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ESTADO DO TOCANTINS
PREFEITURA DE PORTO NACIONAL
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO

AREA DO CONHECIMENTO: LINGUAGENS

COMPONENTE CURRICULAR: LINGUA PORTUGUESA - 5° ANO - 4° BIMESTRE

EIXO HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITOR SAETO

Leitura/escuta (compartilha | (EFO5LP09). Ler e compreender, com | Leitura e compreensao de regras de | D9 - Identificar a finalidade de
e autbnoma). autonomia, textos instrucionais de regras e | jogos, receitas e cardapios, | textos de diferentes géneros.
jogo, dentre outros géneros do campo da | considerando a situagdo comunicativa
vida cotidiana, de acordo com as | e afinalidade do texto.

convencdes do género e considerando a
situacdo comunicativa e a finalidade do

texto.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EFO5LP09 propde que o estudante desenvolva a capacidade de ler e compreender, de forma
autbnoma, textos instrucionais, como regras de jogos, receitas, cardapios, manuais simples, combinados, instru¢des de uso e outros géneros do
cotidiano.
SUGESTAO PEDAGOGICA:
Leitura de regras de jogos: Leve para a sala regras de jogos conhecidos. Pega que os estudantes leiam, identifiquem o objetivo doZ jogo,
numero de participantes, materiais necessarios e principais regras. Depois, organize a turma para jogar seguindo apenas as instrugoes lidas.
Analise da estrutura do texto instrucional: Apresente uma receita, manual simples ou regra de jogo. Solicite que os estudantes encontrem:

titulo, finalidade, materiais/ingredientes, etapas, comandos e sequéncia das agbes. Destaque o uso de verbos como “misture”, “recorte”, “avance”,

“espere”, ‘jogue”.
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Comparacéo entre géneros instrucionais: Compare uma receita com uma regra de jogo ou um manual de montagem simples. Questione:
“Para que serve esse texto?”, “Quem poderia usar?”, “O que aconteceria se uma etapa fosse ignorada?”
Jogo das instrugdes: Entregue instru¢cdes embaralhadas de uma atividade ou jogo. Os estudantes devem organizar as etapas na ordem

correta e justificar suas escolhas.

BNCC DA COMPUTACAO:

Habilidade: (EFO5CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de listas que estabelecem uma
organizacao na qual ha um numero variavel de itens dispostos em sequéncia, fazendo manipulagdes simples sobre estas representacdes.
Objeto de conhecimento: Listas.

SUGESTAO:

Apresente aos estudantes um texto instrucional com as regras de um jogo. Apds a leitura, pega que localizem no texto as informacgdes
principais: nome do jogo, objetivo, numero de participantes, materiais necessarios, modo de jogar e regras. Em seguida, oriente a turma a
transformar essas informacdes em listas organizadas, por exemplo: lista de materiais, lista de participantes, lista de regras e lista de etapas do
jogo.

Depois, proponha manipulac¢des simples nessas listas: acrescentar uma nova regra, retirar uma informacao repetida, reorganizar as etapas
na ordem correta, identificar o primeiro e o ultimo item, ou separar regras obrigatorias de combinados de convivéncia. Se houver recursos digitais,
os alunos podem digitar as listas usando marcadores ou numeragao; se nao houver, podem usar cartoes de papel para montar e reorganizar as

informacgoes.

EDUCACAO PARA AS RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): Desenvolver a leitura e compreenséo de textos instrucionais, valorizando jogos,

brincadeiras e saberes de origem africana e indigena.
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SUGESTAO PEDAGOGICA:

Converse com a turma sobre jogos e brincadeiras presentes em diferentes culturas. Explique que muitos jogos conhecidos tém origem em
povos africanos, indigenas ou foram preservados por comunidades tradicionais. Entregue aos estudantes um texto com as regras de um jogo de
matriz africana ou indigena, como mancala, terra-mar, peteca, arranca-mandioca ou outro jogo tradicional.

Peca que leiam com autonomia e identifiquem: nome do jogo; origem ou cultura relacionada; numero de participantes; materiais necessarios;
objetivo; regras; sequéncia das agdes. Questione: “Por que € importante conhecer jogos de diferentes povos?”, “O que esse jogo nos ensina sobre
cooperacgao, estratégia, respeito e cultura?” Relacione a atividade a valorizag&do da diversidade cultural e ao respeito as contribuicdes dos povos

africanos, afro-brasileiros e indigenas.

EIXO HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITOR SAETO
Escrita (compartilhada e (EFO5LP12) Planejar e produzir, com | Escrita colaborativa. D9 - Identificar a finalidade de
autbnoma) autonomia, textos instrucionais de regras textos de diferentes géneros.

de jogo, dentre outros géneros do campo | Planejamento e producao regras de
da vida cotidiana, de acordo com as|jogo, dentre outros semelhantes,
convengoes do género e considerando a | considerando a situacao comunicativa
situacdo comunicativa e a finalidade do | e a finalidade do texto.

texto.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EFO5LP12 propde que o estudante desenvolva a capacidade de planejar e produzir, com
autonomia, textos instrucionais, especialmente regras de jogos, mas também outros géneros do campo da vida cotidiana, como receitas,
combinados, instru¢des de uso, manuais simples e orientagdes de atividades.

