com o eixo
do Empreendedorismo. A presente Unidade Curricular foca integralmente nas habilidades do
Eixo Estruturante do Empreendedorismo, ressaltando que as unidades curriculares anteriores
foram também construidas de modo a contemplar todas as habilidades de cada eixo, visando
garantir de forma holistica a aprendizagem dos estudantes.

O desenvolviemento desta unidade curricular por modulo permite a presenca de
individuos de diferentes niveis de maturidade, sendo movidos principalmente pelo seu
interesse pessoal e projeto de vida. Esse tipo de flexibilizacdo propicia ao jovem uma
formacdo humanistica critico- reflexiva, potencializando suas formas de aprendizagens e
favorecendo uma melhor adaptacéo, para que seja preservado o seu protagonismo no processo
educacional.

Para contemplar os objetivos desse eixo propOe-se que a presente unidade curricular
seja desenvolvida preferencialmente em modulo semestral, com realizacdo de atuacbes
empreendedoras, seguindo as atividades educativas a seguir:

1. ldentificacdo de potenciais, desafios, interesses e aspiragdes pessoais;

2. Analise do contexto externo, inclusive em relagdo ao mundo do trabalho;
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3. Elaboracgéo de um projeto pessoal ou produtivo;
4. Realizacdo de a¢Oes-piloto para testagem e aprimoramento do projeto elaborado;

5. Desenvolvimento ou aprimoramento do projeto de vida dos estudantes;

Carga Horéaria
Este modulo compreende uma carga horéria total de 220h, podendo ser ofertada de
forma flexivel ao longo da unidade curricular. Contudo, seguem algumas sugestbes de
distribuicéo:
Como primeira sugestdo, a carga horaria pode ser distribuida pelas situagdes
educativas:
1. ldentificacdo de potenciais, desafios, interesses e aspiracdes pessoais — 44h
2. Andlise do contexto externo, inclusive em relacdo ao mundo do trabalho — 44h
3. Elaboragéo de um projeto pessoal ou produtivo — 44h
4. Realizacdo de ag¢Oes-piloto para testagem e aprimoramento do projeto elaborado
—44h
5. Desenvolvimento ou aprimoramento do projeto de vida dos estudantes — 44h
A segunda sugestdo propde uma distribuicdo entre as quatro areas que integram o
itinerario, concentrando uma maior porcentagem para Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas,
e distribuindo o remanescente para as demais areas que integram o itinerario, mantendo uma
proporcao da carga horaria com base na quantidade dos objetos de conhecimento:
1. Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas- 85h
2. Linguagens e suas tecnologias - 45h
3. Matematica e suas tecnologias - 45h
4. Ciéncias da Natureza e suas tecnologias- 45h
Por fim, a terceira sugestdo seria a divisdo do total da carga horéria (220h) pela
quantidade de semanas disponiveis no modulo, de forma proporcional entre as areas,

considerando os objetos do conhecimento propostos.

Perfil Docente
Para o desenvolvimento deste moduloorienta-se que o conjunto deprofessores sejam
das areas de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas, Linguagens e suas tecnologias,
Matematica e suas tecnologias e Ciéncias da Natureza e sua tecnologias,que de forma
articulada e interdisciplinartrabalnem os componentes das areas. Orienta-se ainda que sejam

profissionais que possuam preferencialmente habilidades em lideranca educacional, que
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busquem novas metodologias educacionais, que saibam utilizar diferentes tecnologias, sejam
empenhados em pesquisar, aprender e desenvolver uma cultura de leitura e reflexao na sala de
aula, pensando acGes para além do ambito escolar.

Espera-se dos professores atuagdo com autonomia, criticidade, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, com postura ética, respeito e valorizacdo a

diversidade de opiniGes, além do exercicio da empatia, do didlogo e da resolucdo de conflitos.

Quantidade de Estudantes

Sugere-se um quantitativo de 20 (vinte) a 50 (cinquenta) estudantes por turma.

Recursos
Para favorecer o uso de metodologias diversas e adequadas a proposi¢do do eixo
empreendedorismo, sugere-se 0 uso de recursos diversos, tais como:data show, computador,
internet, coOpias de materiais, livros, apostilas, jogos digitais, plataformas interativas,

laboratérios de ciéncias e de informatica etc.

