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0 Esporte, a Ciéncias e suas Linguagens

APROFUNDAMENTO DA AREA DE CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS
TECNOLOGIAS E LINGUAGENS E SUAS TECNOLOGIAS

TEXTO INTRODUTORIO

O itinerdrio Formativo busca aprofundar, enriquecer e ampliar as aprendizagens dos estudantes,
promovidas pela Formacao Geral, em articulacdo com tematicas contemporaneas relacionadas ao contexto
em que estdo inseridos e aos seus interesses. E composto por unidades curriculares especificas das areas
de conhecimento que compdem o Aprofundamento e por unidades curriculares comuns a todas as areas:
Projeto de Vida (PV), Eletivas e Estudo Orientado.

De forma geral, o itineradrio formativo tem os seguintes objetivos:

e Aprofundar e ampliar as aprendizagens essenciais desenvolvidas na formacgao geral;

e Consolidar a formacdo integral dos estudantes desenvolvendo a autonomia necessaria para que
realizem seus PV;

e Promover a incorporagdo de valores universais, ética, sustentabilidade, liberdade, democracia,
justica social, pluralidade, solidariedade;

o Desenvolver habilidades que permitam aos estudantes ter uma visao de mundo ampla e
heterogénea, tomar decisdes e agir nas mais diversas situa¢des na escola, no trabalho e na vida.

O Aprofundamento deverd garantir a apropriacdo de procedimentos cognitivos e o uso de metodologias
que favorecam o protagonismo juvenil, por meio dos quatro eixos estruturantes, nos quais serao
desenvolvidas habilidades especificas e complementares, perpassando por diferentes situagdes de
aprendizagem, sendo elas a investigacdo cientifica, processos criativos, mediacido e intervencio
sociocultural, e empreendedorismo, a saber:

v' Investiga¢do cientifica: propdem-se a ampliar a capacidade dos estudantes de investigar a
realidade por meio de praticas e producgdes cientificas. E importante ressaltar que o
desenvolvimento da investigacdo ndo estd atrelado ao ambiente do laboratério, podendo explorar
outros ambientes. Oportuniza o desenvolvimento de um processo de iniciacdo cientifica em
profundidade, desenvolvendo um projeto de pesquisa, no formato de relatério, monografia ou
apresentacdo [..], com todo o rigor cientifico, por meio do carater investigativo, levando a
desenvolver a habilidade do pensar e fazer cientifico, levando os estudantes a compreender
assuntos do seu cotidiano.

v" Processos criativos: tem como énfase expandir a capacidade dos estudantes de idealizar e realizar
projetos focados no uso da criatividade. Nesse eixo, os estudantes irdo idealizar algo, criar algo
inédito e, dentro dessa criacio, as ciéncias e outros componentes entram como colaboradores para
execucdo do processo criativo, podendo ser a criacdo de um livro, producio de uma campanha,
producao de acdes mobilizadoras na escola ou comunidade. A proposta é criar solugdes inovadoras
para solucdo de problemas identificados.

v' Mediagio e intervengio sociocultural: busca ampliar a capacidade dos estudantes de realizar
projetos que contribuam com a sociedade e com o meio ambiente e tem como objetivo explorar a
habilidade da boa convivéncia, o respeito e a mediagio de conflitos aplicados a vida real. E o
momento de se “colocar a mdo na massa”, a partir do que criaram e aplicar na comunidade aquilo
que produziram.

v" Empreendedorismo: visa a expandir a capacidade dos estudantes de mobilizar conhecimentos
das diferentes areas para empreender projetos pessoais ou produtivos articulados ao seu PV. Agora
é o pensar no que sera feito com isso, o que irdo projetar, podendo ser algo pessoal ou ndo. Tragar
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metas para seus projetos, tais como dar continuidade aos estudos, participar de um projeto social
ou empreender um negdcio.

Considerando a formacio integral dos estudantes, a area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias em
parceria com a area de Linguagens e suas Tecnologias elaboraram o Aprofundamento O Esporte, a Ciéncia
e suas Linguagens que traz como proposta a aprendizagem de contetidos relacionados a fisiologia
humana e a pratica desportiva. A organizacdo das unidades curriculares em torno deste tema permite ao
estudante compreender a relacdo entre a pratica esportiva e a qualidade vida, considerando os valores
éticos e morais, além de desenvolver habilidades como a socializacdo, a cooperacado, a solidariedade, a
disciplina, o espirito de equipe e tantos outros, essenciais para a formacgao integral do estudante.

A escolha do tema nasce da necessidade de potencializar a reflexdo sobre as questdes relacionadas a saude
e a pratica esportiva, que ndo estdo somente ligadas aos componentes curriculares de Biologia e Educacao
Fisica, mas presentes também nos demais componentes curriculares de Ciéncias da Natureza. Considerando
a proposta de aprofundar conhecimentos e habilidades, introduzidas na formacgdo geral, optou-se pela
organizacdo do itinerario em médulos trimestrais, na 22 e 32 série do Ensino Médio, com carga horaria de
200h e 400h, respectivamente, nas séries. Os mdédulos trimestrais sdo compostos por unidades curriculares
articuladas de forma disciplinar, mas organizadas interdisciplinarmente entre dreas e componentes
curriculares, os quais proporcionarao uma formagao integral ao estudante, ao longo do itinerario formativo.

Com isso em mente, a Lingua Inglesa utiliza a metodologia CLIL (Content and Language Integrated
Learning), que é uma abordagem relativamente inovadora que tem como objetivo principal integrar a
aprendizagem dos objetos de conhecimento de uma determinada unidade curricular com a aprendizagem
de lingua estrangeira (aqui, a Lingua Inglesa), focando em ambas simultaneamente. Desse modo, o
estudante adquire habilidades da linguagem e, ao mesmo tempo, desenvolve conhecimentos e habilidades
da unidade em questdo, de forma a potencializar uma aprendizagem natural e ativa.

A proposta de interdisciplinaridade entre os componentes curriculares possibilita ao estudante vivenciar a
interacdo em torno de uma mesma tematica, visando ampliar, enriquecer e aprofundar as competéncias e
habilidades previstas na BNCC. Cabe ressaltar que o Aprofundamento é algo flexivel e ndo deve ser algo
imutavel. Ele pode ser revisado, adaptado e discutido sempre que possivel, levando em consideragio os
principais avangos, a partir do diagnéstico a respeito do perfil dos estudantes de cada unidade escolar. E de
extrema relevancia, envolver os estudantes nas escolhas e tomadas de decisdes, considerar o protagonismo
juvenil é coloca-lo no centro das discussdes e alinhamentos da escola. Seu Projeto de Vida deve ser
considerado no momento da escolha dos Aprofundamentos e, principalmente, na elaboracdo de novos
Aprofundamentos que serdo elaborados pelas unidades escolares posteriormente.

Foram elaborados os DETALHAMENTOS DO APROFUNDAMENTO, contendo as orientagdes para apoiar e
auxiliar o professor na organizacdo de cada moédulo. Os detalhamentos poderdo ser materiais de referéncia
na construcdo de novas propostas pedagogicas, articulando eixos estruturantes envolvidos e suas
habilidades especificas, objetos de conhecimento com o detalhamento das possibilidades metodolégicas,
avaliagdo com sugestdo sobre o que se espera alcancar, formacao do professor e sugestdes de materiais de
apoio.

7

Por isso, é importante que as praticas pedagoégicas realizadas em sala de aula sigam tendéncias de
metodologias contemporaneas, tais como as metodologias ativas, sala de aula invertida, aprendizagem
baseada em projetos (ou problemas), sequéncias didaticas, abordagem ladicas, aulas de campo, jogos
pedagogicos, entre outras, a fim de enriquecer e criar um espirito cientifico nos estudantes (DELIZOICOV,
ANGOTTI e PERNAMBUCO, 2018; BENDER, 2014; BACICH, TANZI NETO e TREVISAN], 2015; BORDENAVE
e PEREIRA, 2015; POZO e CRESPO, 2009).

Por fim, cada vez mais as tecnologias de informagio e comunicacdo estdo presentes na sala de aula, razio
pela qual ndo se pode refuta-las. No que diz respeito a essa tematica, ha trés principais aspectos a serem
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levados em consideracdo: o primeiro diz respeito ao uso de celular como instrumento de registro e coleta
de dados - fotografias, videos e dudios de relatos em aulas experimentais e aulas de campo; o segundo diz
respeito ao uso de aplicativos e jogos digitais, com fins pedagdgicos e por fim, o uso de redes sociais em sala

de aula como forma de articulacao dos espagos de aula com os espacos virtuais (BENDER, 2014; FRAGELLI,
2018; BACICH, TANZI NETO e TREVISANI, 2015).

Com base em Zabala (1998), salientamos que o processo de avaliagdo nesse novo modelo deve incluir
diferentes olhares individuais e coletivos, contetudos atitudinais e procedimentais, além dos contetuidos
conceituais. Nesse sentido, tem-se os contetidos atitudinais, considerando a Matriz de Saberes do Novo
Curriculo, e conteudos procedimentais, considerando o saber fazer que envolva tomar decisdes e realizar

uma série de ac¢des, de forma ordenada e nao aleatéria visando o atingimento das habilidades previstas em
cada eixo.

Os conteudos de ensino

Conceituais
— Fatos, conceitos, principios
* Procedimentais

— AcGes ordenadas, agdes motoras ou cognitivas,
procedimentos

« Atitudinais

— Normas, valores, atitudes

Fonte: Zabala (1998)
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ORGANIZACAO GERAL DO APROFUNDAMENTO - 22 SERIE

Série:
Perfil do Egresso:

Area
conhecimento:

Objetivos
[tinerario:

ORGANIZACAO GERAL DO APROFUNDAMENTO
0 Esporte, a Ciéncia e suas Linguagens

0 estudante egresso deste Aprofundamento terd uma formacao voltada para
o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao esporte, a saide e a
ciéncia. Nesse contexto, o estudante terd insumos para entender e analisar a
relacdo entre a pratica desportiva e a qualidade de vida. A abordagem e o
desenvolvimento dos conceitos desse aprofundamento tém como norteadores
a formagdo humanistica, critica e de responsabilidade social, uma vez que,
aliada ao aprofundamento dos contetidos, estard a preocupa¢do com a
aplicagdo pratica e contextualizada de conhecimentos adquiridos, de modo a
contribuir com a sociedade. O estudante sera capaz de atuar no mundo do
trabalho e das relagdes sociais com ética, atitudes e valores voltados para uma
sociedade justa, igualitaria e sustentavel; respeitar as diversidades humanas
e a natureza.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens e suas Tecnologias

Promover a aprendizagem de contetidos relacionados a fisiologia humana e a
pratica desportiva. Compreender a relacao entre a pratica esportiva, a ciéncia
e a qualidade vida, considerando os valores éticos e morais, além de
desenvolver habilidades como a socializa¢do, a cooperacao, a solidariedade, a
disciplina, o espirito de equipe e tantos outros, essenciais para a formacao
integral do estudante.
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Mddulo I - O Corpo e as Atividades Fisicas
Periodo: 12 Trimestre

Série: 22

Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
. . . . Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida

Morfologia Estudo das estruturas Aulas tedricas Investigagao Cientifica

Humana & anatémicas envolvidas

Atividades nas atividades Fisicas Praticas experimentais  Processos criativos
Fisicas
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) Identificar, selecionar,
processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade, atencao,
criticidade e  ética, inclusive
utilizando o apoio de tecnologias
digitais.

(EMIFCGO2) Posicionar-se com base
em critérios cientificos, éticos e
estéticos, utilizando dados, fatos e
evidéncias para respaldar conclusées,
opinides e argumentos, por meio de
afirmacgdes claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis, sempre
respeitando valores universais, como
liberdade, democracia, justica
sociocultural, pluralidade,
solidariedade e sustentabilidade.
(EMIFCGO3) Utilizar informacdes,
conhecimentos e ideias resultantes
de investigacoes cientificas para criar
ou propor solugdes para problemas
diversos.

(EMIFCGO04) Reconhecer e analisar
diferentes manifestagcdes criativas,
artisticas e culturais, por meio de
vivéncias presenciais e virtuais que

ampliem a visdio de mundo,
sensibilidade, criticidade e
criatividade.

(EMIFCGO5) 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.

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

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e
Linguagens e suas Tecnologias

Habilidades especificas associadas aos
eixos

(EMIFCNTO1) Investigar e analisar situacdes-
problema e variaveis que interferem na
dindmica de fenomenos da natureza e/ ou de
processos tecnologicos, considerando dados e
informacdes disponiveis em diferentes midias,
com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos
digitais.

(EMIFCNTO2) Levantar e testar hipdteses sobre
variaveis que interferem na dinamica 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 (bibliografica,
exploratéria, de campo, experimental etc.) em
fontes confiaveis, informagodes sobre a dinamica
dos fendmenos da natureza e/ou de processos
tecnoldgicos, 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.

(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ot
processos criativos por meio de fruicdo, vivéncias
e reflexdo critica sobre a dindmica dos fendmenos
naturais e/ou de processos tecnoldgicos, com ou
sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais
(como softwares de simulacdo e de realidade
virtual, entre outros).

(EMIFCNTO5) Selecionar e mobilizat
intencionalmente recursos criativos relacionados
as Ciéncias da Natureza para resolver problemas
reais do ambiente e da sociedade, explorando e
contrapondo diversas fontes de informacao.
(EMIFCNTO6) Propor e testar solucoes éticas,
estéticas, criativas einovadoras para problemas
reais, considerando a aplicacdo de design de
solucdbes e o uso de tecnologias digitais,
programagao 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 os
processos produtivos.

Temas
Integradores

TIO4 - Educagdo
Alimentar e
Nutricional.

TIO5 - Processo de
Envelhecimento,
Respeito e Valorizagdo
do Idoso.

TIO8 - Saude.
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Mddulo I- O Corpo e as Atividades Fisicas

Periodo: 12 Trimestre

Série: 22
Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
) ) . p ] Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida
Quimica & Quimica dos materiais Aulas tedricas InvestigacdoCientifica
Esporte esportivos

Aulas praticas
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) Identificar, selecionar,
processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade, atencao,

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

(EMIFCGO2) Posicionar-se com base em
critérios cientificos, éticos e estéticos,
utilizando dados, fatos e evidéncias para
respaldar  conclusdes, opinides e
argumentos, por meio de afirmagdes

claras, ordenadas, coerentes e
compreensiveis, sempre respeitando
valores universais, como liberdade,
democracia, justica sociocultural,
pluralidade, solidariedade e
sustentabilidade.

(EMIFCGO3) Utilizar informacoes,

conhecimentos e ideias resultantes de
investigacOes cientificas para criar ou
propor solucdes para problemas diversos.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Habilidades especificas
associadas aos eixos

(EMIFCNTO1) Investigar e analisar
situacdes- problema e varidveis que
interferem na dinamica de fendémenos 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 hipoteses
sobre variaveis que interferem nc
dinamica de fendmenos da natureza e/ou
de processos tecnologicos, com ou sem @
uso de dispositivos e aplicativos digitais
utilizando procedimentos e linguagens
adequados a investigacao cientifica.
(EMIFCNTO03) Selecionar e sistematizar,
com base em estudos e/ou pesquisas
(bibliografica, exploratdria, de campo,
experimental etc.) em fontes confiaveis,
informagdes sobre a dinamica dos
fenomenos da natureza e/ou de
processos tecnolégicos, 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.

Temas
Integradores

TI0O4 - Educagac
alimentar e nutricional.
TIO8 - Saude.

TI10 - Educagdo para ¢
consumo consciente.
TI12 - Trabalho, Ciéncia
e Tecnologia.
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Mddulo I - O Corpo e as Atividades Fisicas

Periodo: 12 Trimestre

Série: 22

Unidade Objeto de Tipo de Unidade

. . . . Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida

Enhance Much? Pratica de atividades, em  Aulas tedricas e praticas Investigacdo Cientifica
=Uso do Inglés  Lingua Inglesa, voltadas

conio ao estudo das estruturas Nucleos de Estudo Processos Criativos
ferramenta de anatomicas envolvidas Oficinas
integracio nas atividades fisicas '
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) Identificar, selecionar,
processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade, atengio,
criticidade e ética, inclusive utilizando o
apoio de tecnologias digitais.

(EMIFCGO2) Posicionar-se com base em
critérios cientificos, éticos e estéticos,
utilizando dados, fatos e evidéncias para
respaldar  conclusdes, opinides e
argumentos, por meio de afirmagdes

claras, ordenadas, coerentes e
compreensiveis, sempre respeitando
valores universais, como liberdade,
democracia, justica sociocultural,
pluralidade, solidariedade e
sustentabilidade.

(EMIFCGO3)  Utilizar  informagdes,

conhecimentos e ideias resultantes de
investigacdes cientificas para criar ou
propor solugdes para problemas diversos.
(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.

(EMIFCGO5) Questionar, modificar e
adaptar ideias existentes e criar
propostas, obras ou solucdes criativas,
originais ou inovadoras, avaliando e
assumindo riscos para lidar com as
incertezas e coloca-las em pratica.
(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.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens
e suas Tecnologias

Habilidades especificas associadas aos
eixos

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

(EMIFLGGO2) Levantar e testar hipéteses 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), situando-os no contexto de
um ou mais campos de atuagdo social e utilizando
procedimentos e linguagens adequados a investiga¢ao
cientifica.

(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar, com base em
estudos e/ou pesquisas (bibliografica, exploratoéria, de
campo, experimental etc.) em fontes confiaveis,
informagdes sobre portugués brasileiro, lingua(s) e/
ou linguagem(ns) especificas, visando fundamentar
reflexdes e hipoteses sobre a organizagio, 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
argumentacgdo, com o cuidado de citar as fontes dos
recursos utilizados na pesquisa e buscando
apresentar conclusdes com o uso de diferentes midias
(EMIFLGGO04) Reconhecer produtos e/ou processos
criativos por meio de fruigao, vivéncias e reflexao
critica sobre obras ou eventos de diferentes praticas
artisticas, culturais e/ou corporais, ampliando o
repertorio/dominio pessoal sobre o funcionamento e
os recursos da(s) lingua(s) ou da(s) linguagem(ns).
(EMIFLGGO5) Selecionar e mobilizar
intencionalmente, em um ou mais campos de atuacao
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 solugdes 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 atuagdo social, combatendo a
estereotipia, o lugar comum e o cliché.

Temas
Integradores

TIO1 - Direitos da
Crianc¢a e do
Adolescente.

TI04 - Educacao

Alimentar e Nutricional.
TIO5 - Processo de
Envelhecimento,
Respeito e Valorizagdo
do Idoso.

TIO8 - Saudde.

TIO9 - Vida Familiar e
Social.

TI12 - Trabalho, Ciéncia
e Tecnologia.

TI15 - Etica e Cidadania.

37



.’g"{ CURRICULO DO
9 Espirito Santo

Mddulo I- O Corpo e as Atividades Fisicas

Periodo: 12 Trimestre

Série: 22
Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
. . . . Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida
Rompendo os Capacidades fisicas: Aulas praticas InvestigacdoCientifica
limites do nogoes gerais
esporte . » Nucleos de ]?studo @
Capacidades fisicas Pesquisa
aplicadas nas atividades
fisicas. Oficinas
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Habilidades associadas as

competéncias gerais
(EMIFCGO1) Identificar, selecionar,
processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade, atencao,
criticidade e ética, inclusive utilizando o
apoio de tecnologias digitais.
(EMIFCGO2) Posicionar-se com base em
critérios cientificos, éticos e estéticos,
utilizando dados, fatos e evidéncias para
respaldar  conclusdes, opinides e
argumentos, por meio de afirmagdes
claras, ordenadas, coerentes e
compreensiveis, sempre respeitando
valores universais, como liberdade,
democracia, justica sociocultural,
pluralidade, solidariedade e
sustentabilidade.
(EMIFCGO3) Utilizar informacoes,
conhecimentos e ideias resultantes de
investigacOes cientificas para criar ou
propor solucdes para problemas diversos.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Habilidades especificas
associadas aos eixos

(EMIFLGGO1) Investigar e analisar a
organizacdo, o funcionamento e/ou os
efeitos de sentido de enunciados e
discursos materializados nas diversas
linguas e linguagens (imagens estaticas e
em movimento; musica; linguagens
corporais e do movimento, entre
outras), situando-os no contexto de um
ou mais campos de atuagdo social e
considerando dados e informacgdes
disponiveis em diferentes midias.
(EMIFLGGO2) Levantar e testar
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), situando-os no contexto de um
ou mais campos de atuacdo social e
utilizando procedimentos e linguagens
adequados a investigacao cientifica.
(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar,
com base em estudos e/ou pesquisas
(bibliografica, exploratdria, de campo,
experimental etc.) em fontes confiaveis,
informacoes sobre portugués brasileiro,

lingua(s) e/ ou linguagem(ns)
especificas, visando fundamentar
reflexbes e hipoteses sobre a

organizacdo, o funcionamento e/ou os
efeitos de sentido de enunciados e
discursos materializados nas diversas
linguas elinguagens (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
conclusées com o uso de diferentes
midias.