SUGESTOES PEDAGOGICAS:
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Divida a turma em pequenos grupos. Cada grupo devera escolher um jogo conhecido ou criar um jogo novo. Antes da escrita, oriente os
estudantes a discutir: Qual sera o nome do jogo? Qual é o objetivo? Quem podera jogar? Quantos participantes sdo necessarios? Quais materiais
serao usados? Como se joga? Quais regras precisam ser respeitadas?

Para fortalecer a escrita colaborativa, cada estudante pode assumir uma fung&o: um registra as ideias; outro organiza a sequéncia das regras;
outro confere se as instrugdes estao claras; outro revisa a ortografia e a pontuacao; outro apresenta o texto final. O grupo escreve as regras do
jogo seguindo a estrutura do género: titulo; objetivo do jogo; niumeros de participantes; materiais necessarios; modo de jogar; regras; critérios para
vencer.

Depois da primeira versao, os grupos trocam os textos. Um grupo |é o texto do outro e verifica se é possivel compreender como jogar apenas
pelas instrugdes escritas. Eles podem sugerir melhorias, como reorganizar etapas, deixar uma regra mais clara ou acrescentar informagdes que
faltaram. Com base nas sugestdes recebidas, cada grupo reescreve o texto. Ao final, os grupos apresentam suas regras e a turma pode testar os

jogos produzidos.

Proponha a turma o desafio: “Vamos criar um jogo para outra turma brincar no recreio ou em uma aula especial. ” Converse sobre quem sera
o leitor do texto: colegas de outra turma, professores ou familiares. Questione: “O texto precisa ensinar o qué? ”, “Quem vai usar essas regras? ”,
“As instrucdes estdo claras para quem nunca jogou? ” Antes da escrita, cada grupo organiza as ideias em um roteiro: nome do jogo; objetivo;
numero de participantes; materiais necessarios; espaco adequado; modo de jogar; regras; o que nao é permitido; como se vence 0 jogo.

Os estudantes escrevem o texto seguindo as convengdes do género instrucional. Oriente o uso de linguagem clara, objetiva e organizada

em sequéncia. Incentive o uso de verbos que indiguem acao, como: jogue, escolha, avance, espere, marque, reuna, forme, venca. Um grupo

entrega suas regras para outro grupo tentar jogar apenas lendo as instru¢des. Se o grupo leitor ndo compreender alguma etapa, os autores devem
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revisar o texto. Os estudantes verificam se o texto responde as perguntas: O leitor entende qual € o objetivo do jogo? As regras estdo em ordem?
Falta alguma informag&o? A linguagem esta adequada ao publico? O texto cumpre sua finalidade de ensinar a jogar?
Organize um momento para apresentacao dos jogos. A turma pode montar um caderno de regras de jogos do 5° ano ou um mural com os

textos produzidos.

EIXO HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITOR SAETO
Andlise linguistica/ (EFO5LPO1) Grafar palavras utilizando | Construcao do sistema alfabético e da | Nao possui descritor SAETO
semidtica (ortografizacdo) | regras de correspondéncia fonema- | ortografia. especifico correspondente.

grafema regulares, contextuais e
morfolégicas e palavras de uso frequente | Escrita de palavras com regras de
com correspondéncias irregulares. correspondéncia fonema grafema e
palavras de uso frequente com

correspondéncias irregulares.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EFO5LP01 propde que o estudante desenvolva maior dominio da ortografia, aprendendo a
escrever palavras de acordo com as relagdes entre sons e letras da Lingua Portuguesa.
SUGESTOES PEDAGOGICAS:

Para desenvolver a escrita correta de palavras, utilizando regras de correspondéncia entre sons e letras, regras contextuais, morfologicas e
palavras de uso frequente com escrita irregular. Selecione palavras retiradas de textos lidos em sala ou das produgdes dos préprios estudantes.
Escolha palavras que envolvam dificuldades ortograficas, como: r/rr: caro, carro; s/ss: casa, massa; c/qu: casa, queijo; g/gu: gato, guerra; m/n

antes de consoantes: campo, canto; palavras irregulares frequentes: hoje, amanha, muito, excepcional, também.
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Organize a turma em grupos e entregue cartbes com palavras. Peca que classifiquem as palavras de acordo com a regra observada.
Exemplo: palavras com rr, palavras com qu, palavras com m antes de p e b, palavras que precisam ser memorizadas pelo uso. Apds a
classificagdo, conduza uma conversa para que os estudantes percebam as regularidades. Pergunte: “O que essas palavras tém em comum?”,
“Quando usamos rr?”, “Por que escrevemos campo com m?”

Peca que os estudantes escrevam frases ou pequenos paragrafos utilizando algumas palavras estudadas. Depois, realizem uma revisao
coletiva, observando se a grafia esta correta. Construa, com os estudantes, um mural ou caderno coletivo com palavras organizadas por regras

ortograficas. Esse banco pode ser consultado durante producgdes textuais.