Avaliacao
A avaliacdo deve ser processual, adequada a proposta pedagdgica da escola e ao
planejamento do professor. Preferencialmente que siga as etapas das unidades curriculares,
por meio de instrumentos avaliativos como:
1. Elaborar portfolios para organizacdo das pesquisas.
2. Desenvolver um projeto empreendedor a partir do estudo da realidade local.
3. Desenvolver um prototipo de empresa junior, considerando as potencialidades locais.
4. Criar uma feira de empreendedorismo.
5. Desenvolver um semindrio ou exposicdo de Startups e solu¢des empreendedoras
tecnoldgicas.
A avaliacdo pode incluir também a aplicacdo de um questionario de autoavaliacdo que

permitira aos estudantes refletirem sobre seus trabalhos e suas atitudes individuais e coletivas.
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UNIDADE CURRICULAR 4: JUVENTUDES NO MUNDO DO TRABALHO: PERSPECTIVAS E DESAFIOS DO SECULO XXI - 220H

HABILIDADES
EIXO ESTRUTURANTE AREA _ _ — _ _ OBJETOS DE OBJETIVOS DE
Associadas as Competéncias Associadas aos Eixos CONHECIMENTO APRENDIZAGEM
Gerais da BNCC Estruturantes
ilzar  qualdades ¢ | como " porundades, | * -1 Juventuces e Mundo do | > Entender o sigificado da
fragilidades pessoais com | conhecimentos e  recursos Trabz_ilho. oportunidades e formagao_ profissional e 0
confianga para  superar | relacionados as  Ciéncias |  9esafios. ﬁrot_eln_gomsm? que ~ as
desafios e alcancar | Humanas e Sociais Aplicadas O sentido do trabalho. abilidades lideram no novo
objetivos pessoais e | podem ser utilizadas na . contexto - do - mercado  de
profissionais, agindo de | concretizagdo de projetos Fundamentosecondmicosda trabalho.
EMPREENDEDORISMO CIENCIAS forma proativa e | pessoais ou produtivos, em sociedade:  processos,modos, Apreender os fundamentos
HUMANASE | empreendedora e | Ambito  local,  regional, instrumentos, meiose relagoes econdmicos da  sociedade:
SOCIAIS perseverando em situagOes | nacional e/ ou global, de producéo. processo de produgdo,
APLICADAS de estresse, frustracdo, | considerando as diversas trabalho, instrumentos, meios,

fracasso e adversidade.

(EMIFCG11) Utilizar
estratégias de planejamento,
organizacéo 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 aspiracBes e
oportunidades, inclusive
relacionadas ao mundo do
trabalho, que orientem
escolhas, esforgos e acbes

tecnologias disponiveis, 0s
impactos socioambientais, 0s
direitos humanos e a
promocdo da cidadania.

(EMIFCHSA11) 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.

(EMIFCHSAL12) Desenvolver
projetos pessoais ou
produtivos, utilizando as
Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas para formular
propostas concretas,
articuladas com o projeto de
vida, em &mbito local,
regional, nacional e/ou

A formagdo profissional na
juventudee habilidades para o
mercado detrabalho.

Politicas de insercdo da
juventude  nomercado  de
trabalho.

Os jovens e sua conexdo ao
mundodas tecnologias.

O protagonismo juvenil e os
desafiosda sustentabilidade
ambiental.

Os jovens e o0s desafios
iniciais nodmbito profissional
nas diferentescidades.

Geotecnologias e suas
aplicabilidadespara 0
desenvolvimento de
ideiasempreendedoras.

4.2. Praticas de autogestdo
eeconomia solidaria.

relagbes e modos  de

producéo.

Identificar 0S direitos,
deveres e  oportunidades
ofertadas para insercdo do
jovem no mercado de
trabalho.

Compreender a importancia
das ferramentas tecnoldgicas
como provimento para a
carreira profissional.

Identificar as possibilidades
de atuacdo juvenil na
contribuicdo para a
sustentabilidade ambiental.

Criar modelo de protdtipos
através do auxilio das
geotecnologias.

Identificar os desafios de
insercdo juvenil no mercado
de trabalho e discutir as
possibilidades de superacao.
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em relagdo a sua vida

pessoal,
cidada.

profissional

e

global.

(EMIFFTP10) Avaliar as
relacBes entre a formacdo
escolar, geral e profissional, e
a construcdo da carreira
profissional, analisando as
caracteristicas do estagio, do
programa de aprendizagem
profissional, do programa de
trainee, para identificar os
programas alinhados a cada
objetivo profissional.

(EMIFFTP11) Selecionar e
mobilizar  intencionalmente
conhecimentos  sobre 0
mundo do trabalho para
desenvolver um  projeto
pessoal, profissional ou um
empreendimento  produtivo,
estabelecendo  objetivos e
metas, avaliando as condi¢des
€ recursos necessarios para
seu alcance e definindo um
modelo de negocios.