Temas
Integradores

TIO5 - Processo de
Envelhecimento,
Respeito e Valorizacdo
do Idoso.

TIO8 - Satde.

TI12 - Trabalho,
Ciéncia e Tecnologia.
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Mddulo II - A Fisiologia e os Esportes
Periodo: 22 Trimestre

Série: 22
Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
i i . ) Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida
Morfologia Processos fisiolégicos Aulas tedricas InvestigacdoCientifica
Humana & envolvidos nas atividades
Atividades fisicas Aulas praticas e Processos criativos
Fisicas experimentais
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) Identificar, selecionar, processar
e analisar dados, fatos e evidéncias com
curiosidade, atencdo, criticidade e ética,
inclusive utilizando o apoio de tecnologias
digitais.

(EMIFCGO2) Posicionar-se com base em
critérios cientificos, éticos e estéticos,
utilizando dados, fatos e evidéncias para
respaldar conclusdes, opinides e argumentos,
por meio de afirmagdes claras, ordenadas,
coerentes e  compreensiveis,  sempre
respeitando  valores  universais, = como
liberdade, democracia, justica sociocultural,
pluralidade, solidariedade e sustentabilidade.
(EMIFCGO03) Utilizar informacdes,
conhecimentos e ideias resultantes de
investigacoes cientificas para criar ou propor
solugdes para problemas diversos.
(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.

(EMIFCGO5) 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.
(EMIFCGO6) Difundir novas ideias, propostas,
obras ou solugdes por meio de diferentes
linguagens, midias e plataformas, analdgicas e
digitais, com confianga e coragem, assegurando
que alcancem os interlocutores pretendidos.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Habilidades especificas
associadas aos eixos

(EMIFCNTO01) Investigar e  analisar
situagbes- problema e variaveis que
interferem na dindmica de fendmenos da
natureza e/ ou de processos tecnolégicos,
considerando  dados e  informagdes
disponiveis em diferentes midias, com ou sem
o uso de dispositivos e aplicativos digitais.
(EMIFCNTO2) Levantar e testar hipoteses
sobre variaveis que interferem na dinamica de
fendmenos da natureza e/ou de processos
tecnoldgicos, com ou sem o uso de dispositivos
e aplicativos digitais, utilizando procedimento
e linguagens adequados a investigaga
cientifica.

(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com
base em estudos e/ou pesquisas
(bibliografica, exploratéria, de campo,
experimental etc) em fontes confiaveis,
informagdes sobre a dindmica dos fenomenos
da natureza e/ou de processos tecnologicos,
identificando os diversos pontos de vista e
posicionando-se mediante argumentacgdo,
com o cuidado de citar as fontes dos recursos
utilizados na pesquisa e buscando apresentar
conclusdes com o uso de diferentes midias
(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/o
processos criativos por meio de fruigdo
vivéncias e reflexdo critica sobre a dinamice
dos fenomenos naturais e/ou de processos
tecnolégicos, com ou sem o uso de dispositivos
e aplicativos digitais (como softwares d
simulagdo e de realidade virtual, entre outros).
(EMIFCNTO05)  Selecionar e  mobiliza
intencionalmente recursos criativos
relacionados as Ciéncias da Natureza par
resolver problemas reais do ambiente e d
sociedade, explorando e contrapondo diversas
fontes de informacao.

(EMIFCNTO06) Propor e testar solugdes
éticas, estéticas, criativas e inovadoras para
problemas reais, considerando a aplicagdo de
design de solugdes e o uso de tecnologias
digitais, programacio e/ou pensamento
computacional que apoiem a construgido de
protoétipos, dispositivos e/ou equipamentos,
com o intuito de melhorar a qualidade de vida
e/ou os processos produtivos.

Temas

Integradores

TI104

-Educagio

Alimentar e Nutricional.

TIOS

-Processo

Envelhecimento,
Respeito e Valorizagao

do Idoso.
TIO8 - Sadde.

de

TI12 -Trabalho, Ciéncia

e Tecnologia
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Mddulo II - A Fisiologia e os Esportes

Periodo: 22 Trimestre

Série: 22

Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
. . . . Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida
Quimica & Bioquimica do exercicio Aulas tedricas Investigacao
Esporte fisico Cientifica

Aulas praticas o
Processos Criativos

Mediacao e Intervencao
Sociocultural
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) Identificar, selecionar, processar e
analisar dados, fatos e evidéncias com
curiosidade, atengdo, criticidade e ética, inclusive
utilizando o apoio de tecnologias digitais.
(EMIFCGO2) Posicionar-se com base em critérios
cientificos, éticos e estéticos, utilizando dados,
fatos e evidéncias para respaldar conclusdes,
opinides e argumentos, por meio de afirmac¢des
claras, ordenadas, coerentes e compreensiveis,
sempre respeitando valores universais, como
liberdade, democracia, justica sociocultural,
pluralidade, solidariedade e sustentabilidade.
(EMIFCGO3) Utilizar informagdes, conhecimentos
e ideias resultantes de investigagdes cientificas
para criar ou propor solugdes para problemas
diversos.

(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 pratica.

(EMIFCGO06) Difundir novas ideias, propostas,
obras ou solu¢des por meio de diferentes
linguagens, midias e plataformas, analdgicas e
digitais, com confianga e coragem, assegurando
que alcancem os interlocutores pretendidos.
(EMIFCGO07) Reconhecer e analisar questoes
sociais, culturais e ambientais diversas,
identificando e incorporando valores importantes
para si e para o coletivo que assegurem a tomada
de decisoes conscientes, consequentes,
colaborativas e responsaveis.

(EMIFCG08) Compreender e considerar a
situacdo, a opinido e o sentimento do outro, agindo
com empatia, flexibilidade e resiliéncia para
promover o diadlogo, a colaborac¢io, a mediagao e
resolucdo de conflitos, o combate ao preconceito e
a valorizagio da diversidade.

(EMIFCG09) Participar ativamente da
proposicao, implementacao e avaliacdo de solugdo
para problemas socioculturais e/ou ambientais
em nivel local, regional, nacional e/ou global,
corresponsabilizando-se pela realizacdo de agoes
e projetos voltados ao bem comum.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Temas
Integradores

Habilidades especificas
associadas aos eixos

(EMIFCNTO1) Investigar e analisar situagoes-
problema e variaveis que interferem na dinamica
de fendmenos da natureza e/ ou de processos
tecnolégicos, considerando dados e informagoes
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 fendémeno
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.

(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com base
em estudos e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratdria, de campo, experimental etc.) em
fontes confiaveis, informagdes sobre a dinamica
dos fendmenos da natureza e/ou de processos
tecnolégicos, 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.
(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ou processo
criativos por meio de fruigdo, vivéncias e reflexa
critica sobre a dinamica dos fendmenos naturais e/o
de processos tecnoldgicos, com ou sem o uso d
dispositivos e aplicativos digitais (como softwares d:
simulagio e de realidade virtual, entre outros).
(EMIFCNTO05) Selecionar e mobiliza
intencionalmente recursos criativos relacionados a
Ciéncias da Natureza para resolver problemas reais
do ambiente e da sociedade, explorando
contrapondo diversas fontes de informagao.
(EMIFCNTO06) Propor e testar solugdes éticas,
estéticas, criativas e inovadoras para problemas
reais, considerando a aplicagdo de design de
solugbes e o wuso 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 os processos produtivos.
EMIFCNTO07) Identificar e explicar questdes
socioculturais e ambientais relacionadas a
fendmenos fisicos, quimicos e/ou biologicos.
(EMIFCNTO08) Selecionar e mobilizar
intencionalmente conhecimentos e recursos das
Ciéncias da Natureza para propor agoes individuais
e/ou coletivas de mediagdo e intervengdo sobre
problemas socioculturais e problemas ambientais.
(EMIFCNTO09) Propor e testar estratégias de
mediagdo e intervengdo para resolver problemas
de natureza sociocultural e de natureza ambiental
relacionados as Ciéncias da Natureza.

TI04 - Educagdo alimentar e
nutricional.

TIO8 - Satde.

TI10 -Educagdo para ¢
consumo consciente.

TI12 - Trabalho, Ciéncia e
Tecnologia.
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Mddulo II - A Fisiologia e os Esportes

Periodo: 22 Trimestre

Série: 22

Unidade

Objeto de
curricular

Tipo de Unidade
conhecimento

. . Eixo Estruturante
curricular sugerida

Enhance
Much?= Uso do

Inglés como

Pratica de atividades, em

Aulas tedricas e praticas
Lingua Inglesa, voltadas

InvestigacdoCientifica

ao estudo do Exercicio Ntcleos de Estudo Processos Criativos
ferramenta de fisico e envelhecimento .
. " . , Oficinas.
integracio nos diversos paises que
falam Ingleés.



Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) Identificar, selecionar,
processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade, atengao,
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 conclusées,
opinides e argumentos, por meio de
afirmacgdes claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis, sempre
respeitando valores universais, como
liberdade, democracia, justica
sociocultural, pluralidade,
solidariedade e sustentabilidade.
(EMIFCGO3) Utilizar informacdes,
conhecimentos e ideias resultantes de
investigacoes cientificas para criar ou
propor solucdes para problemas
diversos.

(EMIFCGO4) 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.

(EMIFCGO5) 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.

(EMIFCGO6) 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.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Habilidades especificas associadas aos
eixos

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

(EMIFLGGO2) Levantar e testar hipéteses sobre a
organizacao, o funcionamento e/ou os efeitos de sentido
de enunciados e discursos materializados nas diversas
linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento;
musica; linguagens corporais e do movimento, entre
outras), situando-os no contexto de um ou mais campos
de atuagdo social e utilizando procedimentos e
linguagens adequados a investigac¢ao cientifica.
(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar, com base em
estudos e/ou pesquisas (bibliografica, exploratdria, de
campo, experimental etc) em fontes -confiaveis,
informacgdes sobre portugués brasileiro, lingua(s) e/ ou
linguagem(ns) especificas, visando fundamentar
reflexdbes e hipdteses 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 o uso de diferentes midias.
(EMIFLGGO4) Reconhecer produtos e/ou processos
criativos por meio de fruicao, vivéncias e reflexdo critica
sobre obras ou eventos de diferentes praticas artisticas,
culturais e/ou corporais, ampliando 0
repertdério/dominio pessoal sobre o funcionamento e os
recursos da(s) lingua(s) ou da(s) linguagem(ns).
(EMIFLGGOS5) 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.

(EMIFLGGO6) 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.

Temas
Integradores

TIO1 - Direitos da
Crianga € do
Adolescente.

TI04 - Educagao

Alimentar e Nutricional.
TIO5 - Processo de
Envelhecimento,
Respeito e Valorizagao
do Idoso.

TIO8 - Satdde.

TIO9 - Vida Familiar e
Social.

TI12 - Trabalho, Ciéncia
e Tecnologia.

TI15 - Etica e Cidadania.
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Periodo: 22 Trimestre

Série: 22

Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
. . . . Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida
Rompendo os Principios basicos e Aulas praticas InvestigagaoCientifica
limites do efeitos do treinamento o .
esporte fisico: fisiolégico, Oficinas Processos CriativosMediac¢do e
morfoldgico e
sicossocial.
p Aulas
Exercicio fisico e expositivas/dialogadas Intervengio
envelhecimento. Sociocultural

Rodas de conversa
Empreendedorismo

46



Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO01) Identificar,
selecionar, processar e analisar
dados, fatos e evidéncias com
curiosidade, atencao, criticidade e
ética, inclusive utilizando o apoio
de tecnologias digitais.
(EMIFCGO2) Posicionar-se com
base em critérios cientificos,
éticos e estéticos, utilizando
dados, fatos e evidéncias para
respaldar conclusdes, opinides e
argumentos, por meio de
afirmacdes claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis,
sempre respeitando  valores
universais, como liberdade,
democracia, justica sociocultural,
pluralidade, solidariedade e
sustentabilidade.

(EMIFCGO3)
informacgoes,

Utilizar
conhecimentos e
ideias resultantes de
investigacdoes cientificas para
criar ou propor solu¢des para
problemas diversos.

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

(EMIFCGO5) 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.
(EMIFCGO6) Difundir novas
ideias, propostas, obras ou

solucdes por meio de diferentes
linguagens, midias e plataformas,
analdgicas e digitais, com
confiancga e coragem, assegurando
que alcancem os interlocutores
pretendidos.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Habilidades especificas associadas aos
eixos

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

(EMIFLGGO02) Levantar e testar hipdteses 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), situando-
0s no contexto de um ou mais campos de atuagao
social e utilizando procedimentos e linguagens
adequados a investigacado cientifica.
(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar, com base
em estudos e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratoria, de campo, experimental etc.) em
fontes confiaveis, informacdes sobre portugués
brasileiro, lingua(s) e/ ou linguagem(ns)
especificas, visando fundamentar reflexdes e
hipoteses 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 argumentacao,
com o cuidado de citar as fontes dos recursos
utilizados na pesquisa e buscando apresentar
conclusdes com o uso de diferentes midias.
(EMIFLGGO4) Reconhecer produtos e/ou
processos criativos por meio de fruicdo, vivéncias
e reflexdo critica sobre obras ou eventos de
diferentes praticas artisticas, culturais e/ou
corporais, ampliando o repertério/dominio
pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s)
lingua(s) ou da(s) linguagem(ns).

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

Temas
Integradores
TI0O4 Educacao
Alimentar e

Nutricional.
TIO5 Processo de
Envelhecimento,

Respeito e Valorizacdo
do Idoso.

TIO8 Saude.

TI12 Trabalho,
Ciéncia e Tecnologia
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar
questdes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando
valores importantes para si e para o
coletivo que assegurem a tomada de
decisdes conscientes, consequentes,
colaborativas e responsaveis.
(EMIFCGO08) Compreender e considerar
a situacdo, a opinido e o sentimento do
outro, agindo com empatia, flexibilidade
e resiliéncia para promover o didlogo, a
colaboracdo, a mediacdo e resolucao de
conflitos, o combate ao preconceito e a
valorizacao da diversidade.

(EMIFCGO09) Participar ativamente da
proposicdo, implementagdo e avaliacdo
de solugao para problemas
socioculturais e/ou ambientais em nivel
local, regional, nacional e/ou global,
corresponsabilizando-se pela realizagdo
de acdes e projetos voltados ao bem
comum.

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

(EMIFCG11) Utilizar estratégias de
planejamento, organiza¢ao €
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 aspiracgoes e
oportunidades, inclusive relacionadas ao
mundo do trabalho, que orientem
escolhas, esforcos e agdes em relagdo a
sua vida pessoal, profissional e cidada.
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Habilidades especificas associadas aos
eixos

(EMIFLGGO6) Propor e testar solugdes 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 atuagdo social, combatendo a
estereotipia, o lugar comum e o cliché.
(EMIFLGGO7) 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 agoes
individuais e/ ou coletivas de mediacdo e
intervencdo 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 interveng¢do sociocultural e
ambiental, selecionando adequadamente
elementos das diferentes linguagens.
(EMIFLGG10) Avaliar como oportunidades
conhecimentos e recursos relacionados as
varias linguagens podem ser utilizados na

concretizacdo de projetos pessoais ou
produtivos, considerando as diversas
tecnologias disponiveis e o0s impactos
socioambientais.

(EMIFLGG11)  Selecionar e  mobiliza:

intencionalmente conhecimentos e recursos
das praticas de linguagem para desenvolver um
projeto pessoal ou um empreendimentc
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.

Temas
Integradores



Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens
e suas Tecnologias

Mddulo III - Bioquimica dos Exercicios
Periodo: 32 Trimestre

Série: 22
Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
. . . . Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida
Morfologia Componentes organicos e Aulas teodricas e InvestigacaoCientifica
Humana & inorganicos presentes na  Praticas experimentais
Atividades alimentagao humana Processos criativos
Fisicas Grupos de Estudo

Mediacao e Intervencao
Sociocultural

Empreendedorismo
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO01) Identificar,
selecionar, processar e analisar
dados, fatos e evidéncias com
curiosidade, atencao, criticidade e
ética, inclusive utilizando o apoio
de tecnologias digitais.
(EMIFCGO2) Posicionar-se com
base em critérios cientificos,
éticos e estéticos, utilizando
dados, fatos e evidéncias para
respaldar conclusoes, opinides e
argumentos, por meio de
afirmagbdes claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis,
sempre respeitando  valores
universais, como liberdade,
democracia, justica sociocultural,
pluralidade, solidariedade e
sustentabilidade.
(EMIFCGO03)
informagdes, conhecimentos e
ideias resultantes de
investigacdes cientificas para
criar ou propor solucbes para
problemas diversos.

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

(EMIFCGO5) 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

Utilizar

pratica.
(EMIFCGO6) Difundir novas
ideias, propostas, obras ou

solucdes por meio de diferentes
linguagens, midias e plataformas,
analdgicas e digitais, com
confiancga e coragem, assegurando
que alcancem os interlocutores
pretendidos.
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Habilidades especificas associadas aos
eixos

(EMIFCNTO1) Investigar e analisar situagdes-
problema e variaveis que interferem na dindmica
de fendmenos da natureza e/ ou de processos
tecnolégicos, considerando dados e informagoes
disponiveis em diferentes midias, com ou sem o
uso de dispositivos e aplicativos digitais.
(EMIFCNTO2) Levantar e testar hipdteses sobre
variaveis que interferem na dinamica de
fendmenos da natureza e/ou de processos
tecnolégicos, com ou sem o uso de dispositivos e
aplicativos digitais, utilizando procedimentos e
linguagens adequados a investigagao cientifica.
(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com base
em estudos e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratéria, de campo, experimental etc.) em
fontes confiaveis, informagdes sobre a dinamica
dos fendomenos da natureza e/ou de processos
tecnolégicos, identificando os diversos pontos de
vista e posicionando-se mediante argumentagao,
com o cuidado de citar as fontes dos recursos
utilizados na pesquisa e buscando apresentar
conclusdes com o uso de diferentes midias.
(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ou
processos criativos por meio de frui¢ao, vivéncias
e reflexao critica sobre a dindmica dos fenomenos
naturais e/ou de processos tecnoldgicos, com ou
sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais
(como softwares de simulacdo e de realidade
virtual, entre outros).

(EMIFCNTO5) Selecionar e mobilizar
intencionalmente recursos criativos relacionados
as Ciéncias da Natureza para resolver problemas
reais do ambiente e da sociedade, explorando e
contrapondo diversas fontes de informacao.
(EMIFCNTO06) Propor e testar solucoes éticas,
estéticas, criativas e inovadoras para problemas
reais, considerando a aplicacdo de design de
solucbes e o uso de tecnologias digitais,
programacio e/ou pensamento computacional
que apoiem a construgio de prototipos,
dispositivos e/ou equipamentos, com o intuito de
melhorar a qualidade de vida e/ou os processos
produtivos.

(EMIFCNTO7) Identificar e explicar questoes
socioculturais e ambientais relacionadas a
fendomenos fisicos, quimicos e/ou bioldgicos.

Temas
Integradores

TI04-Educagao
Alimentar e
Nutricional.

TIO5 - Processo de
Envelhecimento,
Respeito e Valorizacdo
do Idoso.

TIO8 - Satude.

TI12 - Trabalho,
Ciéncia e Tecnologia.



Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar questdes
sociais, culturais e ambientais diversas,
identificando e incorporando valores
importantes para si e para o coletivo que
assegurem a tomada de decisdes conscientes,
consequentes, colaborativas e responsaveis.
(EMIFCGO08) Compreender e considerar a
situacdo, a opinido e o sentimento do outro,
agindo com empatia, flexibilidade e resiliéncia
para promover o didlogo, a colaboragao, a
mediacao e resolugdo de conflitos, o combate
ao preconceito e a valorizagdo da diversidade.
(EMIFCGO09) Participar ativamente da
proposi¢do, implementac¢do e avaliagdo de
solugdo para problemas socioculturais e/ou
ambientais em nivel local, regional, nacional
e/ou global, corresponsabilizando-se pela
realizacdo de acdes e projetos voltados ao
bem comum.