Pode-se também propor um jogo pedagogico “Trilha Ortografica”. Organize a turma em grupos de 4 ou 5 estudantes. Cada estudante joga o
dado e anda o numero de casas indicado. Ao parar em uma casa, retira um cartdo com uma palavra ou desafio ortografico. O estudante deve ler
a palavra, escrevé-la corretamente e explicar a regra quando possivel. Se acertar, permanece na casa. Se errar, volta uma casa e o grupo discute
a escrita correta. Vence quem chegar primeiro ao final da trilha.

Para variar Inclua casas especiais como “avance uma casa se souber outra palavra com rr”, “volte uma casa se ndo justificar a regra” ou

“desafio coletivo: o grupo deve formar uma frase com a palavra sorteada”.

BNCC DA COMPUTACAO:

Habilidade: (EFO5COO01). Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de listas que estabelecem uma
organizacao na qual ha um numero variavel de itens dispostos em sequéncia, fazendo manipulagbes simples sobre estas representagoes.
Objeto de conhecimento: Grafos.

SUGESTAO PEDAGOGICA:
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Para integrar a habilidade EFO5LP01 ao trabalho com listas e grafos, levando os estudantes a reconhecerem palavras do cotidiano que
podem ser organizadas em listas e representadas em uma rede de relagdes, conforme suas semelhangas ortograficas. Apresente aos estudantes
uma lista de palavras com diferentes regularidades ortograficas. Cada palavra sera representada por um cartdo ou circulo, funcionando como um
“nd” do grafo.

Os estudantes devem ligar as palavras que possuem alguma relacédo ortografica. Exemplo: carro liga-se a corrida, porque ambas tém rr;
massa liga-se a passeio, porque apresentam som de /s/ representado por ss ou ss/s conforme o caso; campo liga-se a tempo, porque ambas
usam m antes de p; guerra liga-se a guia, porque usam gu. Apés montar o grafo, cada grupo explica suas conexdes: “Ligamos estas palavras
porque tém a mesma regra. ” “Esta palavra ficou em outro grupo porque a escrita ndo segue uma regra facil e precisa ser memorizada. ” O professor
pode problematizar: “Uma palavra pode estar ligada a mais de uma regra? ”, “Qual grupo tem mais palavras? ”, “Que novas palavras podemos

adicionar?”

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): Integrar a (ERER) trabalhando a ortografia a partir de palavras relacionadas as
culturas afro-brasileiras, africanas, indigenas e quilombolas, valorizando vocabularios, nomes, lugares, brincadeiras, alimentos, festas,
personalidades e saberes tradicionais.

SUGESTAO PEDAGOGICA:

Apresente uma lista de palavras ligadas as relacdes étnico-raciais, como: indigena, quilombo, capoeira, acarajé, jongo, maracatu, cocar,
peteca, aldeia, ancestralidade, cultura, respeito, igualdade, diversidade, memoria, territério. Explique o significado das palavras e dialogue sobre
sua importancia cultural. Investigacao ortografica: Peca que os estudantes observem a escrita das palavras e identifiquem dificuldades ortograficas.
Exemplos: quilombo: uso de qu; capoeira: aten¢do a sequéncia de vogais; acarajé: uso de j e acento; maracatu: silabas e regularidade sonora;

ancestralidade: encontro consonantal e sufixo; igualdade e diversidade: terminacao - dade. Classificagcao das palavras:
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Em grupos, os estudantes organizam as palavras conforme a regra ou dificuldade: palavras com qu; palavras com j/g; palavras com acento;
palavras com digrafos; palavras com terminagdes semelhantes, como -dade. Cada grupo escolhe algumas palavras e produz frases valorizando
o respeito, a identidade e a diversidade cultural. Exemplo: “O quilombo preserva memoarias, saberes e tradi¢cdes de seu povo.” Monte um mural

chamado “Palavras que contam histérias”, com as palavras estudadas, suas regras ortograficas, significados e frases produzidas pela turma.

EIXO HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITOR SAETO

Producao de texto (escrita | (EF15LP08) Utilizar software, inclusive | Utilizagcdo de software, inclusive | Ndo possui descritor SAETO
compartilhada e programas de edicao de texto, para editar | programas de edicdo de texto, para | especifico correspondente.
autbnoma) e publicar os textos produzidos, explorando | editar e publicar os textos produzidos.

0s recursos multissemioéticos disponiveis.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EF15LP08 propde que os estudantes aprendam a usar recursos digitais para editar, revisar,
organizar e publicar textos produzidos por eles, explorando diferentes linguagens, como texto escrito, imagens, cores, sons, videos, links, icones
e outros elementos visuais.