(EMIFFTP12)  Empreender
projetos pessoais ou
produtivos, considerando o
contexto  local, regional,
nacional e/ou global, o
préprio potencial, as

caracteristicas dos cursos de
qualificacdo e dos cursos
técnicos, do dominio de
idiomas relevantes para o
mundo do trabalho,
identificando as
oportunidades de formacéo
profissional existentes no

e Modelos de desenvolvimento

adotadonas cidades.

Préaticas organizacionais
transformadoras e autogestéo.

Planejamento estratégico:
ferramentade auxilio para o
desenvolvimento dos espacos
rurais e urbanos.

Compreender os beneficios
da economia solidaria para o
desenvolvimento social local.

Enumerar os modelos de
desenvolvimento das cidades,
distinguindo suas
caracteristicas.

Empreender  através  do
planejamento estratégico com
base nas potencialidades do
seu contexto local.

Fomentar acoes de
empreendedorismo no @mbito
social.

Mapear as possibilidades de
empreendedorismo  juvenil
com base na demanda
econdmica de cada territério
piauiense.
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mundo do trabalho e o
alinhamento das
oportunidades ao projeto de
vida.

CIENCIAS DA
NATUREZA E
SUAS
TECNOLOGIAS

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

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

Biotecnologia: o papel das
ideias dos jovens no
desenvolvimento de novas
tecnologias.

Energia em contexto:formas
tradicionais e  energias
contemporaneas e do futuro.

Compreender as diferentes
denominacdes que a
Biotecnologia recebeu durante
a sua historia e principalmente
nas suas diferentes aplicaces,
analisando o0s impactos nos
aspectos ambientais, sociais,
econdmicos,  politicos e
éticos. Bem como evidenciar
0 Seu uso nas atividades
diérias, contribuindo para a
melhoria da qualidade de
vida.

Compreender como a matriz
energética do Brasil e do
mundo esta evoluindo e fazer
previsdes das  mudangas
nessas matrizes para o futuro,
podendo  visualizarinclusive
oportunidades de neg6cios.
Analisando a tecnologia e
inovacdo  envolvidas  nos
processos de geragdo de
energia e contribuir de forma
participativa na politica e nos
desafios de desenvolvimento
cientifico.

LINGUAGENS
E SUAS
TECNOLOGIAS

(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

Elaboracdo de projeto, com
utilizacdo de recursos
linguisticos.

Juventude, corpos pulsantes.

Processos criativos, produgédo
e experimentacédo das
linguagens artisticas
(corporais, visuais, verbais e

>

>

Produzir podcast relacionado
a contribuicdo juvenil para a
sustentabilidade ambiental.

Vivenciar a corporeidade de
forma significativa e
participativa, uma formacéo
para interacdo com o mundo,
contribuindo com seu proprio
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disponiveis e o0s impactos
socioambientais.

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

(EMIFLGG12) Desenvolver

projetos pessoais ou
produtivos, utilizando  as
préaticas de linguagens

socialmente relevantes, em
diferentes campos de atuagéo,
para  formular  propostas
concretas, articuladas com o
projeto de vida.

musicais) no contexto
piauiense, valorizandoo
repertério dos jovens.

Elaboracdo  de  projetos
utilizando a lingua
estrangeira.

Empreendimento de projetos
pessoais e produtivos
utilizando as tecnologias
disponiveis para impactar a
questdo socioambiental do
lugar.

desenvolvimento, com toda
sociedade.

Permitir que 0s jovens
apreciem diferentes propostas
de arte, com problematizacédo
das visGes de mundo a que
remetem a posicionamentos
criticos.

Conhecer variadas cores,
formatos gestos e movimentos
corporais, sons,direcionando o
estudo baseado nos trés eixos
interligados: produgdo (fazer
e desenvolver um percurso de
criacdo), apreciacéo
(interpretar obras artisticas) e
reflexdo sobre a  arte
(contextualizar e pesquisar).

Utilizar e exercitar a lingua
estrangeira como recurso de
habilidade empreendedora e
que contribua para a criagao
de projetos pessoais e para
ampliar as possibilidades de
insercdo  do jovem no
mercado de trabalho.

Empreender projetos pessoais
e produtivos utilizando as
tecnologias disponiveis para
impactar a questéo
socioambiental do lugar

MATEMATICA
E SUAS
TECNOLOGIAS

(EMIFMAT11) Selecionar e
mobilizar  intencionalmente
conhecimentos e recursos da
Matematica para desenvolver
um projeto pessoal ou um
empreendimento produtivo.

Modelagem Matematica
como modelo de resolucdo de
problemas  adaptada ao
contexto local.

Utilizar a Modelagem
Matematica como  recurso
para ampliar as capacidades
intelectuais do jovem para o
mercado de trabalho.

Criar modelos de intervencao
no contexto socioeconémico.
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