(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 situagoes

de estresse, frustracdo, fracasso e
adversidade.

(EMIFCG11)  Utilizar  estratégias  de
planejamento, organiza¢ao €
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, esforcos e acdes em
relacdo a sua vida pessoal, profissional e
cidada.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Habilidades especificas
associadas aos eixos

(EMIFCNTO8) Selecionar e mobilizar
intencionalmente conhecimentos e
recursos das Ciéncias da Natureza
para propor a¢des individuais e/ou
coletivas de mediagdo e intervengao
sobre problemas socioculturais e
problemas ambientais.
(EMIFCNTO09) Propor e testar
estratégias de mediagao e
intervenc¢do para resolver problemas
de natureza sociocultural e ambiental
relacionados as Ciéncias da Natureza.
(EMIFCNT10) Avaliar como
oportunidades, conhecimentos e
recursos relacionados as Ciéncias da
Natureza podem ser utilizados na
concretizacao de projetos pessoais ou
produtivos, considerando as diversas
tecnologias disponiveis e os 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.

Temas
Integradores
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Mddulo III - Bioquimica dos Exercicios

Periodo: 32 Trimestre

Série: 22
Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
i ) i p ) Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida
Quimica & Alimentacao & energia Aulas tedricas Investigacdo cientifica
Esporte
Aulas praticas Processos criativos

Mediacao e Intervencao
Sociocultural

52



Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) Identificar, selecionar,
processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade, atengao,
criticidade e ética, inclusive utilizando
o0 apoio de tecnologias digitais.
(EMIFCGO2) Posicionar-se com base
em critérios cientificos, éticos e
estéticos, utilizando dados, fatos e
evidéncias para respaldar conclusoes,
opinides e argumentos, por meio de
afirmacgdes claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis, sempre
respeitando valores universais, como

liberdade, democracia, justica
sociocultural, pluralidade,
solidariedade e sustentabilidade.

(EMIFCGO03) Utilizar informacgodes,

conhecimentos e ideias resultantes de
investigacoes cientificas para criar ou
propor solugdes para problemas
diversos.

(EMIFCGO4) Reconhecer e analisar
diferentes manifestagdes criativas,
artisticas e culturais, por meio de
vivéncias presenciais e virtuais que

ampliem a visio de mundo,
sensibilidade, criticidade e
criatividade.

(EMIFCGO5) 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 solugdes por meio
de diferentes linguagens, midias e
plataformas, analégicas e digitais, com
confianga e coragem, assegurando que
alcancem os interlocutores
pretendidos.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Habilidades especificas associadas aos
eixos

(EMIFCNTO1) Investigar e analisar situag¢des-
problema e variaveis que interferem na
dindmica de fendomenos da natureza e/ ou de
processos tecnolégicos, considerando dados e
informacoes 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
tecnolégicos, com ou sem o uso de dispositivos
e aplicativos digitais, utilizando procedimentos
e linguagens adequados a investigacdo
cientifica.

(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com
base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratéria, de campo, experimental etc.) em
fontes confidaveis, informacdes sobre a
dinamica 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.
(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos
processos criativos por meio de fruicao,
vivéncias e reflexao critica sobre a dindmica dos
fendmenos naturais e/ou de processos
tecnolégicos, com ou sem o uso de dispositivos
e aplicativos digitais (como softwares de
simulacdo e de realidade virtual, entre outros).
(EMIFCNTO5) Selecionar e  mobilizar
intencionalmente recursos criativos
relacionados as Ciéncias da Natureza para
resolver problemas reais do ambiente e da
sociedade, explorando e contrapondo diversas
fontes de informacao.

(EMIFCNTO6) Propor e testar solucoes éticas,
estéticas, criativas e inovadoras para
problemas reais, considerando a aplicacdo de
design de solucdes e o uso de tecnologias
digitais, programacdo e/ou pensamento
computacional que apoiem a construgdo de
protdtipos, dispositivos e/ou equipamentos,
com o intuito de melhorar a qualidade de vida
e/ou os processos produtivos

e/ou

Temas
Integradores

TIO4 -Educacao
alimentar e
nutricional.

TIO8 - Saude.

TI10 -Educacgao
para o consumo
consciente.

TI12 -Trabalho,
Ciéncia e
Tecnologia
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar questdes
sociais, culturais e ambientais diversas,
identificando e incorporando valores
importantes para si e para o coletivo que
assegurem a tomada de decisdes conscientes,
consequentes, colaborativas e responsaveis.
(EMIFCGO08) Compreender e considerar a
situacdo, a opinido e o sentimento do outro,
agindo com empatia, flexibilidade e resiliéncia
para promover o didlogo, a colaboragao, a
mediacao e resolugdo de conflitos, o combate
ao preconceito e a valorizagdo da diversidade.
(EMIFCGO09) Participar ativamente da
proposi¢do, implementac¢do e avaliagdo de
solugdo para problemas socioculturais e/ou
ambientais em nivel local, regional, nacional
e/ou global, corresponsabilizando-se pela
realizacdo de acdes e projetos voltados ao
bem comum.
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Habilidades especificas
associadas aos eixos

(EMIFCNTO7) Identificar e explicar
questdes socioculturais e ambientais
relacionadas a fenomenos fisicos,
quimicos e/ou bioldgicos.
(EMIFCNTO8) Selecionar e mobilizar
intencionalmente conhecimentos e
recursos das Ciéncias da Natureza
para propor a¢des individuais e/ou
coletivas de mediacdo e intervengao
sobre problemas socioculturais e
problemas ambientais.
(EMIFCNTO09) Propor e testar
estratégias de mediagao e
intervenc¢do para resolver problemas
de natureza sociocultural e de
natureza ambiental relacionados as
Ciéncias da Natureza.

Temas
Integradores



Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens
e suas Tecnologias

Mddulo III - Bioquimica dos Exercicios

Periodo: 32 Trimestre

Série: 22
Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
) . . . Eixo Estruturante

curricular conhecimento curricular sugerida
Enhance Much? Pratica de atividades, em  Aulas tedricas e praticas InvestigacaoCientifica
= Uso do Inglés  Lingua Inglesa, voltadas a

como alimenta¢do humana. Nucleos de Estudo Processos Criativos

ferramenta de .

. ~ Oficinas

integracao
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) Identificar, selecionar,
processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade, atencdo,
criticidade e ética, inclusive utilizando
o0 apoio de tecnologias digitais.
(EMIFCGO2) Posicionar-se com base
em critérios cientificos, éticos e
estéticos, utilizando dados, fatos e
evidéncias para respaldar conclusoes,
opinides e argumentos, por meio de
afirmacgdes claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis, sempre
respeitando valores universais, como
liberdade, democracia, justica
sociocultural, pluralidade,
solidariedade e sustentabilidade.
(EMIFCGO3) Utilizar informacdes,
conhecimentos e ideias resultantes de
investigacdes cientificas para criar ou
propor solugdes para problemas
diversos.

(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 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, analégicas e digitais, com
confianca e coragem, assegurando
que alcancem os interlocutores
pretendidos.
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Habilidades especificas associadas aos
eixos

(EMIFLGGO1) Investigar e analisar a organizacdo, o
funcionamento e/ou os efeitos de sentido de
enunciados e discursos materializados nas diversas
linguas e linguagens (imagens estaticas e em
movimento; musica; linguagens corporais e do
movimento, entre outras), situando-os no contexto de
um ou mais campos de atuagdo social e considerando
dados e informacoes disponiveis em diferentes midias.
(EMIFLGGO2) Levantar e testar hipdteses sobre a
organizagdo, o funcionamento e/ou os efeitos de
sentido de enunciados e discursos materializados nas
diversas linguas e linguagens (imagens estaticas e em
movimento; musica; linguagens corporais e do
movimento, entre outras), situando-os no contexto de
um ou mais campos de atuagdo social e utilizando
procedimentos e linguagens adequados a investigacio
cientifica.

(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar, com base em
estudos e/ou pesquisas (bibliografica, exploratdria, de
campo, experimental etc.) em fontes confidveis,
informacgdes sobre portugués brasileiro, lingua(s) e/
ou linguagem(ns) especificas, visando fundamentar
reflexdes e hipoteses sobre a organizagio, 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
argumentac¢do, com o cuidado de citar as fontes dos
recursos utilizados na pesquisa e buscando apresentar
conclusodes com o uso de diferentes midias.
(EMIFLGGO04) Reconhecer produtos e/ou processos
criativos por meio de frui¢do, vivéncias e reflexao
critica sobre obras ou eventos de diferentes praticas
artisticas, culturais e/ou corporais, ampliando o
repertorio/dominio pessoal sobre o funcionamento e
os recursos da(s) lingua(s) ou da(s) linguagem(ns).
(EMIFLGGO5) Selecionar e mobilizar
intencionalmente, em um ou mais campos de 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.

(EMIFLGGO6) Propor e testar solucdes éticas,
estéticas, criativas e inovadoras para problemas reais,
utilizando as diversas linguas e linguagens (imagens
estiticas 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.

Temas
Integradores



Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens
e suas Tecnologias

Mddulo III - Bioquimica dos Exercicios

Periodo: 32 Trimestre

Série: 22

Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
i i . ) Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida
Rompendo os Alimentagao e exercicio Nucleos de Estudo e Investigacdo
limites do fisico; Pesquisa; Cientifica
esporte

.. , . . . Processos Criativos
As atividades fisicas e os Oficinas;

exercicios fisicos:
implicagdes na obesidade
e no emagrecimento.

Mediagao ® Intervencao
Seminarios; Sociocultural

Observatorios

Empreendedorismo

Aulas praticas
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO01) Identificar,
selecionar, processar e analisar
dados, fatos e evidéncias com
curiosidade, atencao, criticidade e
ética, inclusive utilizando o apoio
de tecnologias digitais.
(EMIFCGO2) Posicionar-se com
base em critérios cientificos,
éticos e estéticos, utilizando
dados, fatos e evidéncias para
respaldar conclusoes, opinides e
argumentos, por meio de
afirmagcbdes claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis,
sempre respeitando  valores
universais, como liberdade,
democracia, justica sociocultural,
pluralidade, solidariedade e
sustentabilidade.

(EMIFCGO03)
informacgoes,

Utilizar
conhecimentos e
ideias resultantes de
investigacdes cientificas para
criar ou propor solugcdes para
problemas diversos.

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

(EMIFCGO5) 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.
(EMIFCGO6) Difundir novas
ideias, propostas, obras ou

solucdes por meio de diferentes
linguagens, midias e plataformas,
analdgicas e digitais, com
confiancga e coragem, assegurando
que alcancem os interlocutores
pretendidos.
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Habilidades especificas associadas aos
eixos

(EMIFLGGO1) Investigar e analisar a organizacao,
o funcionamento e/ou os efeitos de sentido de
enunciados e discursos materializados nas
diversas linguas e linguagens (imagens estaticas e
em movimento; musica; linguagens corporais e do
movimento, entre outras), situando-o0s no contexto
de um ou mais campos de atuacdo social e
considerando dados e informagdes disponiveis em
diferentes midias.

(EMIFLGGO2) Levantar e testar hipéteses sobre a
organizacao, o funcionamento e/ou os efeitos de
sentido de enunciados e discursos materializados
nas diversas linguas e linguagens (imagens
estaticas e em movimento; musica; linguagens
corporais e do movimento, entre outras), situando-
0s no contexto de um ou mais campos de atuacdo
social e utilizando procedimentos e linguagens
adequados a investigacao cientifica.
(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar, com base
em estudos e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratéria, de campo, experimental etc.) em
fontes confiaveis, informagdes sobre portugués
brasileiro, lingua(s) e/ ou linguagem(ns)
especificas, visando fundamentar reflexdes e
hipdteses 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 argumentagao,
com o cuidado de citar as fontes dos recursos
utilizados na pesquisa e buscando apresentar
conclusdes com o uso de diferentes midias.
(EMIFLGG04) Reconhecer produtos e/ou
processos criativos por meio de frui¢io, vivéncias
e reflexdo critica sobre obras ou eventos de
diferentes praticas artisticas, culturais e/ou
corporais, ampliando o repertdrio/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
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.

Temas
Integradores

TI04-Educagao

Alimentar e
Nutricional.
TIO5-Processo de
Envelhecimento,

Respeito e Valorizacdo
do Idoso.
TIO8 - Satde.

TI12 - Trabalho,
Ciéncia e Tecnologia



Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar
questdes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando
valores importantes para si e para o
coletivo que assegurem a tomada de
decisdes conscientes, consequentes,
colaborativas e responsaveis.
(EMIFCGO08) Compreender e considerar
a situacdo, a opinido e o sentimento do
outro, agindo com empatia, flexibilidade
e resiliéncia para promover o didlogo, a
colaboracgao, a mediagdo e resolucao de
conflitos, o combate ao preconceito e a
valorizacao da diversidade.

(EMIFCGO09) Participar ativamente da
proposicdo, implementagdo e avaliacdo
de solugao para problemas
socioculturais e/ou ambientais em nivel
local, regional, nacional e/ou global,
corresponsabilizando-se pela realizagdo
de acdes e projetos voltados ao bem
comum.

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

(EMIFCG11) Utilizar estratégias de
planejamento, organiza¢ao €
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 aspiracgoes e
oportunidades, inclusive relacionadas ao
mundo do trabalho, que orientem
escolhas, esforcos e agdes em relagdo a
sua vida pessoal, profissional e cidada.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Habilidades especificas associadas aos
eixos

(EMIFLGGO6) Propor e testar solugdes 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 atuagdo social, combatendo a
estereotipia, o lugar comum e o cliché.
(EMIFLGGO7) 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 agoes
individuais e/ ou coletivas de mediacao e
intervencdo 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 interveng¢do sociocultural e
ambiental, selecionando adequadamente
elementos das diferentes linguagens.
(EMIFLGG10) Avaliar como oportunidades
conhecimentos e recursos relacionados as
varias linguagens podem ser utilizados na

concretizacdo de projetos pessoais ou
produtivos, considerando as diversas
tecnologias disponiveis e o0s impactos
socioambientais.

(EMIFLGG11)  Selecionar e  mobiliza:

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

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

Temas
Integradores
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Detalhamento do Aprofundamento- Unidades Curriculares

Unidade Curricular ‘ MORFOLOGIA HUMANA & ATIVIDADES FiSICAS

Série ‘

12 trimestre: Morfologia Externa & Exercicios
- Estrutura éssea
- Tecido Muscular
- Doengas que afetam o sistema locomotor (artrites, artroses...)
22 trimestre: Respostas fisiologias ao exercicio
DI LWEGOERN SO - Respiracio e atividade fisica
i (X0 (581Dl - Processos digestivos
- Sistema Excretor
32 trimestre: Alimentacdo saudavel & Atividades Fisicas
- Alimentacgao (carboidratos, lipidios, proteinas)
- Agua e sais minerais
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Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Nome do eixo Objetivo do eixo
Investigacao e Aprofundar conceitos fundantes das ciéncias para a
cientifica interpretacdo de ideias, fendmenos e processos;

e Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer cientifico;

o 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.

Processos Criativos | ¢ 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;

e Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer criativo;

e Utilizar esses conhecimentos e habilidades em processos de
criacdo e producdo voltados a expressdo criativa e/ou a
construcdo de solucdes inovadoras para problemas
identificados na sociedade e no mundo do trabalho.

Eixos
estruturantes Mediacao e e Aprofundar conhecimentos sobre questdes que afetam a vida
Intervencao dos seres humanos e do planeta em nivel local, regional,
Sociocultural nacional e global, e compreender como podem ser utilizados

em diferentes contextos e situagoes;

e Ampliar habilidades relacionadas a convivéncia e atuacdo
sociocultural;

e Utilizar esses conhecimentos e habilidades para mediar
conflitos, promover entendimentos e propor solugdes para
questdes e problemas socioculturais e ambientais identificados
em suas comunidades.

Empreendedorismo| e Aprofundar conhecimentos relacionados a contexto, ao
mundo do trabalho e a 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;

o 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.
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Habilidades especificas

(EMIFCNTO1) Investigar e analisar situagdes- 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.

(EMIFCNTO2) Levantar e testar hipdteses sobre variaveis que interferem na dindmica de fen6menos da naturezs
e/ou de processos tecnolégicos, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais, utilizando procedimentoy
e linguagens adequados a investigacao cientifica.
(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica, exploratéria, d¢
campo, experimental etc.) em fontes confiaveis, informagdes sobre a dinamica dos fend6menos da natureza e/oy
de processos tecnolégicos, identificando os diversos pontos de vista e posicionando-se mediante argumentaca
com o cuidado de citar as fontes dos recursos utilizados na pesquisa e buscando apresentar conclusées com o usq
de diferentes midias.

(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de frui¢do, vivéncias e reflexdo critica
sobre a dindmica dos fendmenos naturais e/ou de processos tecnoldgicos, com ou sem o uso de dispositivos ¢
aplicativos digitais (como softwares de simulacdo e de realidade virtual, entre outros).

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

(EMIFCNTO06) Propor e testar solugdes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para problemas reaij
considerando a aplicacao de design de solugdes e o uso de tecnologias digitais, programacao e/ou pensamentd
computacional que apoiem a constru¢do de protétipos, dispositivos e/ou equipamentos, com o intuito dg
melhorar a qualidade de vida e/ou os processos produtivos.

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

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

(EMIFCNTO9) Propor e testar estratégias de media¢do e intervencdo para resolver problemas de natureza
sociocultural e ambiental relacionados as Ciéncias da Natureza.

(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 os 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.
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Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

As aulas tedricas e as praticas experimentais podem ser realizadas em espagos
dentro da prépria escola ou em espagos conveniados, onde haja estrutura para
o desenvolvimento das atividades. Poderao ser utilizados computadores,
celulares e aplicativos, aparelhos multimidia.

Além das praticas experimentais podem ser realizadas atividades com a

utilizagdo de documentarios e animagdes, pinturas de artista internacionais ou

locais, que utilizem animais, plantas ou biomas como tema e ou personagens,
para que as informagdes obtidas no aprofundamento possam ser identificadas
nessa forma de representagao.

Sugestao de Aulas Praticas:

Possibilidades e Estudo dos principais ossos do corpo humano envolvidos nos

metodoldgicas processos de locomogdo, para compreensdo do papel dos ossos na
realizacao de atividades fisica;

e Estudo dos principais ossos do corpo humano envolvidos nos
processos de locomocgdo, para compreensdo do papel dos ossos na
realizacao de atividades fisica;

e (Comparacdo de estruturas dssea em diferentes fases do
desenvolvimento humano;

e Observacgao das estruturas locomotoras em outras espécies;

e Estudo dos principais sistemas e compreensao de sua influéncia sobre
o desenvolvimento de atividades fisicas;

e Desenvolvimento de cardapios e/ou receitas saudaveis.

As avaliagdes propostas tém como objetivo verificar o desenvolvimento de
habilidades especificas pelos estudantes através dos estudos desenvolvidos em
cada objeto de conhecimento. Sendo que ao final dessa unidade curricular
espera-se que o estudante seja capaz de:

e Identificar os principais ossos e musculos envolvidos nas praticas de

Avaliagao

atividades fisicas;

e Comparar as variacdes estruturais nas diferentes fases do
desenvolvimento humano e de outras espécies;

e Reconhecer a importancia da alimentacdo saudavel e da pratica de
atividades fisicas para uma vida saudavel.