SUGESTAO PEDAGOGICA:

Os estudantes produzem um texto no caderno, como bilhete, regra de jogo, convite, cartaz, noticia da turma, receita ou relato. Antes da
publicacao, fazem revisdo coletiva observando clareza, ortografia, pontuacao e organizagédo. Mesmo sem computador, o professor pode trabalhar
recursos de edicdo com cartdes ou folhas: cortar e reorganizar paragrafos; acrescentar titulo; destacar palavras importantes; usar marcadores ou
numeracao; inserir desenhos, simbolos, setas, quadros e cores. Explique que essas acoes sao semelhantes ao que fazemos em um programa de
edicao de texto. Se houver apenas um celular, notebook ou computador da escola, o professor pode digitar coletivamente um texto escolhido pela

turma.
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Os estudantes sugerem alteragbes: mudar titulo, corrigir palavras, inserir imagem, organizar em topicos, escolher fonte ou cor. A turma
acompanha o processo e compreende como o texto pode ser editado digitalmente. O texto final pode ser socializado de diferentes formas: mural
da sala; cartaz no corredor; leitura para outra turma; envio pelo grupo da escola, quando possivel; foto do cartaz para compartilhar com as familias;
exposicao em varal literario. Oriente os alunos a pensar: “Que imagem combina com o texto?”, “Que cor ajuda a destacar a informacao?”, “O titulo

chama atencao?”, “A organizacao facilita a leitura?” Assim, eles percebem que imagens, cores e organizagao visual também comunicam sentidos.

EIXO HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITOR SAETO
Oralidade (EF15LP13) Identificar finalidades da | Relato oral/registro formal e informal. | Ndo possui descritor SAETO
interacdo oral em diferentes contextos especifico correspondente.

comunicativos  (solicitar  informacdes,
apresentar opinides, informar, relatar

experiéncias etc.).

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EF15LP13 propde que os estudantes aprendam a reconhecer porque as pessoas falam em
diferentes situagdes de comunicacgéo, identificando a finalidade da interagao oral.
SUGESTAO PEDAGOGICA:

Pergunte aos estudantes: “Quando conversamos, sempre falamos com 0 mesmo objetivo?” Liste no quadro situagées como: pedir ajuda,
contar uma novidade, dar uma opinido, explicar uma regra, relatar um passeio, fazer um convite ou informar um aviso. Prepare cartdes com
situacdes do cotidiano, por exemplo: “Vocé precisa perguntar onde fica a biblioteca.” “Vocé vai contar como foi seu fim de semana.” “Vocé quer
explicar as regras de uma brincadeira.” “Vocé precisa dar um aviso para a turma.” “Vocé quer dizer sua opiniao sobre o recreio.” Em duplas ou

grupos, os estudantes leem o cartdo e encenam a fala.
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ApOs cada apresentacao, a turma responde: A fala serviu para solicitar informacao? Para relatar uma experiéncia? Para informar? Para
opinar? Para explicar? Para combinar algo? Para comparacao entre linguagem formal e informal, proponha uma mesma situagcao para publicos
diferentes. Exemplo: “Pedir uma informagédo a uma colega” e “pedir uma informacao a diretora”. Converse sobre como a fala muda conforme o

interlocutor e o contexto.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): Para integrar a ERER crie situacées de oralidade em que os estudantes reconhecam
a finalidade da fala em contextos de respeito, escuta e valorizagao das culturas afro-brasileiras, africanas, indigenas e quilombolas.
SUGESTAO PEDAGOGICA:

Apresente imagens, palavras ou pequenos textos sobre brincadeiras, comidas, festas, historias, musicas, liderancas ou saberes de povos
africanos, afro-brasileiros, indigenas e quilombolas. Converse com a turma sobre a importancia de ouvir diferentes histdrias e respeitar diferentes
culturas. Entregue cartdes com situagées comunicativas, como:

¢ “Conte uma experiéncia em que vocé aprendeu algo sobre outra cultura.”

« “Faca uma pergunta sobre uma tradicédo indigena ou afro-brasileira.”

o “Dé sua opinidao sobre por que devemos respeitar todas as culturas.”

o “Informe a turma algo que vocé descobriu sobre quilombos, capoeira, maracatu, peteca ou culinaria afro-brasileira.”
« “Explique por que atitudes preconceituosas ndo devem ser aceitas.”

Apods cada participagao, a turma identifica se a fala teve a finalidade de relatar, solicitar informacao, informar, opinar, explicar ou orientar.

EIXO HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITORES SAETO
Leitura/escuta (EF35LP21) Ler e compreender, de forma | Formagao do leitor literario. N&o possui descritor SAETO
(compartilhada e autdbnoma, textos literarios de diferentes especifico correspondente.
autdbnoma) géneros e extensdes, inclusive aqueles | Leitura de obras literarias.
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sem ilustracoes, estabelecendo Articulacdo possivel: D1, D4 e D6.

preferéncias por géneros, temas, autores.

O QUE AHABILIDADE PROPOE? A habilidade EF35LP21 propde que os estudantes desenvolvam o habito e a competéncia de ler e compreender
textos literarios com autonomia, explorando diferentes géneros, tamanhos, temas e autores.
SUGESTAO PEDAGOGICA:

Organize uma selegcéo de textos literarios variados: contos, fabulas, poemas, lendas, mitos, crbénicas, cordéis, minicontos e capitulos de
livros. Inclua textos curtos e mais longos, com e sem ilustragcdes. Disponibilize os textos para que cada estudante escolha o que deseja ler.
Converse sobre os critérios de escolha: titulo, autor, tema, género ou curiosidade despertada pelo texto. Reserve um momento silencioso para
leitura.