Formacgao dos
professores que
poderao atuar na
UcC

Licenciatura em Ciéncias bioldgicas (Biologia)

Sites:

www.sobiologia.com.br

www.planetabio.com

Livros:

LOPES, S.; ROSSO, S. BIO. vol.3. Ed. Saraiva, 2016

AMABIS, ]. M.; MARTHO, G.R. Biologia em Contexto, vol.2. Ed.Moderna, 2013
LARSON, A.HJ.; CLEVELAND,P.; ROBERTS, L.S. Principios Integrados de
Zoologia - 162 Ed. 2016

Sugestoes de
materiais de apoio
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Quimica & Esporte

Unidade Curricular

Série

12 trimestre: Quimica dos materiais esportivos
- Polimeros,

- Elastdmeros

- Plasticos

- Fibras

- Constituicdo dos materiais e vestimentas esportivas

22 trimestre: Bioquimica do exercicio fisico

- Introducao a Bioquimica

- Biomoléculas e energia

- Degradacdo de carboidratos, gorduras e proteinas

Objetos de
conhecimento

32 trimestre: Alimentacao & energia

- Valor caldrico de alimentos

- Processos quimicos de obtencdo de energia através de alimentos
- Termoquimica dos alimentos
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Nome do eixo

Investigacao
Cientifica

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Objetivo do eixo
e Aprofundar conceitos fundantes das ciéncias para a
interpretacdo de ideias, fendmenos e processos;
e Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer
cientifico;
habilidades
procedimentos de investigacdo voltados a
compreensdo e enfrentamento de situagdes
cotidianas, com proposicio de intervencdes que
considerem o desenvolvimento local e a melhoria da
qualidade de vida da comunidade.

e Utilizar esses conceitos e em

Processos criativos

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

o 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 solugdes inovadoras para
problemas identificados na sociedade e no mundo do
trabalho.

Eixos

estruturantes Mediacio e

Intervencao
Sociocultural

o 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;

o Ampliar habilidades relacionadas a convivéncia
e atuagao sociocultural;

o Utilizar esses conhecimentos e habilidades para
mediar conflitos, promover entendimentos e propor
solucdes para questdes e problemas socioculturais e
ambientais identificados em suas comunidades.

Empreendedorismo

e Aprofundar conhecimentos relacionados a contexto,
ao mundo do trabalho e a 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 Utilizar esses conhecimentos e habilidades para
estruturar iniciativas empreendedoras com propoésitos
diversos, voltadas a viabilizar projetos pessoais ou
produtivos com foco no desenvolvimento de processos e
produtos com o uso de tecnologias variadas.
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Habilidades especificas

(EMIFCNTO1) Investigar e analisar situagdes- 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.

(EMIFCNTO2) Levantar e testar hipdteses sobre variaveis que interferem na dindmica de fen6menos da naturezs
e/ou de processos tecnolégicos, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais, utilizando procedimentoy
e linguagens adequados a investigacao cientifica.

(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica, exploratéria, de
campo, experimental etc.) em fontes confiaveis, informagdes sobre a dindmica dos fendmenos da natureza e/ou
de processos tecnolégicos, identificando os diversos pontos de vista e posicionando-se mediante argumentagao,
com o cuidado de citar as fontes dos recursos utilizados na pesquisa e buscando apresentar conclusdes com o
uso de diferentes midias.

(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de frui¢do, vivéncias e reflexdo critica
sobre a dindmica dos fendmenos naturais e/ou de processos tecnoldgicos, com ou sem o uso de dispositivos ¢
aplicativos digitais (como softwares de simulacdo e de realidade virtual, entre outros).

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

(EMIFCNTO06) Propor e testar solucdes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para problemas reais,
considerando a aplica¢ao de design de solugdes e o uso de tecnologias digitais, programacdo e/ou pensamento
computacional que apoiem a construgdo de protoétipos, dispositivos e/ou equipamentos, com o intuito de
melhorar a qualidade de vida e/ou os processos produtivos.

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

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

(EMIFCNTO9) Propor e testar estratégias de mediacdo e intervencdo para resolver problemas de natureza
sociocultural e de natureza ambiental relacionados as Ciéncias da Natureza.

(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 os 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.
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Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

As aulas tedricas e as praticas experimentais podem ser realizadas em espacgos
dentro da proépria escola ou em espacos conveniados, onde haja estrutura para
o desenvolvimento das atividades. Poderdo ser utilizados computadores,
celulares e aplicativos, aparelhos multimidia.
Além das praticas experimentais podem ser realizadas atividades com a
utilizagdo de documentarios e animagdes.
Sugestao de Aulas Praticas:

e Producdo de plastico através do amido de batatas

e Producdo de slime através de colar escolar

o Teste de resisténcia e absorcdo de liquidos em tecidos naturais e

sintéticos

Possibilidades e Determinacgdo do valor energético dos alimentos
metodoldgicas
Sugestio de Atividades de Mediacao:
Grupo de debate, junto a comunidade escolar, sobre composi¢cao dos materiais
utilizados no cotidiano e a contribuicdo da quimica no desenvolvimento de
novos materiais, colaborando para a melhoria da qualidade de vida e das
praticas esportivas.
Atividades de conscientizagao, junto a comunidade escolar, sobre a alimentagdo
saudavel, o valor nutricional dos alimentos e doen¢as que podem ser causadas
pelo consumo elevado de alimentos processados e ultra caléricos.
Clube de ciéncias para debater com a comunidade escolar, numa abordagem
quimica, a importancia da alimentagdo praticas esportivas.

As avaliagdes propostas tém como objetivo verificar o desenvolvimento de
habilidades especificas pelos estudantes através dos estudos desenvolvidos em
cada objeto de conhecimento. Sendo que ao final desta unidade curricular
Avaliacio espera-se que o estudante seja capaz de conseguir desenvolver as habilidades e

competéncias relacionadas as caracteristicas quimicas dos diversos tipos de
Polimeros, Elastomeros, Plasticos e Fibras, identificando sua aplicacdo no

cotidiano e nos esportes.

Formacgao dos
professores que
poderao atuar
na UC

Licenciatura em Quimica

https://www.editorarealize.com.br/revistas/conedu/trabalhos/TRABALHO EV
073 MD4 SA16 ID7905 10102017185558.pdf
https://repositorio.ufsm.br/bitstream/handle/1/6684/ROCHA,%20THAIS%20
RIOS%20DA.pdf?sequence=1
Sugestoes de http://edit.sbqg.org.br/anexos/quimica_esporte.pdf
materiais de https://impulsiona.org.br/a-quimica-no-futebol/

apoio https://repositorio.ufsm.br/handle/1/6684
http://quimicapontocomo.blogspot.com/2011/04 /quimica-no-esporte.html
http: //www.cbat.org.br/anad/responsabilidades.asp
http://www.abcd.gov.br/
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https://repositorio.ufsm.br/bitstream/handle/1/6684/ROCHA%2C%20THAIS%20RIOS%20DA.pdf?sequence=1
http://edit.sbq.org.br/anexos/quimica_esporte.pdf
https://impulsiona.org.br/a-quimica-no-futebol/
https://repositorio.ufsm.br/handle/1/6684
http://quimicapontocomo.blogspot.com/2011/04/quimica-no-esporte.html
http://www.cbat.org.br/anad/responsabilidades.asp
http://www.abcd.gov.br/

.)-.‘( CURRICULO DO
9=t Espirito Santo

ENHANCE MUCH?= USO DO INGLES COMO FERRAMENTA DE
INTEGRACAO

Série 22
12 trimestre: Pratica de atividades, em Lingua Inglesa, voltadas ao
estudo das estruturas anatomicas envolvidas nas atividades fisicas.

- Partes do corpo: estrutura éssea, musculos.
- Verbos de movimentos locomotores. Pratica desses verbos.

Unidade Curricular

2° trimestre: Pratica de atividades, em Lingua Inglesa, voltadas ao

estudo do Exercicio fisico e envelhecimento nos diversos paises que
Objetos de falam Inglés.

conhecimento - A atividade fisica nos paises que tém o Inglés como lingua materna.

- A pratica de atividades fisicas diversas.

32 trimestre: Pratica de atividades, em Lingua Inglesa, voltadas a
alimentacao humana.

- Os alimentos.

- Receitas saudaveis.
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Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Nome do eixo Objetivo do eixo

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

e Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e
fazer cientifico;

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

Investigacio cientifica considerem o desenvolvimento local e a melhoria

da qualidade de vida da comunidade.

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

e Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e

o fazer criativo;

Processos Criativos e  Utilizar esses conhecimentos e habilidades em

processos de criacdo e producgdo voltados a

expressado criativa e/ou a construgdo de solugdes

inovadoras para problemas identificados na
sociedade e no mundo do trabalho

Eixos estruturantes

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 situacgoes;

e  Ampliar habilidades relacionadas a convivéncia e
atuacdo sociocultural;

e  Utilizar esses conhecimentos e habilidades para
mediar conflitos, promover entendimentos e
propor solugdes para questdes e problemas
socioculturais e ambientais identificados em suas
comunidades.

Mediacao e Intervengao
Sociocultural

e Aprofundar conhecimentos relacionados a
contexto, ao mundo do trabalho e a 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
Empreendedorismo de vida;

e  Utilizar esses conhecimentos e habilidades para
estruturar iniciativas empreendedoras com
propésitos diversos, voltadas a viabilizar projetos
pessoais ou produtivos com foco no
desenvolvimento de processos e produtos com o
uso de tecnologias variadas.
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Habilidades especificas

(EMIFLGGO1) Investigar e analisar a organiza¢do, o funcionamento e/ou os efeitos de sentido de
enunciados e discursos materializados nas diversas linguas e linguagens (imagens estdticas e em
movimento; musica; linguagens corporais e do movimento, entre outras), situando-os no contexto de um
ou mais campos de atuacgdo social e considerando dados e informagdes disponiveis em diferentes midias.
(EMIFLGGO2) Levantar e testar hipoteses 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), situando-os no contexto de
um ou mais campos de atuagdo social e utilizando procedimentos e linguagens adequados a investigacao
cientifica.

(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratoria, de campo, experimental etc.) em fontes confiaveis, informag¢des sobre portugués brasileiro,
lingua(s) e/ ou linguagem(ns) especificas, visando fundamentar reflexdes e hipéteses 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
argumentacdo, com o cuidado de citar as fontes dos recursos utilizados na pesquisa e buscando
apresentar conclusdes com o uso de diferentes midias.

(EMIFLGGO04) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruicdo, vivéncias e reflexdao
critica sobre obras ou eventos de diferentes praticas artisticas, culturais e/ou corporais, ampliando o
repertério/dominio pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s) lingua(s) ou da(s) linguagem(ns).
(EMIFLGGO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais campos de atua¢do 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.
(EMIFLGGO6) Propor e testar solugdes 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.

(EMIFLGGO7) Identificar e explicar questdes socioculturais e ambientais passiveis de mediacdo e
intervencdo por meio de praticas de linguagem.

(EMIFLGGO8) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e recursos das praticas de
linguagem para propor agdes individuais e/ ou coletivas de mediacdo e intervencdo sobre formas de
interacdo e de atuacgdo 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.

(EMIFLGG10) Avaliar como oportunidades, conhecimentos e recursos relacionados as varias
linguagens podem ser utilizados na concretizacio de projetos pessoais ou produtivos, considerando
as diversas tecnologias disponiveis e os 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 praticas de linguagens
socialmente relevantes, em diferentes campos de atuagdo, para formular propostas concretas,
articuladas com o projeto de vida.
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Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

As aulas tedricas e as praticas experimentais podem ser realizadas em espagos

dentro da prépria escola ou em espagos conveniados, onde haja estrutura para o

desenvolvimento das atividades. Poderdo ser utilizados computadores, celulares

e aplicativos, aparelhos multimidia. Todas as aulas em Lingua Inglesa devem

respeitar o que foi passado nas aulas dos outros componentes curriculares deste

itinerario, como forma de aprofundamento, em outra lingua, do que foi aprendido.

Além das praticas experimentais podem ser realizadas atividades com a utilizacdo

de documentarios e animacoes, todos em Lingua Inglesa.

Possibilidades Sugestao de Aulas Praticas com a utilizagdo do Inglés como meio de comunicagdo:

metodoldgicas e 0 entendimento do corpo humano: documentarios, confec¢do do corpo
humano;

e  Musculos e suas fungoes;

e Atividade pratica dos verbos de movimentos locomotores;

o Confeccao de flyers como forma de conscientizacao da pratica de diversas
atividades fisicas;

e Osalimentos: nomes, fungdes. Documentarios, artigos e producao;

o Confecgdo de receitas de alimentacao saudavel.

Ao final dessa unidade curricular o aluno deve conseguir desenvolver as
habilidades e competéncias basicas relacionadas as quatro habilidades de Lingua
Inglesa (ouvir, falar, ler e escrever) relacionadas ao funcionamento do corpo e a

Avaliacao " .
¢ pratica de atividade corporal.

Formacgao dos
professores que
poderao atuar
na UC

Licenciatura em Letras Portugués/ Inglés; Outras licenciaturas contanto que o
professor tenha o nivel de proficiéncia B2/C1 de acordo com o Quadro Europeu
Comum de Referéncia para Linguas, devidamente comprovado.

https://agendaweb.org/

https://www.youtube.com/
https://www.cambridgeenglish.org/teaching-english /resources-for-teachers
https://www.lcps.org/Page/51785

Sugestoes Pl https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/

materiais de
apoio
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Unidade Curricular

Série

Objetos
conhecimento

ROMPENDO OS LIMITES DO ESPORTE

19 trimestre:

Capacidades fisicas: nogdes gerais;

Capacidades fisicas aplicadas nas atividades fisicas.

Atributos fisicos treindveis num organismo humano (andar,
correr, saltar, nadar, equilibrar, etc.).

Fungdes organicas relacionadas as atividades motoras.

Aspectos relacionados com a boa postura e sua importancia para a
saude.

292 trimestre:

Principios basicos e efeitos do treinamento fisico: fisioldgico,
morfolégico e psicossocial.

Funcionamento do movimento humano, de forma a reconhecer e
modificar as atividades corporais.

Principais sistemas fisiolégicos envolvidos no movimento humano,
permitindo maior autonomia na pratica de atividades fisicas.

Nocoes conceituais de esforc¢o, intensidade e frequéncia aplicadas as
praticas corporais.

Exercicio fisico e envelhecimento.

Processo de envelhecimento por meio do conhecimento das
alteragdes fisiolégicas.

32 trimestre:

Alimentacdo e exercicio fisico;
Alimentacdo e atividades corporais - relaciao dos efeitos sobre a
prépria saude.

As atividades fisicas e os exercicios fisicos: implicacdes na obesidade
e no emagrecimento.
Importancia da alimentacao nos diferentes tipos de atividades fisicas.
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Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Nome do eixo Objetivo do eixo

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

e Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e
fazer cientifico;

e Utilizar esses conceitos e habilidades em
procedimentos de investigagdo voltados a
compreensdo e enfrentamento de situagdes
cotidianas, com proposi¢do de intervengdes que
considerem o desenvolvimento local e a melhoria

. ~ . . da qualidade de vida da comunidade.
Investigacao cientifica

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

e Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e

Lo fazer criativo;

Processos Criativos e  Utilizar esses conhecimentos e habilidades em

processos de criacdo e produgdo voltados a

expressado criativa e/ou a construcdo de solugdes

inovadoras para problemas identificados na
sociedade e no mundo do trabalho

Eixos estruturantes

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 situacgoes;

Mediacio e Intervengio e  Ampliar habilidades relacionadas a convivéncia e

Sociocultural atuacdo sociocultural;

e  Utilizar esses conhecimentos e habilidades para
mediar conflitos, promover entendimentos e
propor solugdes para questdes e problemas
socioculturais e ambientais identificados em suas
comunidades.

e Aprofundar conhecimentos relacionados a
contexto, ao mundo do trabalho e a 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
Empreendedorismo de vida;

e  Utilizar esses conhecimentos e habilidades para
estruturar iniciativas empreendedoras com
propésitos diversos, voltadas a viabilizar projetos
pessoais ou produtivos com foco no
desenvolvimento de processos e produtos com o
uso de tecnologias variadas.
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Habilidades especificas

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

(EMIFLGGO02) Levantar e testar hip6teses sobre a organizacao, o funcionamento e/ou os efeitos de
sentido de enunciados e discursos materializados nas diversas linguas e linguagens (imagens
estaticas e em movimento; musica; linguagens corporais e do movimento, entre outras), situando-
os no contexto de um ou mais campos de atuacgdo social e utilizando procedimentos e linguagens
adequados a investigacao cientifica.

(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratéria, de campo, experimental etc.) em fontes confidveis, informac¢des sobre portugués
brasileiro, lingua(s) e/ ou linguagem(ns) especificas, visando 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 argumentac¢do, com o cuidado de citar as fontes dos recursos utilizados
na pesquisa e buscando apresentar conclusdes com o uso de diferentes midias.

(EMIFLGGO04) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruicdo, vivéncias e
reflexdo critica sobre obras ou eventos de diferentes praticas artisticas, culturais e/ou corporais,
ampliando o repertério/dominio pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s) lingua(s) ou
da(s) linguagem(ns).

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

(EMIFLGGO06) Propor e testar solugdes 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 atua¢do social,
combatendo a estereotipia, o lugar comum e o cliché.

(EMIFLGGO7) Identificar e explicar questdes socioculturais e ambientais passiveis de mediagao e
intervencdo por meio de praticas de linguagem.

(EMIFLGGO8) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e recursos das praticas de
linguagem para propor a¢des individuais e/ ou coletivas de mediacdo e intervencao sobre formas
de interacdo e de atuagdo social, artistico-cultural ou ambiental, visando colaborar para o convivio
democratico e republicano com a diversidade humana e para o cuidado com o meio ambiente.
(EMIFLGGO09) Propor e testar estratégias de mediacdo e intervengao sociocultural e ambiental,
selecionando adequadamente elementos das diferentes linguagens.

(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 os 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 praticas de linguagens
socialmente relevantes, em diferentes campos de atuagdo, para formular propostas concretas,
articuladas com o projeto de vida.
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e suas Tecnologias

Aulas praticas; Nucleos de Estudo e Pesquisa; Oficinas; Clubes; Laboratérios de
pesquisas; Aulas expositivas/dialogadas; Rodas de conversa; Semindarios;
Observatorios; entre outros.

Possibilidades
metodoldgicas

As avaliagdes devem ser processuais, com rubricas vinculadas as habilidades
associadas as competéncias gerais e aos eixos.

Avaliagao

Formacgao dos
professores que
poderao atuar
na UC

Licenciatura em Educacgao Fisica

Sites:
Websites com contetidos educacionais.

Sugestoes de
materiais de
apoio
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ORGANIZACAO GERAL DO APROFUNDAMENTO- 32 SERIE

0 Esporte, a Ciéncia e suas Linguagens
32
0 estudante egresso deste Aprofundamento terd uma formacgao voltada para o
desenvolvimento de competéncias relacionadas ao esporte, a satide e a ciéncia.
Nesse contexto, o estudante terd insumos para entender e analisar a relagdo
entre a pratica desportiva e a qualidade de vida. A abordagem e o
desenvolvimento dos conceitos desse aprofundamento tém como norteadores
a formacao humanistica, critica e de responsabilidade social, uma vez que,
aliada ao aprofundamento dos conteuddos, estard a preocupagdo com a
aplicagdo pratica e contextualizada de conhecimentos adquiridos, de modo a
contribuir com a sociedade. O estudante serd capaz de atuar no mundo do
trabalho e das relagdes sociais com ética, atitudes e valores voltados para uma
sociedade justa, igualitaria e sustentavel; respeitar as diversidades humanas e

Perfil do Egresso:

a natureza.

Area [{LW Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens e suas Tecnologias
conhecimento:

Promover a aprendizagem de contetdos relacionados a fisiologia humana e a
pratica desportiva.

Compreender a relagdo entre a pratica esportiva, a ciéncia e a qualidade vida,
considerando os valores éticos e morais, além de desenvolver habilidades
Objetivos como a socializa¢do, a cooperagdo, a solidariedade, a disciplina, o espirito de
Itinerario: equipe e tantos outros, essenciais para a formacdo integral do estudante.
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Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens
e suas Tecnologias

MODULO I - Anabolizantes e Dosagens Hormonais no Esporte
Periodo: 12 Trimestre

Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
. . . . Eixo Estruturante

curricular conhecimento curricular sugerida
Morfologia Suplementos e Grupo de estudo InvestigacdoCientifica
Humana & anabolizantes
Atividades Efeitos da utilizacdo Préticas experimentais Processo criativo

Fisicas desses compostos no

metabolismo humano
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) Identificar, selecionar,
processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade, atencao,
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 conclusoes,
opinides e argumentos, por meio de
afirmagdes claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis, sempre
respeitando valores universais, como

liberdade, democracia, justica
sociocultural, pluralidade,
solidariedade e sustentabilidade.

(EMIFCGO03) Utilizar informacdes,

conhecimentos e ideias resultantes de
investigacdes cientificas para criar ou

propor solugdes para problemas
diversos.

(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.
(EMIFCGO5) 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 solugdes por meio
de diferentes linguagens, midias e
plataformas, analdgicas e digitais, com
confian¢a e coragem, assegurando que
alcancem 0s interlocutores
pretendidos.
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Habilidades especificas associadas
aos eixos

(EMIFCNTO01) Investigar e  analisar
situagdes- problema e varidveis 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.

(EMIFCNTO2) Levantar e testar hipoétese .
sobre variaveis que interferem na dinamica d
fendmenos da natureza e/ou de processos
tecnoldgicos, com ou sem o uso de dispositivos
e aplicativos digitais, utilizandc
procedimentos e linguagens adequados 2
investigacao cientifica.

(EMIFCNTO03) Selecionar e sistematizar,
com base em estudos e/ou pesquisas
(bibliografica, exploratéria, de campo,
experimental etc.) em fontes confiaveis,
informagdes sobre a dindmica dos
fendmenos da natureza e/ou de processos
tecnoldgicos, identificando os diversos
pontos de vista e posicionando-se mediante
argumentacgdo, com o cuidado de citar as
fontes dos recursos utilizados na pesquisa e
buscando apresentar conclusdes com o uso
de diferentes midias.

(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ou
processos criativos por meio de fruicao
vivéncias e reflexdo critica sobre a dindmica
dos fendmenos naturais e/ou de processos
tecnolégicos, com ou sem o uso de dispositivos
e aplicativos digitais (como softwares de
simulacdo e de realidade virtual, entre outros)
(EMIFCNTO5) Selecionar e  mobilizar
intencionalmente recursos criativo.
relacionados as Ciéncias da Natureza para
resolver problemas reais do ambiente e da
sociedade, explorando e contrapondo diversa .
fontes de informacao.

(EMIFCNTO06) Propor e testar solugdes
éticas, estéticas, criativas e inovadoras para
problemas reais, considerando a aplicacdo
de design de solugdes e o uso de tecnologias
digitais, programacdo e/ou pensamento
computacional que apoiem a construcdo de
protoétipos, dispositivos e/ou equipamentos,
com o intuito de melhorar a qualidade de
vida e/ou os processos produtivos.

Temas Integradores

TI104 - Educacdo Alimentar e
Nutricional.

TIO5 -  Processo de
Envelhecimento, Respeito e
Valorizagdo do Idoso.

TIO8 - Saude.

TI12 - Trabalho, Ciéncia e
Tecnologia



Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens
e suas Tecnologias

MODULO I - Anabolizantes e Dosagens Hormonais no Esporte

Periodo: 12 Trimestre

Série: 32

Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
i i . . Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida
Da mecanica a A Mecanica do corpo Aulas expositivas / InvestigagdoCientifica
Biomecanica humano dialogadas
Semindrios Processos criativos
Atividades praticas Mediacao e Intervencao
Sociocultural
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) Identificar, selecionar, processar e
analisar dados, fatos e evidéncias com
curiosidade, atengdo, criticidade e ética,
inclusive utilizando o apoio de tecnologias
digitais.

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

sociocultural, pluralidade, solidariedade e
sustentabilidade.
(EMIFCGO03) Utilizar informagaes,

conhecimentos e ideias resultantes de
investiga¢des cientificas para criar ou propor
solugdes para problemas diversos.

(EMIFCGO04) Reconhecer e analisar diferentes
manifestacOes criativas, artisticas e culturais,
por meio de vivéncias presenciais e virtuais que
ampliem a visdo de mundo, sensibilidade,
criticidade e criatividade.

(EMIFCGO5) 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 solugdes por meio de diferentes
linguagens, midias e plataformas, analégicas e
digitais, com confianc¢a e coragem, assegurando
que alcancem os interlocutores pretendidos.
(EMIFCGO07) Reconhecer e analisar questoes
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
situagdo, a opinido e o sentimento do outro,
agindo com empatia, flexibilidade e resiliéncia
para promover o diidlogo, a colaboragdo, a
mediagio e resolucdo de conflitos, o combate ao
preconceito e a valorizagio da diversidade.
(EMIFCG09)  Participar  ativamente da
proposicdo, implementacdo e avaliacdo de
solugdo para problemas socioculturais e/ou
ambientais em nivel local, regional, nacional
e/ou global, corresponsabilizando-se pela
realizacdo de agoes e projetos voltados ao bem
comum.
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Habilidades especificas associadas
aos eixos

(EMIFCNTO1) Investigar e analisar situagdes-
problema e varidveis que interferem na dinamica de
fendmenos da natureza e/ ou de processos
tecnoldgicos, considerando dados e informagoes
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 (bibliografica,
exploratdria, de campo, experimental etc.) em fontes
confiaveis, informag¢des sobre a dinamica dos
fenomenos da natureza e/ou de processos
tecnoldgicos, 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.
(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ou processo
criativos por meio de fruicdo, vivéncias e reflexdo
critica sobre a dinamica dos fendmenos naturais e/o
de processos tecnoldgicos, com ou sem o uso d
dispositivos e aplicativos digitais (como softwares d
simulacgao e de realidade virtual, entre outros).
(EMIFCNTO5) Selecionar e mobiliza
intencionalmente recursos criativos relacionados as
Ciéncias da Natureza para resolver problemas reais d
ambiente e da sociedade, explorando e contrapond
diversas fontes de informacgao.

(EMIFCNTO06) Propor e testar solugdes éticas,
estéticas, criativas e inovadoras para problemas
reais, considerando a aplicagdo de design de
solugdes e o wuso de tecnologias digitais,
programacdo e/ou pensamento computacional que
apoiem a constru¢do de protoétipos, dispositivos
e/ou equipamentos, com o intuito de melhorar a
qualidade de vida e/ou os processos produtivos.
(EMIFCNTO7) Identificar e explicar questdes
socioculturais e ambientais relacionadas a
fenomenos fisicos, quimicos e/ou biolégicos.
(EMIFCNTO08) Selecionar e mobilizar
intencionalmente conhecimentos e recursos das
Ciéncias da Natureza para propor ag¢des individuais
e/ou coletivas de mediacdo e intervencido sobre
problemas socioculturais e problemas ambientais.
(EMIFCNTO09) Propor e testar estratégias de
mediagao e intervenc¢do para resolver problemas de
natureza sociocultural e ambiental relacionados as
Ciéncias da Natureza.

Temas
Integradores

TIO3 =
Ambiental
TIO9 - Vida Familiar e
Social

TI10 - Educagdo para o
Consumo

TI12 - Trabalho, Ciéncia
e Tecnologia

TI14 - Trabalho e
Relagdo de Poder

Educagio



Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens
e suas Tecnologias

MODULO I - ANABOLIZANTES E DOSAGENS HORMONAIS NO ESPORTE

Periodo: 12 Trimestre

Série: 32

Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
) . . . Eixo Estruturante

curricular conhecimento curricular sugerida
Quimica & Doping no esporte Aulas teodricas Investigagao Cientifica

Esporte

Aulas praticas Processos Criativos
Nucleo de Estudos e Mediacdo e Intervencao
Pesquisa Sociocultural
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) Identificar, selecionar, processar e
analisar dados, fatos e evidéncias com
curiosidade, aten¢do, 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
conclusoes, opinides e argumentos, por meio de
afirmag¢des claras, ordenadas, coerentes e
compreensiveis, sempre respeitando valores
universais, como liberdade, democracia, justi¢a

sociocultural, pluralidade, solidariedade e
sustentabilidade.
(EMIFCGO03) Utilizar informagaes,

conhecimentos e ideias resultantes de
investiga¢des cientificas para criar ou propor
solugdes para problemas diversos.

(EMIFCGO04) Reconhecer e analisar diferentes
manifestacoes 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 pratica.

(EMIFCGO06) Difundir novas ideias, propostas,
obras ou solugdes por meio de diferentes
linguagens, midias e plataformas, analdgicas e
digitais, com confianc¢a e coragem, assegurando
que alcancem os interlocutores pretendidos.
(EMIFCGO07) Reconhecer e analisar questoes
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
situagdo, a opinido e o sentimento do outro,
agindo com empatia, flexibilidade e resiliéncia
para promover o diidlogo, a colaboragdo, a
mediagao e resolucdo de conflitos, o combate ao
preconceito e a valorizagio da diversidade.
(EMIFCG09)  Participar  ativamente da
proposicdo, implementacdo e avaliacdo de
solugdo para problemas socioculturais e/ou
ambientais em nivel local, regional, nacional
e/ou global, corresponsabilizando-se pela
realizacdo de agoes e projetos voltados ao bem
comum.
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Temas
Integradores

Habilidades especificas associadas
aos eixos

TI04 - Educagdo
alimentar e nutricional.
TIO8 - Saude.

TI10 - Educagdo para o
consumo consciente.
TI12 - Trabalho, Ciéncia
e Tecnologia.

(EMIFCNTO1) Investigar e analisar situagdes-
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.

(EMIFCNTO2) Levantar e testar hipoteses sobre
variaveis que interferem na dindmica de fendmenos
da natureza e/ou de processos tecnolédgicos, com o
sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais
utilizando procedimentos e linguagens adequados
investigacao cientifica.

(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com base
em estudos e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratdria, de campo, experimental etc.) em fontes
confiaveis, informag¢des sobre a dinamica dos
fenomenos da natureza e/ou de processos
tecnoldgicos, 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.
(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ou processo
criativos por meio de fruicdo, vivéncias e reflexdo
critica sobre a dinamica dos fendmenos naturais e/o
de processos tecnoldgicos, com ou sem o uso de
dispositivos e aplicativos digitais (como softwares d
simulacao e de realidade virtual, entre outros).
(EMIFCNTO5) Selecionar e mobiliza
intencionalmente recursos criativos relacionados as
Ciéncias da Natureza para resolver problemas reais d
ambiente e da sociedade, explorando e contrapond
diversas fontes de informacgao.

(EMIFCNTO06) Propor e testar solugbes éticas,
estéticas, criativas e inovadoras para problemas
reais, considerando a aplicagdo de design de
solugdes e o wuso de tecnologias digitais,
programacdo e/ou pensamento computacional que
apoiem a constru¢do de protoétipos, dispositivos
e/ou equipamentos, com o intuito de melhorar a
qualidade de vida e/ou os processos produtivos.
(EMIFCNTO7) Identificar e explicar questdes
socioculturais e ambientais relacionadas a
fenomenos fisicos, quimicos e/ou biolégicos.
(EMIFCNTO08) Selecionar e mobilizar
intencionalmente conhecimentos e recursos das
Ciéncias da Natureza para propor ag¢des individuais
e/ou coletivas de mediacdo e intervencio sobre
problemas socioculturais e problemas ambientais.
(EMIFCNTO09) Propor e testar estratégias de
mediagdo e intervenc¢do para resolver problemas de
natureza sociocultural e ambiental relacionados as
Ciéncias da Natureza.



Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens
e suas Tecnologias

MODULO I- ANABOLIZANTES E DOSAGENS HORMONAIS NO ESPORTE

Periodo: 12 Trimestre

Série: 32

Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
i i . ) Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida
Enhance Uso de cognatos, Aulas tedricas ® InvestigagdoCientifica
Much?=Uso do  conhecimento prévioe  praticas;
Inglés como informagoes para _
~ . Processos criativos
ferramenta de compreensao de rétulos.
integracao Praticas de leitura e

producdo escrita- criagdo
de rétulos
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Habilidades associadas
as competéncias gerais

(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 conclusoes, opinides e
argumentos, por meio de
afirmacgdes claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis,
sempre respeitando valores
universais, como liberdade,
democracia, justica
sociocultural, pluralidade,
solidariedade e
sustentabilidade.

(EMIFCGO03) Utilizar
informacgdes, conhecimentos e
ideias resultantes de
investigacdes cientificas para
criar ou propor solugdes para
problemas diversos.

(EMIFCGO4) Reconhecer e
analisar diferentes
manifestacdes criativas,

artisticas e culturais, por meio
de vivéncias presenciais e
virtuais que ampliem a visdo de

mundo, sensibilidade,
criticidade e criatividade.

(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.

(EMIFCGO6) 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.
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Habilidades especificas associadas aos
eixos

(EMIFLGGO1) Investigar e analisar a organizagdo, o
funcionamento e/ou os efeitos de sentido de
enunciados e discursos materializados nas diversas
linguas e linguagens (imagens estiticas e em
movimento; musica; linguagens corporais e do
movimento, entre outras), situando-os no contexto de
um ou mais campos de atuagdo social e considerando
dados e informagdes disponiveis em diferentes midias.
(EMIFLGGO2) Levantar e testar hipdteses 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), situando-os no contexto de
um ou mais campos de atuagdo social e utilizando
procedimentos e linguagens adequados a investigacdo
cientifica.

(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar, com base em
estudos e/ou pesquisas (bibliografica, exploratéria, de
campo, experimental etc.) em fontes confidveis,
informagdes sobre portugués brasileiro, lingua(s) e/
ou linguagem(ns) especificas, visando fundamentar
reflexdbes e hipdteses 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
argumentacdo, com o cuidado de citar as fontes dos
recursos utilizados na pesquisa e buscando apresentar
conclusdes com o uso de diferentes midias.
(EMIFLGGO04) Reconhecer produtos e/ou processos
criativos por meio de fruicdo, vivéncias e reflexdo
critica sobre obras ou eventos de diferentes praticas
artisticas, culturais e/ou corporais, ampliando o
repertdrio/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 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.

(EMIFLGGO6) Propor e testar solugdes éticas,
estéticas, criativas e inovadoras para problemas reais,
utilizando as diversas linguas e linguagens (imagens
estiticas 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.

Temas Integradores

TI0O4 - Educagdo Alimentar e
Nutricional.

TIO6 - Educacdo em Direitos
Humanos.

TIO8 - Saudde.

TIO9 - Vida Familiar e Social.
TI12 - Trabalho, Ciéncia e
Tecnologia.

TI15 - Etica e Cidadania.



Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens
e suas Tecnologias

MODULO 1 - ANABOLIZANTES E DOSAGENS HORMONAIS NO ESPORTE

Periodo: 12 Trimestre

Série: 32

Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
. . . . Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida
Rompendo os Substancias nocivas ao Laboratorios de InvestigagdoCientifica
limites do organismo; pesquisas
esporte ; -
Uso de anabolizantes. Aulas Processo criativo

expositivas/dialogadas
Seminarios

Atividades praticas.
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Habilidades associadas
as competéncias gerais

(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 conclusoes, opinides e
argumentos, por meio de
afirmacgdes claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis,
sempre respeitando valores
universais, como liberdade,
democracia, justica
sociocultural, pluralidade,
solidariedade e
sustentabilidade.

(EMIFCGO03) Utilizar
informacgdes, conhecimentos e
ideias resultantes de
investigacdes cientificas para
criar ou propor solugdes para
problemas diversos.

(EMIFCGO4) Reconhecer e
analisar diferentes
manifestacdes criativas,

artisticas e culturais, por meio
de vivéncias presenciais e
virtuais que ampliem a visdo de

mundo, sensibilidade,
criticidade e criatividade.

(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.

(EMIFCGO6) 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.
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Habilidades especificas associadas aos
eixos

(EMIFLGGO1) Investigar e analisar a organizagdo, o
funcionamento e/ou os efeitos de sentido de
enunciados e discursos materializados nas diversas
linguas e linguagens (imagens estiticas e em
movimento; musica; linguagens corporais e do
movimento, entre outras), situando-os no contexto de
um ou mais campos de atuagdo social e considerando
dados e informagdes disponiveis em diferentes midias.
(EMIFLGGO2) Levantar e testar hipdteses 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), situando-os no contexto de
um ou mais campos de atuagdo social e utilizando
procedimentos e linguagens adequados a investigacdo
cientifica.

(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar, com base em
estudos e/ou pesquisas (bibliografica, exploratéria, de
campo, experimental etc.) em fontes confidveis,
informagdes sobre portugués brasileiro, lingua(s) e/
ou linguagem(ns) especificas, visando fundamentar
reflexdbes e hipdteses 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
argumentacdo, com o cuidado de citar as fontes dos
recursos utilizados na pesquisa e buscando apresentar
conclusdes com o uso de diferentes midias.
(EMIFLGGO04) Reconhecer produtos e/ou processos
criativos por meio de fruicdo, vivéncias e reflexdo
critica sobre obras ou eventos de diferentes praticas
artisticas, culturais e/ou corporais, ampliando o
repertdrio/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 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.

(EMIFLGGO6) Propor e testar solugdes éticas,
estéticas, criativas e inovadoras para problemas reais,
utilizando as diversas linguas e linguagens (imagens
estiticas 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.

Temas Integradores

TIO04 - Educacao Alimentar e
Nutricional.

TIOS5 - Processo de
Envelhecimento, Respeito e
Valorizag¢do do Idoso.

TIO8 - Saude.

TI12 - Trabalho, Ciéncia e
Tecnologia.



Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens
e suas Tecnologias

MODULO II - Predisposi¢ido Genética & Esporte
Periodo: 22 Trimestre

Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
i i . ) Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida
Morfologia Variagdo morfolégica e  Praticas experimentais InvestigagaoCientifica
Humana & fisiologicas e genéticas
Atividades que interferem na Aulas tedricas Processos criativos
Fisicas execucdo de atividades .. -
fisi Mediacao e Intervencao
1sicas. Sociocultural

Empreendedorismo
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) Identificar, selecionar, processar
e analisar dados, fatos e evidéncias com
curiosidade, atengdo, criticidade e ética,
inclusive utilizando o apoio de tecnologias
digitais.

(EMIFCGO2) Posicionar-se com base em
critérios cientificos, éticos e estéticos,
utilizando dados, fatos e evidéncias para
respaldar conclusdes, opinides e argumentos,
por meio de afirmagdes claras, ordenadas,
coerentes e  compreensiveis,  sempre
respeitando  valores  universais, = como
liberdade, democracia, justica sociocultural,
pluralidade, solidariedade e sustentabilidade.
(EMIFCGO03) Utilizar informacdes,
conhecimentos e ideias resultantes de
investigacoes cientificas para criar ou propor
solugdes para problemas diversos.
(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.

(EMIFCGO5) 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.
(EMIFCGO6) Difundir novas ideias, propostas,
obras ou solugdes por meio de diferentes
linguagens, midias e plataformas, analdgicas e
digitais, com confianga e coragem, assegurando
que alcancem os interlocutores pretendidos.

88

Habilidades especificas associadas
aos eixos

(EMIFCNTO1) Investigar e analisar situag¢des-
problema e variaveis que interferem na dinamica
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.
(EMIFCNTO2) Levantar e testar hipteses 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 investigac¢do cientifica.
(EMIFCNTO03) Selecionar e sistematizar, com
base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratéria, de campo, experimental etc.) em
fontes confiaveis, informagdes 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.
(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ou
processos criativos por meio de fruigdo,
vivéncias e reflexdo critica sobre a dinamica dos
fendmenos naturais e/ou de processos
tecnoloégicos, com ou sem o uso de dispositivos e
aplicativos digitais (como softwares de
simulagdo e de realidade virtual, entre outros).
(EMIFCNTO5) Selecionar e  mobilizar
intencionalmente recursos criativos
relacionados as Ciéncias da Natureza para
resolver problemas reais do ambiente e da
sociedade, explorando e contrapondo diversas
fontes de informacao.

(EMIFCNTO06) Propor e testar solugdes éticas,
estéticas, criativas e inovadoras para problemas
reais, considerando a aplicacdo de design de
solucbes e o uso de tecnologias digitais,
programacdo 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 os
processos produtivos.

Temas
Integradores

TI04 - Educagdo
Alimentar e Nutricional.
TIO5 - Processo de
Envelhecimento,
Respeito e Valorizagao
do Idoso.

TIO8 - Sadde.

TI12 - Trabalho, Ciéncia
e Tecnologia.



Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar
questdes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando
valores importantes para si e para o
coletivo que assegurem a tomada de
decisoes 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 didlogo, a
colaboragao, a mediagao e resolucdo de
conflitos, o combate ao preconceito e a
valorizacao da diversidade.

(EMIFCGO09) Participar ativamente da
proposicdo, implementacao e avaliagdo de
solugdo para problemas socioculturais
e/ou ambientais em nivel local, regional,
nacional e/ou global,
corresponsabilizando-se pela realizagdo
de agdes e projetos voltados ao bem
comum.