Oriente os alunos a observar personagens, acontecimentos, ambiente, sentimentos provocados pela leitura, palavras desconhecidas e partes
que chamaram atencdo. Apoés a leitura, os estudantes compartilham suas impressdes: “Sobre o que fala o texto?” “Qual parte vocé mais gostou?”
“Vocé indicaria essa leitura? Por qué?” “Que género vocé prefere ler?” “Gostaria de conhecer outros textos desse autor?”

Para registrar as preferéncias, cada estudante preenche uma ficha simples com: titulo do texto; autor; género; tema; opinido sobre a leitura;

indicacdo ou nao da obra para os colegas.

BNCC DA COMPUTACAO:

Habilidade: (EFO5CO02) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser representados através de grafos que estabelecem uma
organizag¢ao com uma quantidade varidvel de vértices conectados por arestas, fazendo manipula¢des simples sobre estas representacgoes.
Objeto de conhecimento: Listas e grafos.

SUGESTAO PEDAGOGICA:
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Disponibilize diferentes textos literarios: contos; fabulas; poemas; lendas; cordéis; minicontos; capitulos de livros. Cada estudante escolhe e
realiza sua leitura. Apos a leitura, os alunos elaboram listas contendo: personagens; cenarios; temas; autor; género literario; acontecimentos
principais.

Em seguida, proponha desafios: Adicionar um novo livro ao grafo. Encontrar autores com mais de uma obra. Identificar quais historias
possuem o mesmo tema. Agrupar obras do mesmo género. Descobrir qual personagem esta relacionado a mais textos. Para finalizar, proponha a
socializagdo, onde cada grupo apresenta seu grafo e explica: quais relagdes encontrou; quais temas aparecem com mais frequéncia; quais géneros

literarios a turma mais apreciou.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): A habilidade EF35LP21 pode ser desenvolvida por meio da leitura autbnoma de
obras literarias que valorizem a diversidade cultural brasileira e as contribuicbes dos povos africanos, afro-brasileiros, indigenas e quilombolas. O
objetivo € ampliar o repertorio literario dos estudantes, fortalecer a formacao do leitor e promover o respeito as diferencas culturais.

SUGESTAO PEDAGOGICA

Disponibilize textos de diferentes géneros. Priorize obras de autores

O MEC empresta livros, e no link abaixo ha varios com
indigenas, afro-brasileiros e africanos. Cada estudante escolhe uma obra ou texto tematica a Etnico Racial.
https://www.gov.br/mec/pt-br/mec-livros

para leitura individual, observando: personagens; ambiente; tema principal;

acontecimentos da narrativa; aspectos culturais presentes no texto. Abayomi
Chiara Ramos,Livia Sant'/Anna Vaz

Apos a leitura, promova uma roda de conversa com questées como: Quem

S0 o0s personagens da historia? O que aprendemos sobre a cultura retratada? Qual
mensagem o texto transmite? Que aspectos dessa cultura vocé ndo conhecia? Vocé indicaria essa leitura para um colega? Por qué? Os estudantes

completam uma ficha de leitura contendo: titulo; autor; género; tema; personagem favorito; curiosidade cultural aprendida; opinidao sobre a leitura.



https://www.gov.br/mec/pt-br/mec-livros
https://meclivros.mec.gov.br/search/view-work?id=300007585
https://meclivros.mec.gov.br/search/view-work?id=300007585

i
ESTADO DO TOCANTINS
PREFEITURA DE PORTO NACIONAL
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO

Como produto, organize um mural (SUGESTAO: “Vozes da diversidade") com: capas dos livros; frases marcantes; autores estudados;

recomendacdes dos estudantes; temas abordados (identidade, ancestralidade, respeito, diversidade, cultura, resisténcia, memoria).

EIXO HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITOR SAETO

Oralidade (EFO5LP13) Assistir, em video digital, a | Planejamento e  produgdo de | Nao possui descritor SAETO
postagem de vlog infantil de criticas de | resenhas digitais em audio ou video | especifico correspondente.
brinquedos e livros de literatura infantil e, a | dos livros lidos.

partir dele, planejar e produzir resenhas Articulac&o possivel: D9

digitais em audio ou video.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade (EFO5LP13) propde que os estudantes desenvolvam a capacidade de: compreender e analisar
conteudos audiovisuais produzidos para o publico infantil; identificar as caracteristicas de uma resenha em formato digital; reconhecer opinides,
argumentos e justificativas apresentados pelo resenhista; planejar e organizar suas proprias avaliagdes sobre livros ou brinquedos; produzir
resenhas utilizando recursos de audio e video; desenvolver a oralidade, a argumentagao e o uso consciente das tecnologias digitais.