(EMIFCG10) Reconhecer e utilizar
qualidades e fragilidades pessoais com
confianc¢a para superar desafios e alcangcar
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, organiza¢ao €
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, esforgos
e acoes em relagdo a sua vida pessoal,
profissional e cidada.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Habilidades especificas associadas
aos eixos

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

(EMIFCNTO08) Selecionar e mobilizar
intencionalmente conhecimentos e recursos
das Ciéncias da Natureza para propor agoes
individuais e/ou coletivas de mediagdo e
intervencdo sobre problemas socioculturais
e problemas ambientais.

(EMIFCNTO09) Propor e testar estratégias de
mediacdo e intervencdo para resolver
problemas de natureza sociocultural e de
natureza ambiental relacionados as Ciéncias
da Natureza.

(EMIFCNT10) Avaliar como oportunidades,
conhecimentos e recursos relacionados as
Ciéncias da Natureza podem ser utilizados
na concretizagdo de projetos pessoais ou

produtivos, considerando as diversas
tecnologias disponiveis e os 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.

Temas
Integradores
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) 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 afirmagoes
claras, ordenadas, coerentes e
compreensiveis, sempre  respeitando
valores universais, como liberdade,
democracia, justica sociocultural,
pluralidade, solidariedade [S
sustentabilidade.

(EMIFCGO03)  Utilizar  informagdes,

conhecimentos e ideias resultantes de
investigacdes cientificas para criar ou

propor solugdes para problemas
diversos.

(EMIFCG04) 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 pratica.
(EMIFCGO06) Difundir novas ideias,
propostas, obras ou solu¢des por meio de
diferentes  linguagens, midias e
plataformas, analégicas e digitais, com
confian¢a e coragem, assegurando que
alcancem os interlocutores pretendidos.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Habilidades especificas associadas
aos eixos

(EMIFCNTO01) Investigar e  analisar

situagdes- problema e varidveis que

interferem na dindmica de fenémenos 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.

(EMIFCNTO02) Levantar e testar hipdtese:
sobre variaveis que interferem na dinamica de
fendmenos da natureza e/ou de processos
tecnoldgicos, com ou sem o uso de dispositivos
e aplicativos digitais, utilizandc
procedimentos e linguagens adequados :
investigacao cientifica.

(EMIFCNTO03) Selecionar e sistematizar,

com base em estudos e/ou pesquisas

(bibliografica, exploratéria, de campo,

experimental etc.) em fontes confiaveis,

informagdes 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 o uso

de diferentes midias.

(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ot
processos criativos por meio de fruigac
vivéncias e reflexdo critica sobre a dinamic:
dos fendmenos naturais e/ou de processos
tecnoldgicos, com ou sem o uso de dispositivos
e aplicativos digitais (como softwares de
simulacdo e de realidade virtual, entre outros
(EMIFCNTO5) Selecionar e mobilizal
intencionalmente recursos criativos
relacionados as Ciéncias da Natureza parz
resolver problemas reais do ambiente e d:
sociedade, explorando e contrapondo diversas
fontes de informacao.

(EMIFCNTO06) Propor e testar solucdes

éticas, estéticas, criativas e inovadoras para

problemas reais, considerando a aplicagdo

de design de solugdes e o uso de tecnologias

digitais, programa¢do e/ou pensamento

computacional que apoiem a construgio de

protoétipos, dispositivos e/ou equipamentos,

com o intuito de melhorar a qualidade de

vida e/ou os processos produtivos.

Temas Integradores

TIO3 - Educagdo Ambiental

TIO09 - Vida Familiar e Social

TI1o.
Consumo

TI12 - Trabalho, Ciéncia e

Tecnologia.

Educacao

para

(o]

TI14 - Trabalho e Relagdo de

Poder
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Grupos de estudos
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(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 afirmagdes claras,

ordenadas, coerentes e
compreensiveis, sempre
respeitando valores universais,

como liberdade, democracia, justica
sociocultural, pluralidade,
solidariedade e sustentabilidade.
(EMIFCGO03) Utilizar informagdes,
conhecimentos e ideias resultantes
de investigagcdes cientificas para
criar ou propor solugdes para
problemas diversos.

(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.

(EMIFCGO5) Questionar, modificar
e adaptar ideias existentes e criar
propostas, obras ou solucdes
criativas, originais ou inovadoras,
avaliando e assumindo riscos para
lidar com as incertezas e coloca-las
em pratica.

(EMIFCGO06) Difundir novas ideias,
propostas, obras ou solu¢cdes por
meio de diferentes linguagens,
midias e plataformas, analégicas e
digitais, com confian¢a e coragem,
assegurando que alcancem os
interlocutores pretendidos.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Habilidades especificas associadas
aos eixos

(EMIFCNTO1) Investigar e analisar situag¢des-
problema e varidveis 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.

(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.

(EMIFCNTO03) Selecionar e sistematizar, com
base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratoria, de campo, experimental etc.) em
fontes confidveis, informagdes sobre a
dindmica dos fendmenos da natureza e/ou de
processos tecnologicos, identificando os
diversos pontos de vista e posicionando-se
mediante argumenta¢do, com o cuidado de
citar as fontes dos recursos utilizados na
pesquisa e buscando apresentar conclusoes
com o uso de diferentes midias.

(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ou
processos criativos por meio de fruigdo,
vivéncias e reflexdo critica sobre a dindmica
dos fendmenos naturais e/ou de processos
tecnoldgicos, com ou sem o uso de dispositivos
e aplicativos digitais (como softwares de
simulacdo e de realidade virtual, entre outros).
(EMIFCNTO5) Selecionar e  mobilizar
intencionalmente recursos criativos
relacionados as Ciéncias da Natureza para
resolver problemas reais do ambiente e da
sociedade, explorando e contrapondo diversas
fontes de informacao.

(EMIFCNTO06) Propor e testar solugdes éticas,
estéticas, criativas e inovadoras para
problemas reais, considerando a aplicacdo de
design de solugdes e o uso de tecnologias
digitais, programacdo e/ou pensamento
computacional que apoiem a construcdo de
protoétipos, dispositivos e/ou equipamentos,
com o intuito de melhorar a qualidade de vida
e/ou os processos produtivos.

Temas Integradores

TI04 - Educagdo alimentar e

nutricional.
TIO8 - Saude.
TI10 -

Educagdo para o

consumo consciente.

TI12 - Trabalho, Ciéncia e

Tecnologia.
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ferramenta de organismo. dialogadas.

integracao
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) Identificar, selecionar,
processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade, atengao,
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
afirmacgdes claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis, sempre
respeitando valores universais, como
liberdade, democracia, justica
sociocultural, pluralidade,
solidariedade e sustentabilidade.
(EMIFCGO3) Utilizar informacdes,
conhecimentos e ideias resultantes de
investigacoes cientificas para criar ou
propor solucdes para problemas
diversos.

(EMIFCGO4) 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.

(EMIFCGO5) 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.

(EMIFCGO6) 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.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens
e suas Tecnologias

Habilidades especificas associadas aos
eixos

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

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

(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar, com base em
estudos e/ou pesquisas (bibliografica, exploratdria, de
campo, experimental etc) em fontes -confiaveis,
informacgdes sobre portugués brasileiro, lingua(s) e/ ou
linguagem(ns) especificas, visando fundamentar
reflexdbes e hipdteses 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 o uso de diferentes midias.
(EMIFLGGO4) Reconhecer produtos e/ou processos
criativos por meio de fruicao, vivéncias e reflexdo critica
sobre obras ou eventos de diferentes praticas artisticas,
culturais e/ou corporais, ampliando 0
repertdério/dominio pessoal sobre o funcionamento e os
recursos da(s) lingua(s) ou da(s) linguagem(ns).
(EMIFLGGOS5) 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.

(EMIFLGGO6) 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
atuacgdo social, combatendo a estereotipia, o lugar comum
e o cliché.

Temas
Integradores

TI0O4 - Educagdo
Alimentar e
Nutricional.

TI0O6 - Educagdo em
Direitos Humanos.
TIO8 - Saude.

TI09 - Vida Familiar

e Social.
TI12 - Trabalho,
Ciéncia e Tecnologia.
TI15 - Etica e
Cidadania.
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Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
. . . . Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida
Rompendo os Atividades adaptadas; Clubes InvestigagaoCientifica
limites do _ _ .
esporte Lesdes decorrentes do Laboratorlos de Processos criativos
exercicio fisico e da pesquisas

pratica esportiva em

niveis e condicdes Seminarios Slz)/[;glcigiil(l)r ael Intervencao
inadequadas. Aulas praticas
Aulas expositivas/ Empreendedorismo
dialogadas
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(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 conclusoes, opinides e
argumentos, por meio de afirmagoes claras,
ordenadas, coerentes e compreensiveis,
sempre respeitando valores universais,
como liberdade, democracia, justica
sociocultural, pluralidade, solidariedade e
sustentabilidade.

(EMIFCGO03) Utilizar informagdes,
conhecimentos e ideias resultantes de
investigacdes cientificas para criar ou
propor soluc¢des para problemas diversos.
(EMIFCGO04) Reconhecer e analisar
diferentes manifestacdes criativas,
artisticas e culturais, por meio de vivéncias
presenciais e virtuais que ampliem a visao
de mundo, sensibilidade, criticidade e
criatividade.

(EMIFCGO5) Questionar, modificar e
adaptar ideias existentes e criar propostas,
obras ou solugdes criativas, originais ou
inovadoras, avaliando e assumindo riscos
paralidar com as incertezas e coloca-lasem
pratica.

(EMIFCGO06) Difundir novas ideias,
propostas, obras ou solugdes por meio de
diferentes linguagens, midias ®
plataformas, analégicas e digitais, com
confianca e coragem, assegurando que
alcancem os interlocutores pretendidos.
(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar
questdes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando
valores importantes para si e para o
coletivo que assegurem a tomada de
decisoes conscientes, consequentes,
colaborativas e responsaveis.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Habilidades especificas
associadas aos eixos

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

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

(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar,
com base em estudos e/ou pesquisas
(bibliografica, exploratdria, de campo,
experimental etc.) em fontes confiaveis,
informagdes sobre portugués brasileiro,
lingua(s) e/ ou linguagem(ns) especificas,
visando fundamentar reflexdes e hipéteses
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 argumentagao,
com o cuidado de citar as fontes dos
recursos utilizados na pesquisa e buscando
apresentar conclusdes com o uso de
diferentes midias.

(EMIFLGGO04) Reconhecer produtos e/ou
processos criativos por meio de fruicdo,
vivéncias e reflexdo critica sobre obras ou
eventos de diferentes praticas artisticas,
culturais e/ou corporais, ampliando o
repertério/dominio pessoal sobre o
funcionamento e os recursos da(s)
lingua(s) ou da(s) linguagem(ns).

Temas Integradores

TI04 =

Educagao

Alimentar e Nutricional.
TIOS5 - Processo de
Envelhecimento,
Respeito e Valorizagdo

do Idoso.
TIO8 - Saude.

TI12 - Trabalho, Ciéncia

e Tecnologia.
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO8) Compreender e
considerar a situacdo, a opinido e o
sentimento do outro, agindo com
empatia, flexibilidade e resiliéncia
para promover o diidlogo, a
colaboragao, a mediacdo e resolucao
de conflitos, o combate ao
preconceito e a valorizagdo da
diversidade.

(EMIFCGO09) Participar ativamente
da proposicdo, implementacdo e
avaliagdo de  solugdo  para
problemas  socioculturais e/ou
ambientais em nivel local, regional,
nacional e/ou global,
corresponsabilizando-se pela
realizacdo de agbes e projetos
voltados ao bem comum.
(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 situagdoes de
estresse, frustragdo, fracasso e
adversidade.

(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.
(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.
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Habilidades especificas associadas aos
eixos

(EMIFLGGO5) Selecionar e mobilizar
intencionalmente, em um ou mais campos de

atuagdo social, recursos criativos de diferentes

linguas e linguagens (imagens estadticas e em
movimento; musica; linguagens corporais e do
movimento, entre outras), para participar de

projetos e/ou processos criativos.

(EMIFLGGO6) Propor e testar solugdes 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 atuag¢do social,
combatendo a estereotipia, o lugar comum e o

cliché.

(EMIFLGGO7) Identificar e explicar questdes

socioculturais e ambientais passiveis de media¢ao
e intervengao 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
intervencdo 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

mediagdo e intervengao sociocultural e ambiental,
selecionando adequadamente elementos das

diferentes linguagens.

(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 os 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 praticas de linguagens
socialmente relevantes, em diferentes campos de
atuacdo, para formular propostas concretas,

articuladas com o projeto de vida.

Temas Integradores



Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens
e suas Tecnologias

MODULO III- Esporte com Ciéncia
Periodo: 32 Trimestre

Série: 32
Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
i i . ) Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida
Morfologia Efeitos da pratica da Grupo de Estudos InvestigacdoCientifica
Humana & atividade fisica sobre a o
Atividades fisiologia e morfologia Oficinas Processos criativos
Fisi h
isicas Hmand Mediacdo e Intervencao

Sociocultural

Empreendedorismo
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) Identificar, selecionar,
processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade, atencao,
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 afirmagdes
claras, ordenadas, coerentes [S
compreensiveis, sempre respeitando
valores universais, como liberdade,
democracia, justica sociocultural,
pluralidade, solidariedade [S
sustentabilidade.

(EMIFCGO03)  Utilizar  informacdes,
conhecimentos e ideias resultantes de
investigacdes cientificas para criar ou

propor solugdes para problemas
diversos.

(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.

(EMIFCGO5) 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¢des por meio de
diferentes  linguagens, midias e
plataformas, analégicas e digitais, com
confianca e coragem, assegurando que
alcancem os interlocutores pretendidos.
(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar
questdes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando
valores importantes para si e para o
coletivo que assegurem a tomada de
decisdes conscientes, consequentes,
colaborativas e responsaveis.
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Habilidades especificas associadas
aos eixos

(EMIFCNTO1) Investigar e analisar situag¢des-
problema e varidveis que interferem na
dindmica de fendmenos da natureza e/ ou de
processos tecnolégicos, considerando dados e
informagdes 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.

(EMIFCNTO03) Selecionar e sistematizar, com
base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratoria, de campo, experimental etc.) em
fontes confidveis, informagdes sobre a
dindmica dos fendmenos da natureza e/ou de
processos tecnologicos, identificando os
diversos pontos de vista e posicionando-se
mediante argumenta¢do, com o cuidado de
citar as fontes dos recursos utilizados na
pesquisa e buscando apresentar conclusdes
com o uso de diferentes midias.

(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ou
processos criativos por meio de fruigdo,
vivéncias e reflexdo critica sobre a dindmica
dos fendmenos naturais e/ou de processos
tecnoldgicos, com ou sem o uso de dispositivos
e aplicativos digitais (como softwares de
simulagdo e de realidade virtual, entre outros).
(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 informacao.

(EMIFCNTO06) Propor e testar solugdes éticas,
estéticas, criativas e inovadoras para
problemas reais, considerando a aplicacdo de
design de solugdes e o uso de tecnologias
digitais, programacdo e/ou pensamento
computacional que apoiem a construcdo de
protoétipos, dispositivos e/ou equipamentos,
com o intuito de melhorar a qualidade de vida
e/ou os processos produtivos.

Temas
Integradores

TI04 -Educagao
Alimentar e
Nutricional.

TIO5 -Processo de
Envelhecimento,
Respeito e Valorizagdo
do Idoso.

TIO8 - Saude.

TI12 -Trabalho, Ciéncia
e Tecnologia



Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO08) Compreender ®
considerar a situacdo, a opinido e o
sentimento do outro, agindo com
empatia, flexibilidade e resiliéncia para
promover o diadlogo, a colaboragdo, a
mediacdo e resolucao de conflitos, o
combate ao preconceito e a valorizacao
da diversidade.

(EMIFCGO09) Participar ativamente da
proposicdo, implementacao e avaliagcao
de solugao para problemas
socioculturais e/ou ambientais em
nivel local, regional, nacional e/ou
global, corresponsabilizando-se pela
realizacdo de agoes e projetos voltados
ao bem comum.

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

(EMIFCG11) Utilizar estratégias de
planejamento, organiza¢ao €
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 aspiragoes e
oportunidades, inclusive relacionadas
ao mundo do trabalho, que orientem
escolhas, esforcos e acdes em relacdo a
sua vida pessoal, profissional e cidada.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Habilidades especificas associadas
aos eixos

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

(EMIFCNTO08) Selecionar e mobilizar
intencionalmente conhecimentos e recursos
das Ciéncias da Natureza para propor agoes
individuais e/ou coletivas de mediacao e
intervencdo sobre problemas socioculturais
e problemas ambientais.

(EMIFCNTO09) Propor e testar estratégias de
mediacdo e intervencdo para resolver
problemas de natureza sociocultural e de
natureza ambiental relacionados as Ciéncias
da Natureza.

(EMIFCNT10) Avaliar como oportunidades,
conhecimentos e recursos relacionados as
Ciéncias da Natureza podem ser utilizados
na concretizagdo de projetos pessoais ou

produtivos, considerando as diversas
tecnologias disponiveis e os 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.

Temas
Integradores

10



.’-R CURRICULO DO
9 Espirito Santo

MODULO III - Esporte com Ciéncias

Periodo: 32 Trimestre

Série: 32
Unidade Objeto de
curricular conhecimento
Da mecanica a A metrologia nos
Biomecanica esportes

102

Tipo de Unidade
curricular sugerida

Aulas expositivas /
dialogadas
Seminarios

Atividades praticas

Eixo Estruturante

InvestigacdoCientifica

Processos criativos



Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) Identificar, selecionar,
processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade, atencao,
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 afirmagdes
claras, ordenadas, coerentes [S
compreensiveis, sempre respeitando
valores universais, como liberdade,
democracia, justica sociocultural,
pluralidade, solidariedade [S
sustentabilidade.

(EMIFCGO03)  Utilizar  informacdes,
conhecimentos e ideias resultantes de
investigacdes cientificas para criar ou

propor solugdes para problemas
diversos.

(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.

(EMIFCGO5) 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¢des por meio de
diferentes  linguagens, midias e
plataformas, analdgicas e digitais, com
confianca e coragem, assegurando que
alcancem os interlocutores pretendidos.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Habilidades especificas associadas aos
eixos

(EMIFCNTO1) Investigar e analisar situagdes-
problema e varidveis 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.

(EMIFCNTO2) Levantar e testar hipéteses sobre
varidveis 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.
(EMIFCNTO03) Selecionar e sistematizar, com
base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratoria, de campo, experimental etc.) em
fontes confiaveis, informagdes sobre a dindmica
dos fendmenos da natureza e/ou de processos
tecnoldgicos, identificando os diversos pontos
de vista e posicionando-se mediante
argumentacgdo, com o cuidado de citar as fontes
dos recursos utilizados na pesquisa e buscando
apresentar conclusdes com o uso de diferentes
midias.

(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ou
processos criativos por meio de fruigdo,
vivéncias e reflexdo critica sobre a dindmica dos
fendmenos naturais e/ou de processos
tecnoldgicos, com ou sem o uso de dispositivos e
aplicativos  digitais (como softwares de
simulagdo e de realidade virtual, entre outros).
(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 informacao.

(EMIFCNTO06) Propor e testar solugoes éticas,
estéticas, criativas e inovadoras para problemas
reais, considerando a aplicacdo de design de
solucdes e o uso de tecnologias digitais,
programacdo e/ou pensamento computacional
que apoiem a construgdo de prototipos,
dispositivos e/ou equipamentos, com o intuito
de melhorar a qualidade de vida e/ou os
processos produtivos.

Temas
Integradores

TIO3 -
Ambiental
TIO9 - Vida Familiar e
Social

TI11 - Educacdo para
o Consumo

TI12 - -Trabalho,
Ciéncia e Tecnologia
TI14 -Trabalho e
Relagdo de Poder

Educagao

10



.}-:{ CURRICULO DO
9=t Espirito Santo

Mddulo III - Esporte com Ciéncia

Periodo: 32 Trimestre

Série: 32
Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
i i . ) Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida
Quimica & Quimica: Propulsora da Aulas tedricas Investigagdo cientifica
Esporte F1
Aulas praticas Processos criativos

Grupos de estudos

104



Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) Identificar, selecionar,
processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade, atengao,
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
afirmagdes claras, ordenadas,
coerentes e compreensiveis, sempre
respeitando valores universais, como
liberdade, democracia, justica
sociocultural, pluralidade,
solidariedade e sustentabilidade.
(EMIFCGO3) Utilizar informacdes,
conhecimentos e ideias resultantes de
investigacdes cientificas para criar ou
propor solugdes para problemas
diversos.

(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.

(EMIFCGO5) 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 solugcdes por
meio de diferentes linguagens, midias
e plataformas, analdgicas e digitais,
com confianca e coragem,
assegurando que alcancem o0s
interlocutores pretendidos.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Habilidades especificas associadas
aos eixos

(EMIFCNTO1) Investigar e analisar situag¢des-
problema e varidveis que interferem na
dindmica de fendomenos da natureza e/ ou de
processos tecnolégicos, considerando dados e
informagdes 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.

(EMIFCNTO03) Selecionar e sistematizar, com
base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica,
exploratoria, de campo, experimental etc.) em
fontes confidveis, informagdes sobre a
dindmica dos fendmenos da natureza e/ou de
processos tecnologicos, identificando os
diversos pontos de vista e posicionando-se
mediante argumenta¢do, com o cuidado de
citar as fontes dos recursos utilizados na
pesquisa e buscando apresentar conclusoes
com o uso de diferentes midias.

(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ou
processos criativos por meio de fruigdo,
vivéncias e reflexdo critica sobre a dindmica
dos fendmenos naturais e/ou de processos
tecnoldgicos, com ou sem o uso de dispositivos
e aplicativos digitais (como softwares de
simulagdo e de realidade virtual, entre outros).
(EMIFCNTO5) Selecionar e  mobilizar
intencionalmente recursos criativos
relacionados as Ciéncias da Natureza para
resolver problemas reais do ambiente e da
sociedade, explorando e contrapondo diversas
fontes de informacao.

(EMIFCNTO06) Propor e testar solugdes éticas,
estéticas, criativas e inovadoras para
problemas reais, considerando a aplicacdo de
design de solugdes e o uso de tecnologias
digitais, programacdo e/ou pensamento
computacional que apoiem a construcdo de
protoétipos, dispositivos e/ou equipamentos,
com o intuito de melhorar a qualidade de vida
e/ou os processos produtivos.

Temas Integradores

TIO3 -Educacdo ambiental.
TIO4 -Educagdo alimentar
e nutricional.

TIO8 -Saude.

TI10 -Educagdo para o
consumo consciente.

TI12 -Trabalho, Ciéncia e
Tecnologia

10
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Mddulo III - Esporte com Ciéncias

Periodo: 32 Trimestre

Série: 32
Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
i ) i p ) Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida
Enhance Padroes de beleza em Observatorios Processos criativos
Much?=Usodo  paises de Lingua Inglesa _ - 5
Inglés como x de pafses de Lingua Seminarios Mediacao € Intervencao
. Sociocultural
ferramenta de Latina
. ~ Aulas
integracio

expositivas/dialogadas
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO4) 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.

(EMIFCGO5) 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 solugdes por meio
de diferentes linguagens, midias e
plataformas, analdgicas e digitais, com
confianga e coragem, assegurando que
alcancem 0s interlocutores
pretendidos.

(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar
questdes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando
valores importantes para si e para o
coletivo que assegurem a tomada de
decisdes conscientes, consequentes,
colaborativas e responsaveis.
(EMIFCGO08) Compreender e
considerar a situacdo, a opinido e o
sentimento do outro, agindo com
empatia, flexibilidade e resiliéncia para
promover o dialogo, a colaboracio, a
mediacdo e resolucdo de conflitos, o
combate ao preconceito e a valorizacao
da diversidade.

(EMIFCGO09) Participar ativamente da
proposicdo, implementacio e avaliacao
de solucao para problemas
socioculturais e/ou ambientais em
nivel local, regional, nacional e/ou
global, corresponsabilizando-se pela
realizacdo de agGes e projetos voltados
ao bem comum.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Habilidades especificas associadas
aos eixos

(EMIFLGGO04) Reconhecer produtos e/ou
processos criativos por meio de fruicao,
vivéncias e reflexao critica sobre obras ou
eventos de diferentes praticas artisticas,
culturais e/ou corporais, ampliando o
repertério/dominio  pessoal sobre o
funcionamento e os recursos da(s) lingua(s)
ou da(s) linguagem(ns).
(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.
(EMIFLGGO6) Propor e testar solugcdes
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 atuagdo social, combatendo
a estereotipia, o lugar comum e o cliché.
(EMIFLGGO7) Identificar e explicar
questdes socioculturais e ambientais
passiveis de mediacdo e intervengao por
meio de praticas de linguagem.
(EMIFLGGO8) Selecionar e mobilizar
intencionalmente conhecimentos e recursos
das praticas de linguagem para propor agoes
individuais e/ ou coletivas de mediagdo e
intervencao sobre formas de interacio 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 intervencdo sociocultural e
ambiental, selecionando adequadamente
elementos das diferentes linguagens.

Temas
Integradores

TIO4 - Educacao

Alimentar e
Nutricional.

TIO6 - Educacgdo
em Direitos
Humanos.

TIO8 - Saude.
TIO9 - Vida

Familiar e Social.
TI12 - Trabalho,
Ciéncia e
Tecnologia.

TI15 - Etica e
Cidadania.
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Mddulo III - Esporte com Ciéncia

Periodo: 32 Trimestre

Série: 32
Unidade Objeto de Tipo de Unidade .
i i . ) Eixo Estruturante
curricular conhecimento curricular sugerida
Rompendo os Exercicios resistidos e Observatorios InvestigacdoCientifica

limites do aumento da massa

esporte muscular: beneficios e Semindrios Processos criativos

riscos a saude nas varias
faixas etarias. Aulas Mediacdo e Intervencao
expositivas/dialogadas Sociocultural

Padrdes de estética e
conceitos de saude. Oficinas Empreendedorismo
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCGO1) Identificar, selecionar,
processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade, atencao,
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 afirmagdes
claras, ordenadas, coerentes [S
compreensiveis, sempre respeitando
valores universais, como liberdade,
democracia, justica sociocultural,
pluralidade, solidariedade [S
sustentabilidade.

(EMIFCGO03)  Utilizar  informacdes,
conhecimentos e ideias resultantes de
investigacdes cientificas para criar ou

propor solugdes para problemas
diversos.

(EMIFCGO4) 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.

(EMIFCGO5) 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¢des por meio de
diferentes  linguagens, midias e
plataformas, analdgicas e digitais, com
confianca e coragem, assegurando que
alcancem os interlocutores pretendidos.
(EMIFCGO7) Reconhecer e analisar
questdes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando
valores importantes para si e para o
coletivo que assegurem a tomada de
decisdes conscientes, consequentes,
colaborativas e responsaveis.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens
e suas Tecnologias

Habilidades especificas associadas
aos eixos

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

(EMIFLGGO2) Levantar e testar hipdteses
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), situando-os no
contexto de um ou mais campos de atuagdo

social e utilizando procedimentos e
linguagens adequados a investigacdo
cientifica.

(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar,
com base em estudos e/ou pesquisas
(bibliografica, exploratdéria, de campo,
experimental etc.) em fontes confiaveis,
informagdes sobre portugués brasileiro,
lingua(s) e/ ou linguagem(ns) especificas,
visando fundamentar reflexdes e hipoteses
sobre a 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 argumentacdo, com o cuidado
de citar as fontes dos recursos utilizados na
pesquisa e buscando apresentar conclusées
com o uso de diferentes midias.
(EMIFLGGO04) Reconhecer produtos e/ou
processos criativos por meio de fruicdo,
vivéncias e reflexdo critica sobre obras ou
eventos de diferentes praticas artisticas,
culturais e/ou corporais, ampliando o
repertéorio/dominio  pessoal sobre o
funcionamento e os recursos da(s) lingua(s)
ou da(s) linguagem(ns).

Temas
Integradores

TIO4 -Educacao
Alimentar e
Nutricional.

TIO5 -Processo de

Envelhecimento,
Respeito e Valorizagao
do Idoso.

TIO8 - Satde.

TI12 - Trabalho,
Ciéncia e Tecnologia
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Habilidades associadas as
competéncias gerais

(EMIFCG08) Compreender e
considerar a situacdo, a opinido e o
sentimento do outro, agindo com
empatia, flexibilidade e resiliéncia
para promover o didlogo, a
colaboragao, a mediagdo e resolucao
de conflitos, o combate ao
preconceito e a valorizagdo da
diversidade.

(EMIFCGO09) Participar ativamente
da proposi¢do, implementagado e
avaliagdo de  solugdo para
problemas  socioculturais e/ou
ambientais em nivel local, regional,
nacional e/ou global,
corresponsabilizando-se pela
realizacdo de agbes e projetos
voltados ao bem comum.
(EMIFCG10) 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 situagdoes de
estresse, frustracdo, fracasso e
adversidade.

(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.
(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 relagdo a sua vida pessoal,
profissional e cidada.

110

Habilidades especificas associadas aos
eixos

(EMIFLGGO5) Selecionar e mobilizai
intencionalmente, em um ou mais campos de
atuacdo social, recursos criativos de diferente:
linguas e linguagens (imagens estdticas e en
movimento; musica; linguagens corporais e dc
movimento, entre outras), para participar de
projetos e/ou processos criativos.

(EMIFLGGO06) Propor e testar solugdes 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 atuag¢ao social,
combatendo a estereotipia, o lugar comum e o
cliché.

(EMIFLGGO7) Identificar e explicar questdes
socioculturais e ambientais passiveis de mediagao
e intervengao 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
intervencdo sobre formas de interagdo 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
mediagdo e intervencdo sociocultural e ambiental,
selecionando adequadamente elementos das
diferentes linguagens.

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

(EMIFLGG11) Selecionar e mobilizal
intencionalmente conhecimentos e recursos das
praticas de linguagem para desenvolver um projetc
pessoal ou um empreendimento produtivo.
(EMIFLGG12) Desenvolver projetos pessoais ou
produtivos, utilizando as praticas de linguagens
socialmente relevantes, em diferentes campos de
atuacao, para formular propostas concretas,
articuladas com o projeto de vida.

Temas
Integradores



Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Detalhamento do Aprofundamento - Unidades Curriculares

Unidade Curricular MORFOLOGIA HUMANA & ATIVIDADES FISICAS

Série

12 trimestre: A acdo de suplementos e anabolizantes sobre a fisiologia
humana

- Componentes basicos dos Principais anabolizantes e suplementos.

- Acdo desses compostos no organismo humano.

- Beneficios e prejuizos associados a sua utilizagao.

22 trimestre: Fatores que interferem no desenvolvimento de Esportes

DI LWENG I O[Sl - Fatores morfologicas, fisioldgicas e genéticas que influenciam no
conhecimento desempenho durante a pratica de atividades fisicas.

- Dosagem de hormonios e Esportes: Polémicas, mitos e verdades.

32 trimestre: Praticas Saudaveis
- Fisiologia Humana

- Esportes e Fisiologia Humana

- Saude e qualidade de vida
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Nome do eixo

Investigacao
Cientifica

Objetivo do eixo
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 situagoes
cotidianas, com proposicao de intervencdes que
considerem o desenvolvimento local e a melhoria
da qualidade de vida da comunidade.

Processos Criativos

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

Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer
criativo;

Utilizar esses conhecimentos e habilidades em
processos de criagdo e producdo voltados a
expressao criativa e/ou a constru¢do de solugdes
inovadoras para problemas identificados na
sociedade e no mundo do trabalho.

Eixos

estruturantes

Mediacao e
Intervencao
Sociocultural

Aprofundar conhecimentos sobre questdoes que
afetam a vida dos seres humanos e do planeta em
nivel local, regional, nacional e global, e
compreender como podem ser utilizados em
diferentes contextos e situagoes;

Ampliar habilidades relacionadas a convivéncia e
atuacdo sociocultural;

Utilizar esses conhecimentos e habilidades para
mediar conflitos, promover entendimentos e
propor solucdes para questdes e problemas
socioculturais e ambientais identificados em suas
comunidades.

Empreendedorismo

Aprofundar  conhecimentos relacionados a
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.
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Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

\ Habilidades especificas

(EMIFCNTO01) Investigar e analisar situacdes- problema e varidveis que interferem na dindmica de fendmenos
da natureza e/ ou de processos tecnolégicos, considerando dados e informagdes disponiveis em diferentes
midias, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais.

(EMIFCNTO02) Levantar e testar hipdteses sobre varidveis que interferem na dindmica de fenomenos d¢
natureza e/ou de processos tecnoldgicos, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais, utilizandd
procedimentos e linguagens adequados a investigacdo cientifica.

(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica, exploratéria, de
campo, experimental etc.) em fontes confidveis, informagdes 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.

(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de frui¢do, vivéncias e reflexao criticg
sobre a dindmica dos fendmenos naturais e/ou de processos tecnoldgicos, com ou sem o uso de dispositivos &
aplicativos digitais (como softwares de simulacdo e de realidade virtual, entre outros).
(EMIFCNTO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos relacionados as Ciéncias da Naturezg
para resolver problemas reais do ambiente e da sociedade, explorando e contrapondo diversas fontes de
informacao.

(EMIFCNTO06) Propor e testar solugdes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para problemas reais,
considerando a aplicacdo de design de solugdes e o uso de tecnologias digitais, programagao 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.

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

(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.

(EMIFCNTO9) Propor e testar estratégias de mediagdo e intervencao para resolver problemas de natureza
sociocultural e de natureza ambiental relacionados as Ciéncias da Natureza.

(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 os 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.
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Possibilidades
metodoldgicas

Avaliacgao

Formacgao dos
professores que

poderao atuar na
ucC

Sugestoes de
materiais de
apoio

114

As aulas teoricas e as praticas experimentais podem ser realizadas em espacos
dentro da prépria escola ou em espacos conveniados, onde haja estrutura para o
desenvolvimento das atividades. Poderao ser utilizados computadores, celulares
e aplicativos, aparelhos multimidia.

Além das praticas experimentais podem ser realizadas atividades com a
utilizacdo de documentdarios e animagdes, pinturas de artista internacionais ou
locais, que utilizem a pratica de esportes como tematica.

Sugestao de Aulas Praticas:

-Pesquisas de campo para levantamento dos principais locais onde sao
comercializados suplementos e anabolizantes.

- Andlises sobre a composicdo basica dos anabolizantes

- Uso de laboratério de informatica para pesquisas referentes a mitos e verdades
referentes a pratica de esportes.

- Realizacdo de atividades praticas em conjunto com aulas de educacdo fisica

para monitoramento.

As avaliagdes propostas tém como objetivo verificar o desenvolvimento de
habilidades especificas pelos estudantes através dos estudos desenvolvidos em
cada objeto de conhecimento. Sendo que ao final dessa unidade curricular espera-
se que o estudante seja capaz de:

- Identificar os principais efeitos da pratica de exercicios sobre a fisiologia
humana.

- Compreender os feitos de suplemento e anabolizantes sobre o corpo humano.

- Distinguir mitos e verdades relacionados a fisiologia humana e a pratica de
esportes

- Reconhecer a importancia da alimentagdo saudavel e da pratica de atividades
fisicas para uma vida saudavel.

Licenciatura em Ciéncias bioldgicas (Biologia)

Sites:

www.sobiologia.com.br

www.planetabio.com
Livros:

LOPES, S.; ROSSO, S. BIO. vol.3. Ed. Saraiva, 2016
AMARBIS, J. M.; MARTHO, G.R. Biologia em Contexto, vol.2. Ed.Moderna, 2013



http://www.sobiologia.com.br/
http://www.planetabio.com/

Unidade Curricular ‘

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

DA MECANICA A BIOMECANICA

Série ‘

Objetos de

conhecimento

12 trimestre: As Leis da Fisica na Biomecanica
- Apresentacao e debate das Leis de Newton na mecanica do corpo humano;

- Conceituar as ideias de alavanca e polias (maquinas simples) no corpo
humano;

- Investigar as tensoes existentes nos principais tenddes e musculos do corpo
humano;

22 trimestre: Seriam os esportes regidos por Leis da Fisica?

- Demonstrar os conceitos newtonianos em diversos esportes;

- Apresentar e debater os conceitos de atrito, forca de arrasto e a importancia
da aerodinamica nos diversos esportes;

32 trimestre: A metrologia e a sua importancia nos esportes

- Apresentacgdo e debate em torno do Sistema Internacional de Unidades;
- Debater a Teoria dos erros nos instrumentos de medi¢ao;

- Investigar os diversos instrumentos de medig¢do utilizados no esporte;

11
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Nome do eixo
Investigacao
Cientifica

Objetivo do eixo

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 situagoes
cotidianas, com proposicdo de intervencdes que
considerem o desenvolvimento local e a melhoria
da qualidade de vida da comunidade.

Processos Criativos

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

Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e
fazer;

Utilizar esses conhecimentos e habilidades em
processos de criacdo e producdo voltados a
expressdo criativa e/ou a construcao de solugdes
inovadoras para problemas identificados na
sociedade e no mundo do trabalho.

. Mediacao e
Eixos Intervengao
estruturantes sociocultural

Aprofundar conhecimentos sobre questdes que
afetam a vida dos seres humanos e do planeta em
nivel local, regional, nacional e global, e
compreender como podem ser utilizados em
diferentes contextos e situagoes;

Ampliar habilidades relacionadas a convivéncia e
atuacdo sociocultural;

Utilizar esses conhecimentos e habilidades para
mediar conflitos, promover entendimentos e
propor solugdes para questdes e problemas
socioculturais e ambientais identificados em suas
comunidades.

Empreendedorismo

Aprofundar conhecimentos relacionados a
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.
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Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens
e suas Tecnologias

Habilidades especificas
(EMIFCNTO1) Investigar e analisar situacdes- problema e varidveis que interferem na dinamica de
fendmenos da natureza e/ ou de processos tecnologicos, considerando dados e informagdes disponiveis
em diferentes midias, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais.
(EMIFCNTO02) Levantar e testar hipoteses sobre varidveis que interferem na dindmica de fenémenos dg
natureza e/ou de processos tecnoldgicos, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais, utilizandd
procedimentos e linguagens adequados a investigacao cientifica.
(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica, exploratoria,
de campo, experimental etc.) em fontes confidveis, informacdes sobre a dindmica dos fendémenos 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.

(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruigdo, vivéncias e reflexdo
critica sobre a dindmica dos fendmenos naturais e/ou de processos tecnolégicos, com ou sem o uso de
dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de simulacdo e de realidade virtual, entre outros).
(EMIFCNTO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos relacionados as Ciéncias da
Natureza para resolver problemas reais do ambiente e da sociedade, explorando e contrapondo diversas
fontes de informacao.

(EMIFCNTO06) Propor e testar solugdes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para problemas reais,
considerando a aplicacdo de design de solugdes e o uso de tecnologias digitais, programacido 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 os processos produtivos.

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

(EMIFCNTO08) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e recursos das Ciéncias da
Natureza para propor acgdes individuais e/ou coletivas de mediacdo e intervencdo sobre problemas
socioculturais e problemas ambientais.

(EMIFCNTO9) Propor e testar estratégias de mediacao e intervencao para resolver problemas de natureza
sociocultural e ambiental relacionados as Ciéncias da Natureza.

(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 os 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.
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As aulas tedricas e as praticas experimentais podem ser realizadas em espacos dentro
da propria escola ou em espagos conveniados, onde haja estrutura para o
desenvolvimento das atividades. Poderdo ser utilizados computadores, celulares e
aplicativos, aparelhos multimidia.

Além das praticas experimentais podem ser realizadas atividades com a utilizacdo de
documentarios e animacdes, pinturas de artista internacionais ou locais, que utilizem a
pratica de esportes como tematica.

Sugestao de Aulas Praticas:

- Pesquisar junto a Federacdo Capixaba de Atletismo (FECAT) ou outras federacdes os
recordes bem como os instrumentos utilizados para tal medida.

- Verificar na seara dos esportes quais sdo as modalidades que desenvolvem as
seguintes grandezas fisicas: velocidade, aceleracao, forc¢a, impulso, etc.

- Uso de laboratério de informatica para pesquisas referentes a mitos e verdades
referentes a pratica de esportes.

- Realizagdo de atividades praticas em conjunto com aulas de educagdo fisica para
diversas medigoes;

- Apresentar e debater a importancia do Instituto Nacional de Metrologia, Qualidade e
Tecnologia (INMETRO) nas diversas medi¢des do nosso cotidiano.