SUGESTAO PEDAGOGICA:

Com o objetivo de compreender as caracteristicas de uma resenha digital e produzir, de forma planejada, um audio ou video apresentando

a opinido sobre um livro lido. Apresente a turma um vlog infantil de resenha de livro | SUGESTAO:

ou realize uma demonstrac&o oral simulando um video. Durante a exibicdo, peca | 1. “Resenha: O Pequeno Principe” — Sophia Paro
Assistir no YouTube

que observem: Quem esta falando? Qual livro esta sendo apresentado? O que o

apresentador conta sobre a obra? Ele apenas resume ou também da opinido? Quais argumentos utiliza para recomendar o livro? Registre as

respostas no quadro.



https://www.youtube.com/watch?v=3aSlR8m5-_g&utm_source=chatgpt.com
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Construa coletivamente um roteiro simples: Apresentacao do livro; Autor; Breve resumo (sem revelar o final); Opinido sobre a leitura; Motivos
que justificam a opinido; Recomendacao aos colegas. Cada estudante Ié um livro, conto, lenda, fabula ou miniconto trabalhado em sala. Entregue
uma ficha com perguntas: Qual € o titulo? Quem €& o autor? Sobre o que fala a historia? O que mais chamou sua atengao? Vocé gostou da leitura?
Por qué? Para quem indicaria esse livro? Os estudantes gravam: um audio; ou um video curto (1 a 3 minutos). Caso a escola disponha de apenas
um celular, as gravagoes podem ser realizadas em grupos ou de forma revezada.

Organize uma "Mostra de Vlogs Literarios", em que a turma assista ou ouga as producdes e converse sobre: os livros apresentados; os
diferentes gostos literarios; as recomendacdes feitas pelos colegas.

Caso nao haja acesso a celular ou computador, os estudantes podem realizar uma resenha oral ao vivo, simulando um canal de vlog para

os colegas. O importante € manter as caracteristicas do género: apresentar, opinar, justificar e recomendar.

BNCC DA COMPUTACAO
Habilidade: (EFO5COO03) Realizar operagdes de negacao, conjuncao e disjungdo sobre sentencas logicas e valores 'verdadeiro’ e falso’.
Objeto de conhecimento: Légica computacional.
SUGESTAO PEDAGOGICA:
Para desenvolver a compreensao das caracteristicas de uma resenha digital e aplicar conceitos de l6gica computacional por meio da anélise

de afirmacdes relacionadas as resenhas produzidas pelos alunos. Apresente um vlog

infantil de resenha de livro ou brinquedo. Apds a exibicdo, converse com a turma SUGESTAQ:
Resenha do livro: "Que sufoco" - Dicas de livros
sobre as informacodes apresentadas e as opinides do resenhista. infantis: Ana Clara.
Registre no quadro algumas afirmacgdes sobre o video: O apresentador falou o hitps:/iwww.youtube.com/watch?v=oNFFUeNWizQ

nome do livro. O apresentador deu sua opiniao sobre a obra. O apresentador contou o final da histéria. O video recomendou a leitura para outras

criangas. Os alunos devem classificar cada afirmacédo como Verdadeira (V) ou Falsa (F).



https://www.youtube.com/watch?v=5NFFUeNWizQ
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Trabalhando a l6gica computacional:

Negacéo (NAO): O apresentador deu sua opinido. (V) O apresentador NAO deu sua opinio. (F)

Conjuncao (E): O apresentador falou o nome do livro E deu sua opinido. (V ou F conforme o video analisado)
Disjuncao (OU): O apresentador recomendou o livro OU apresentou os personagens. (V ou F conforme a situagéo)

Explique que a légica computacional utiliza essas operagdes para tomar decisdes, assim como ocorre na programacao de computadores.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): A habilidade EFO5LP13 pode ser desenvolvida por meio da andlise e producéo de

resenhas digitais sobre livros, contos, lendas, mitos e narrativas que valorizemas | SUGESTAO:

culturas africanas, afro-brasileiras, indigenas e quilombolas. A proposta contribui Resenha infantil / Cinco Fabulas da Africa
https://www.youtube.com/watch?v=JFRDJ10sdAA

para o desenvolvimento da oralidade, da argumentacdo e do respeito a
diversidade cultural, possibilitando que os estudantes se tornem leitores criticos e produtores de conteudo digital.
SUGESTAO PEDAGOGICA:

Apresente a turma um video de resenha literaria ou realize uma demonstragéo oral. Em seguida, converse sobre a importancia de conhecer
historia de diferentes povos e culturas. Disponibilize contos, lendas, mitos e narrativas que abordem: ancestralidade, identidade cultural, respeito
as diferencas, saberes indigenas e culturas africanas e afro-brasileiras. Apds a leitura, os estudantes refletem: quem séo os personagens? Que

cultura é apresentada na narrativa? O que aprendemos com essa historia? Quais valores ela transmite? Como a obra contribui para o respeito as

diferencas?

EIXO HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITOR SAETO
Leitura/escuta (EF35LP26) Ler e compreender, com certa | Leitura e compreensao de crénicas e | D07 — ldentificar o conflito
(compartilhada e autonomia, narrativas ficcionais que | minicontos, identificando a estrutura | gerador do enredo e os
autébnoma) apresentem cenarios e personagens, | narrativa: cenarios e personagens,



https://www.youtube.com/watch?v=JFRDJ10sdAA
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observando os elementos da estrutura | observando os elementos da estrutura | elementos que constroem a
narrativa: enredo, tempo, espacgo, | narrativa: enredo, tempo, espaco, | narrativa.
personagens, narrador e a constru¢cao do | personagens, narrador e a construgao

discurso indireto e discurso direto. do discurso indireto e discurso direto.

Reconhecimento do efeito de sentido
decorrente de uma determinada

palavra ou expressao.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade (EF35LP26) propde que os estudantes desenvolvam a capacidade de: ler e compreender
narrativas ficcionais de forma cada vez mais autbnoma; identificar os elementos que compdem uma narrativa; reconhecer como os fatos sao
organizados na histéria; compreender o papel dos personagens e do narrador; perceber onde e quando os acontecimentos ocorrem; distinguir
discurso direto e discurso indireto; compreender os efeitos de sentido produzidos pelas falas dos personagens.

SUGESTAO PEDAGOGICA:

Selecione um conto, fabula, lenda, miniconto ou crénica adequada ao 52 ano. Proponha a leitura individual; leitura compartilhada; e uma
leitura dramatizada. Apés a leitura, entregue aos estudantes uma ficha de investigacao contendo perguntas: Quem participa da histéria? Quem é
0 personagem principal? Onde a historia acontece? Quando os acontecimentos ocorrem? Como a historia comega? Qual o problema ou conflito
acontece? Como o problema € resolvido? Quem conta histéria? O narrador participa da narrativa ou apenas observa? Depois, em grupos, 0s
estudantes organizam as informag¢des em um cartaz contendo titulo, personagens, espaco, tempo, conflito e desfecho.

Em outra aula peca aos estudantes que encontrem trechos da narrativa com falas dos personagens com discurso direto. Proponha que os

estudantes completem uma tabela:
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Elemento Resposta

Titulo

Personagem principal

Personagens secundarios

Espaco

Tempo

Narrador

Conflito

Desfecho

Exemplo de discurso direto

Exemplo de discurso indireto

BNCC DA COMPUTACAO
Habilidade: (EF05CO04) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticdes
e sele¢des condicionais para resolver problemas de forma independente e em colaboracéao.
Objeto de conhecimento: Algoritmos com selec¢ao condicional
SUGESTAO PEDAGOGICA:

Escolha um conto, fabula, lenda ou miniconto adequado ao 52 ano. Apoés a leitura, converse com os estudantes sobre: personagens; espaco;
tempo; conflito; desfecho. Pega que os alunos identifiquem as principais a¢des da historia, siga registrando no quadro a sequéncia descrita.

Explique que essa sequéncia funciona como um algoritmo, pois apresenta instrugdes organizadas passo a passo.
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Questione: Existe alguma ag¢do que acontece varias vezes? Algum personagem repete comportamentos? Direcione os estudantes a
observarem decisdes importantes da narrativa, exemplo: Se a lebre continuar correndo, podera vencer. Senao, podera perder a corrida OU Se o
personagem encontrar 0 objeto magico, segue a jornada. Sendo, procura outra solucdo. Assim os estudantes compreendem as estruturas
condicionais de forma concreta. Para consolidar, em grupos, os estudantes transforma a narrativa em um fluxograma. Exemplo:

INiCIO
!

Desafio da corrida

l

A corrida comegou?

l
SIM

!

A lebre decidiu descansar?

l
SIM

l

Tartaruga continua andando

l

Tartaruga chegou primeiro

l
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FIM

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): A habilidade (EF35LP26) pode ser desenvolvida por meio da leitura e analise de
narrativas ficcionais que valorizem as culturas africanas, afro-brasileiras, indigenas e quilombolas. Ao identificar personagens, cenarios, conflitos,
narrador, tempo, espaco e formas de discurso, os estudantes ampliam a compreensao leitora e reconhecem a diversidade cultural presente na
formacao da sociedade brasileira.

SUGESTAO PEDAGOGICA:

Selecione contos, lendas, mitos e narrativas da tradi¢ao oral africana, afro-brasileira, indigena ou quilombola. Apés a leitura a investigacao
dos elementos da narrativa. Em seguida promova uma conversa sobre: Qual povo ou cultura inspirou a narrativa? Que costumes aparecem na
histéria? Que ensinamentos ela transmite? O que essa narrativa revela sobre a forma de viver desse povo? Selecione falas dos personagens para
identificarem: discurso direto e indireto. Em grupos, os estudantes produzem um cartaz contendo: titulo; povo ou cultura de origem; personagens;
espaco; tempo; conflito; desfecho; exemplo de discurso direto; exemplo de discurso indireto; ensinamento da narrativa.

Para finalizar proponha uma roda de conversa. Questione: O que aprendemos com essa histéria? Como 0s personagens resolvem os

conflitos? Que valores aparecem na narrativa? Por que € importante conhecer histérias de diferentes culturas?