As avaliagdes propostas tém como objetivo verificar o desenvolvimento de habilidades
especificas pelos estudantes através dos estudos desenvolvidos em cada objeto de
conhecimento. Sendo que ao final dessa unidade curricular espera-se que o estudante
seja capaz de:

- Identificar os principais conceitos fisicos no corpo humano e em diversas outras
situagoes.

- Compreender a importancia do Sistema Internacional de Unidades.

- Reconhecer a importancia do INMETRO no nosso cotidiano

Licenciatura Plena em Fisica

Christante, Luciana. Anatomia da queda. Revista UNESP Ciéncias. 2010. Disponivel em
< https://www.unesp.br/aci/revista/ed14/como-se-faz>. Acesso em 14 de margo de
2020.

Biomecanica. InfoEscola. Navegando e Aprendendo. Disponivel em <
https://www.infoescola.com/biologia/biomecanica/>. Acesso em 13 de marco de
2020.

Biomecanica: Fundamentos, Referéncias e Aplicacdes! Editora Sanar. Disponivel em <
https://www.editorasanar.com.br/blog/biomecanica-fundamentos-referencias-e-
aplicacoes>. Acesso em 13 de margo de 2020.

Federacio Capixaba de Atletismo (FECAT). Disponivel
https: //www.atletismofecat.org/>. Acesso em 15 de margo de 2020.
Instituto Nacional de Metrologia, Qualidade e Tecnologia (INMETRO). Disponivel em <
https://www4.inmetro.gov.br/>. Acesso em 15 de marg¢o de 2020.

Okuno, Emico; Fratin, Luciano. Desvendando a Fisica do Corpo Humano.
Biomecanica. Editora Manole. Barueri. SP. 2003

Silva, Jailson Alves; Luiz, Adir Moysés. A relevancia da metrologia no Ensino Médio.
XVl  Simpdsio Nacional de Ensino de Fisica. Disponivel em <
http://www.cienciamao.usp.br/dados/snef/ arelevanciadametrologian.trabalho.pdf>.
Acesso em 14 de margo de 2020.
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Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

Unidade Curricular QUIMICA & ESPORTE

Série

12 trimestre: Doping no esporte
- Fungdes organicas

- Reacgdes organicas

- Anabolizantes, analgésicos, diuréticos, estimulantes, vitaminas e outros
compostos legais e ilegais utilizados para melhorar a desempenho nos esportes

22 trimestre: A Quimica e os recordes

- Quimica nos esportes

- Desenvolvimento de equipamentos esportivos de alto desempenho.
- A utilizacdo dos polimeros em materiais esportivos.

- Nanotecnologia

- Fibra de carbono e outras

Detalhes dos objetos
de conhecimento

32 trimestre: Quimica: Propulsora da F1
- Reacdo de combustio

- Hidrocarbonetos

- Desenvolvimento de combustiveis

- Desenvolvimentos de materiais resistentes e leve: aumento da seguranca ¢
economia de combustivel

- Eficiéncia energética de motores e combustiveis

11
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Nome do eixo
Investigacao
Cientifica

Objetivo do eixo

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 investigagdo voltados a compreensio e
enfrentamento de situag¢des cotidianas, com proposicao
de intervengdes que considerem o desenvolvimento local
e a melhoria da qualidade de vida da comunidade.

Processos Criativos

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;
Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer;
Utilizar esses conhecimentos e habilidades em processos
de criacdo e producio voltados a expressao criativa e/ou
a construcdo de solugdes inovadoras para problemas
identificados na sociedade e no mundo do trabalho.

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 solucdes
para questdes e problemas socioculturais e ambientais
identificados em suas comunidades.

Eixos —
estruturantes Mediacdo e
Intervencao
Sociocultural
Empreendedorismo

Aprofundar conhecimentos relacionados a 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.
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e suas Tecnologias

Habilidades especificas
(EMIFCNTO1) Investigar e analisar situa¢des- problema e variaveis que interferem na dinamica de
fendmenos da natureza e/ ou de processos tecnolégicos, considerando dados e informagdes disponiveis em
diferentes midias, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais.
(EMIFCNTO02) Levantar e testar hipoteses sobre variaveis que interferem na dinadmica de fenémenos d¢g
natureza e/ou de processos tecnoldgicos, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais, utilizandd
procedimentos e linguagens adequados a investigacdo cientifica.
(EMIFCNTO3) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica, exploratoria,
de campo, experimental etc.) em fontes confidveis, informacdes sobre a dindmica dos fendmenos da natureza
e/ou de processos tecnologicos, 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.

(EMIFCNTO04) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de frui¢ao, vivéncias e reflexao critica
sobre a dindmica dos fendmenos naturais e/ou de processos tecnolégicos, com ou sem o uso de dispositivos ¢
aplicativos digitais (como softwares de simulacdo e de realidade virtual, entre outros).

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

(EMIFCNTO06) Propor e testar solugdes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para problemas reais,
considerando a aplicagdo de design de solugdes e o uso de tecnologias digitais, programac¢ao e/ou
pensamento computacional que apoiem a construgado de protétipos, dispositivos e/ou equipamentos, com o
intuito de melhorar a qualidade de vida e/ou os processos produtivos.

(EMIFCNTO7) Identificar e explicar questdes socioculturais e ambientais relacionadas a fend6menos fisicos,
quimicos e/ou bioldgicos.

(EMIFCNTO08) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e recursos das Ciéncias da Natureza
para propor a¢des individuais e/ou coletivas de media¢do e intervencdo sobre problemas socioculturais e
problemas ambientais.

(EMIFCNTO9) Propor e testar estratégias de mediacdo e intervencdo para resolver problemas de natureza
sociocultural e de ambiental relacionados as Ciéncias da Natureza.

(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 os 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.
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As aulas tedricas e as praticas experimentais podem ser realizadas em espacos
dentro da prépria escola ou em espagos conveniados, onde haja estrutura para o
desenvolvimento das atividades. Poderdo ser utilizados computadores, celulares e
aplicativos, aparelhos multimidia.

Além das praticas experimentais podem ser realizadas atividades com a utilizagcdo
de documentarios e animagdes, pinturas de artista internacionais ou locais, que
utilizem a pratica de esportes como tematica.

Sugestao de Aulas Praticas:

- Pesquisa para identificar os principais anabolizantes, analgésicos, diuréticos,
estimulantes, vitaminas e outros compostos legais e ilegais utilizados para melhorar
a desempenho nos esportes em academias locais

- Determinacdo do poder calorifico de diferentes alimentos

- Determinacgdo do poder calorifico de diferentes combustiveis

- Andlise da massa e da resisténcia de diferentes materiais

Sugestdo de Atividades de Mediagao:

o (lube de ciéncias para debater, junto a comunidade escolar, sobre
composicdo dos materiais utilizados nos equipamentos esportivos e a
contribuicao da quimica para melhorar o desempenho dos atletas.

e Grupo de discussoes sobre o aumento no desempenho dos atletas. Avancos
da ciéncia ou melhora no preparo fisico?

e Atividades de conscientizagdo, junto a comunidade escolar, sobre a
alimentacdo saudavel, o valor nutricional dos alimentos e doencas que
podem ser causadas pelo consumo elevado de alimentos processados e
ultra caldricos.

e Atividades de conscientizac¢do, junto a comunidade escolar, sobre o uso e os
riscos de medicamentos, suplementos alimentares e outros compostos para
ganho de massa muscular e aumento no desempenho.

e (Clube de ciéncias para debater com a comunidade escolar sobre os
combustiveis fosseis e biocombustiveis, assim como os impactos sociais e
ambientais causados pelo seu uso e processo de extra¢cdo/producido. Como
a quimica contribui para a F1?

As avaliacbes propostas tém como objetivo verificar o desenvolvimento de
habilidades especificas pelos estudantes através dos estudos desenvolvidos em cada
objeto de conhecimento, sendo que ao final dessa unidade curricular espera-se que
o estudante seja capaz de:

- ldentificar as principais fun¢des organicas nos principais anabolizantes,
analgésicos, diuréticos, estimulantes, vitaminas e outros compostos legais e ilegais;
- Relacionar os avangos na quimica de materiais e sua importancia e aplicacdo na
construcdo de equipamentos esportivos;

- Aplicar os conhecimentos quimicos relacionados a evolu¢do dos motores a
combustdo e materiais e combustiveis utilizados com intuito de aumentar a
economia e desempenhos de motores a combustdo.

Licenciatura em Quimica.
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https://www.editorarealize.com.br/revistas/conedu/trabalhos/TRABALHO EV073 MD4 SA
16 ID7905 10102017185558.pdf
https://repositorio.ufsm.br/bitstream/handle/1/6684/ROCHA,%20THAIS%20RI0OS%20DA.
pdf?sequence=1

http://edit.sbg.org.br/anexos/quimica esporte.pdf
https://impulsiona.org.br/a-quimica-no-futebol/
https://repositorio.ufsm.br/handle/1/6684
http://quimicapontocomo.blogspot.com/2011/04 /quimica-no-esporte.html
http://www.cbat.org.br/anad/responsabilidades.asp

http://www.abcd.gov.br/

http: //www.autoracing.com.br/qual-e-a-diferenca-entre-o-combustivel-da-formula-1-e-dos-
carros-de-rua/

http://globoesporte.globo.com/motor/formula-1/noticia/2011/06 /do-pneu-farofa-di-
grassi-explica-o-trabalho-da-borracha-da-f-1-em-

2011.htmlhttp: //www.enciclopediafl.com.br/por dentro da f1/combustivel
https://www.uol.com.br/esporte/f1/ultimas-noticias/2019/10/18/petrobras.htm
https://globoesporte.globo.com/motor/formula-1/noticia/magnussen-diz-que-poupar-
combustivel-na-f1-como-ocorreu-em-2018-e-piada.ghtml

Sugestoes de

materiais de
apoio
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Unidade Curricul ENHANCE MUCH?= USO DO INGLES COMO FERRAMENTA DE
nidade Curricular INTEGRAGCAO

2o 3a
Série

12 trimestre:
- Uso de cognatos, conhecimento prévio e informagdes para compreensao de rétulos.
Praticas de leitura e producdo escrita.

- Leitura e interpretacdo das informacgdes contidas nos roétulos de anabolizantes,
suplementos e medicamentos que aumentam a capacidade corporal.

- Videos sobre o tema proposto.

2% trimestre:

O uso de recursos audio- visuais na compreensdo da ingestdo hormonal no
organismo.

- Videos de atletas que tiveram prejuizo na performance dos seus esportes devido a
ingestdo indevida de hormonio.

Objetos

conhecimento

- Producao de videos/ flyers/ brochuras sobre o conteddo estudado.

32 trimestre:

Padrdes de beleza em paises de Lingua Inglesa x de paises de Lingua Latina

- Padrdes de estética corporal que existem nos diferentes grupos sociais e culturais
dos paises anglo-saxdes e latinos.
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e suas Tecnologias

Nome do eixo Objetivo do eixo
Investigacao e Aprofundar conceitos fundantes das ciéncias para a
cientifica interpretacdo de ideias, fendmenos 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
situagdes cotidianas, com proposicao de intervencdes que
considerem o desenvolvimento local e a melhoria da
qualidade de vida da comunidade.

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

e Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer criativo;

e Utilizar esses conhecimentos e habilidades em processos de
criacdo e producdo voltados a expressdo criativa e/ou a
construcdo de solugdes inovadoras para problemas

Eixos identificados na sociedade e no mundo do trabalho.
estruturante — . _ :
Mediacao e e Aprofundar conhecimentos sobre questdes que afetam a vida
Intervencao dos seres humanos e do planeta em nivel local, regional,
Sociocultural nacional e global, e compreender como podem ser utilizados

em diferentes contextos e situagoes;

e Ampliar habilidades relacionadas a convivéncia e atuacio
sociocultural;

e Utilizar esses conhecimentos e habilidades para mediar
conflitos, promover entendimentos e propor solugdes para
questdes e problemas socioculturais e ambientais
identificados em suas comunidades.

Empreendedorismo e Aprofundar conhecimentos relacionados a contexto, ao
mundo do trabalho e a 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  Utilizar esses conhecimentos e habilidades para estruturar
iniciativas empreendedoras com propoésitos diversos,
voltadas a viabilizar projetos pessoais ou produtivos com
foco no desenvolvimento de processos e produtos com o uso
de tecnologias variadas.

e O esporte associado a concursos de beleza, modelagem e
atuacao.
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Habilidades especificas

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

(EMIFLGGO2) Levantar e testar hipdteses sobre a organizac¢do, o funcionamento e/ou os efeitos de sentido de
enunciados e discursos materializados nas diversas linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento;
musica; linguagens corporais e do movimento, entre outras), situando-os no contexto de um ou mais campos de
atuacdo social e utilizando procedimentos e linguagens adequados a investigac¢ao cientifica.

(EMIFLGGO3) 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 fundamentar reflexdes e hipdteses sobre a organizagao, o funcionamento e/ou
os efeitos de sentido de enunciados e discursos materializados nas diversas linguas e linguagens (imagens
estaticas e em movimento; musica; linguagens corporais e do movimento, entre outras), identificando os diversos
pontos de vista e 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.

(EMIFLGGO04) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de frui¢ao, vivéncias e reflexdo critica
sobre obras ou eventos de diferentes praticas artisticas, culturais e/ou corporais, ampliando o
repertdrio/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 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.

(EMIFLGGO6) 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 atuac¢do social, combatendo a estereotipia, o lugar comum
e o cliché.

(EMIFLGGO7) Identificar e explicar questdes socioculturais e ambientais passiveis de mediacao e intervencao
por meio de praticas de linguagem.

(EMIFLGGO8) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e recursos das praticas de linguagem para
propor acdes individuais e/ ou coletivas de media¢do e intervencao sobre formas de interacio e de atuacgio 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 mediagdo e intervengdo sociocultural e ambiental, selecionando
adequadamente elementos das diferentes linguagens.

(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 os 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 praticas de linguagens socialmente
relevantes, em diferentes campos de atuacio, para formular propostas concretas, articuladas com o projeto de
vida.
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Possibilidades
metodoldgicas

Avaliacao

Formacao dos
professores
que poderao
atuar na UC

Sugestoes de
materiais de
apoio

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Linguagens

e suas Tecnologias

As aulas tedricas e as praticas experimentais podem ser realizadas em espacos
dentro da prépria escola ou em espagos conveniados, onde haja estrutura para
o desenvolvimento das atividades. Poderdo ser utilizados computadores,
celulares e aplicativos, aparelhos multimidia.

Além das praticas experimentais podem ser realizadas atividades com a
utilizacdo de documentarios e animacdes, reportagens e artigos.

Ao final dessa unidade curricular o aluno deve conseguir desenvolver as
habilidades e competéncias basicas referentes as quatro habilidades de Lingua
Inglesa (ouvir, falar, ler e escrever), principalmente as relacionadas as
informacdo de rétulos, hormonio no organismo e padroes de beleza.

Licenciatura em Letras Portugués/ Inglés;

Outras licenciaturas contanto que o professor tenha o nivel de proficiéncia
B1/B2 de acordo com o Quadro Europeu Comum de Referéncia para Linguas,
devidamente comprovado.

https://agendaweb.org/

https://www.youtube.com/
https://www.cambridgeenglish.org/teaching-english /resources-for-teachers
https: //www.lcps.org/Page/51785
https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/
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Unidade Curricular ROMPENDO OS LIMITES DO ESPORTE

Série RE
12 trimestre:

e  Substancias nocivas ao organismo

e Usodeanabolizantes

e Os cuidados com o corpo e o uso indevido de recursos utilizados para
alcancgar um corpo estereotipado.

e O uso de substincias nocivas ao organismo utilizadas na pratica de
atividade fisica.

22 trimestre:

e Atividades adaptadas;

e Lesdes decorrentes do exercicio fisico e da pratica esportiva em niveis
em condic¢des inadequadas.

e Atividades fisicas adaptadas quando relacionados aos principios da
integracdo e inclusdo

e Riscos do treinamento desportivo em atletas amadores e profissionais

Objetos de o . O ,
. e Limites fisioldgicos do corpo com o objetivo de evitar excessos
conhecimento .
(overtraining)
32 trimestre:

e Exercicios resistidos e aumento da massa muscular: beneficios e riscos
a saude nas varias faixas etarias.

e Padroes de estética e conceitos de saude.

e Padrdes de estética corporal que existem nos diferentes grupos sociais
e culturais.

o Relagdes existentes nos diferentes biotipos e o desempenho para
pratica de atividades fisicas.

e Aimportancia da atividade fisica orientada, como fator contribuinte na
qualidade de vida, reconhecendo os limites fisicos individuais.

e Nogodes conceituais de esforgo, intensidade e frequéncia aplicados as
praticas corporais.
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e suas Tecnologias

Nome do eixo Objetivo do eixo
Investigacao » Aprofundar conceitos fundantes das ciéncias para a interpretacdo
cientifica de ideias, fendmenos e processos;

e Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer cientifico;

o Utilizar esses conceitos e habilidades em procedimentos de
investigacdo voltados a compreensao e enfrentamento de situagoes
cotidianas, com proposicdo de intervengdes que considerem o
desenvolvimento local e a melhoria da qualidade de vida da
comunidade.

Processos Criativos | ¢ 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;

o Utilizar esses conhecimentos e habilidades em processos de
criacdo e producdo voltados a expressao criativa e/ou a construgao
de solugdes inovadoras para problemas identificados na sociedade

Eixos e no mundo do trabalho
estruturantes
Mediacao e » Aprofundar conhecimentos sobre questdes que afetam a vida dos
Intervencao seres humanos e do planeta em nivel local, regional, nacional e
Sociocultural global, e compreender como podem ser utilizados em diferentes

contextos e situacoes;

e Ampliar habilidades relacionadas a convivéncia e atuacdo
sociocultural;

o Utilizar esses conhecimentos e habilidades para mediar conflitos,
promover entendimentos e propor solugdes para questdes e
problemas socioculturais e ambientais identificados em suas
comunidades.

Empreendedorismo|  Aprofundar conhecimentos relacionados a contexto, ao mundo do
trabalho e a gestao 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;

o Utilizar esses conhecimentos e habilidades para estruturar
iniciativas empreendedoras com propésitos diversos, voltadas a
viabilizar projetos pessoais ou produtivos com foco no
desenvolvimento de processos e produtos com o uso de tecnologias
variadas.
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Habilidades especificas

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

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

(EMIFLGGO3) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/ou pesquisas (bibliografica, exploratoéria, de
campo, experimental etc.) em fontes confidveis, informa¢des sobre portugués brasileiro, lingua(s) e/ ou
linguagem(ns) especificas, visando fundamentar reflexdes e hipdteses 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 argumentac¢do, com o cuidado de citar
as fontes dos recursos utilizados na pesquisa e buscando apresentar conclusdes com o uso de diferentes
midias.

(EMIFLGGO04) Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruicdo, vivéncias e reflexao critica
sobre obras ou eventos de diferentes praticas artisticas, culturais e/ou corporais, ampliando o
repertdrio/dominio pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s) lingua(s) ou da(s) linguagem(ns).
(EMIFLGGO5) Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais campos de atuagdo social, recursos
criativos de diferentes linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento; musica; linguagens corporais
e do movimento, entre outras), para participar de projetos e/ou processos criativos.

(EMIFLGGO06) Propor e testar solugdes 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 atuag¢ao social, combatendo a estereotipia, o lugar
comum e o cliché.

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

(EMIFLGGO8) Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e recursos das praticas de linguagem
para propor ac¢des individuais e/ ou coletivas de mediacdo e intervengdo sobre formas de interacdo e de
atuacgdo 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 intervencdo sociocultural e ambiental, selecionando
adequadamente elementos das diferentes linguagens.

(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 os 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 praticas de linguagens socialmente
relevantes, em diferentes campos de atuacdo, para formular propostas concretas, articuladas com o projeto
de vida.
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Aulas praticas; Nucleos de Estudo e Pesquisa; Oficinas; Clubes; Laboratérios de
OO IGEG Rl pesquisas; Aulas expositivas/dialogadas; Rodas

de conversa; Seminarios;
metodoldgicas Observatoérios; entre outros.

As avalia¢des devem ser processuais, com rubricas vinculadas as habilidades,
Avaliacio associadas as competéncias gerais e aos eixos.

Formacao dos
professores
que poderao
atuar na UC

Licenciatura em Educagao Fisica.

Sugestoes de Sites:
RPN Vcbsites com contetidos educacionais.
apoio
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