EIXO HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITOR SAETO

Producéo de texto (escrita | (EF35LP25) Criar narrativas ficcionais, | Criacdo de minicontos, observando: | Ndo possui descritor SAETO
compartilhada e com certa autonomia, utilizando detalhes | detalhes descritivos, sequéncias de | especifico correspondente.

autbnoma) descritivos, sequéncias de eventos e | eventos e imagens apropriadas para
imagens apropriadas para sustentar o | sustentar o sentido do texto e | Articulagdo possivel: D7.
sentido do texto, e marcadores de tempo, | marcadores de tempo, espaco e de

espaco e de fala de personagens. fala de personagens.
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O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade (EF35LP25) propde que os estudantes desenvolvam a capacidade de: criar histérias ficcionais
com progressiva autonomia; planejar e organizar uma narrativa com comeco, meio e fim; utilizar descricbes de personagens, cenarios e
acontecimentos; organizar os fatos em uma sequéncia logica de eventos; empregar marcadores de tempo e espago para situar o leitor; utilizar
falas de personagens por meio do discurso direto; enriquecer o texto com imagens ou ilustragdes que contribuam para a compreensao da narrativa;
desenvolver criatividade, imaginagao e autoria.

SUGESTAO PEDAGOGICA:

Para produzir narrativas ficcionais com inicio, desenvolvimento e desfecho, utilizando descri¢des, falas de personagens, marcadores de
tempo e espaco e ilustragdes que completem a compreensao da historia, inicie com a leitura de um conto, fabula, lenda ou miniconto adequado
ao 52 ano.

ApOs a leitura, converse com os estudantes: Quem sao os personagens? Onde a histéria acontece? Quando ela acontece? Como terminou?

Explique que esses elementos também deverdo aparecer nas historias que eles criardo. Entregue uma ficha de planejamento.

Elemento Registro

Titulo

Personagem principal

Personagens secundarios

Espaco

Tempo

Problema ou conflito

Como sera resolvido?
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Final da historia

Oriente os estudantes a organizar a escrita em trés momentos: INICIO: apresentacdo dos personagens; indicacdo do tempo e do espaco.
DESENVOLVIMENTO: apresentacao do conflito ou problema; sequéncia dos acontecimentos. DESFECHO: resolucao do conflito; encerramento
da narrativa. Incentive o uso de marcadores temporais; Certo dia... Naquela manha... Enquanto isso... Depois... Finalmente...

Para inserir a fala dos personagens, explique o uso do discurso direto. Peca que utilizem pelo menos duas falas na narrativa. Pode-se
também, apos a escrita, pedir que os estudantes produzam uma ilustragcdo que represente: uma cena importante; os personagens; 0 cenario

principal. Converse sobre como a imagem ajuda o leitor a compreender melhor a narrativa.

BNCC DA COMPUTACAO

Habilidade: (EF05COO05) Identificar os componentes principais de um computador (dispositivos de entrada/saida, processadores e
armazenamento).

Objeto de conhecimento: Arquitetura de computadores.

SUGESTAO PEDAGOGICA:

Apresente aos estudantes os principais componentes e suas fungdes: Teclado e mouse: dispositivos de entrada; Monitor, caixa de som e
impressora: dispositivos de saida; Processador: responsavel por executar comandos; Memoédria e armazenamento: guardam informacoes e
arquivos; Converse sobre como cada componente desempenha uma fung¢ao importante para o funcionamento do computador.

Proponha que cada componente se torne um personagem da historia. Exemplo: Senhor Processador: o lider rapido e inteligente; Dona
Meméria: guarda informagdes importantes; Tecladinho: mensageiro que recebe comandos; Monitora: mostra tudo o que acontece; Mouse
Explorador: ajuda a encontrar caminhos.

Entregue uma ficha de planejamento:

Elemento Registro
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Titulo

Personagens

Espaco Interior de um computador

Tempo

Problema ou conflito

Solucéo

Final

Os estudantes escrevem uma histéria contendo: descricdo dos personagens; cenario digital; sequéncia de acontecimentos; falas dos
personagens; conflito envolvendo o funcionamento do computador. Exemplo de conflito: Certo dia, a Memadria perdeu um arquivo importante. O
Processador precisou coordenar os demais componentes para encontra-lo antes que o usuario desligasse o computador.

Os estudantes podem também, produzir desenhos representando: 0s componentes-personagens; o cenario da narrativa; uma cena importante

da aventura.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): A habilidade (EF35LP25) pode ser desenvolvida por meio da producédo de narrativas
ficcionais que valorizem as culturas africanas, afro-brasileiras, indigenas e quilombolas. Ao criar personagens, cenarios, conflitos e solucoes
inspirados nessas culturas, os estudantes desenvolvem a criatividade, a autoria e a valorizag&o da diversidade cultural brasileira.
SUGESTAO PEDAGOGICA:

Para produzir narrativas ficcionais com autonomia, utilizando elementos da estrutura narrativa e valorizando identidades, memorias, tradigoes
e conhecimentos de povos africanos, afro-brasileiros, indigenas e quilombolas. Inicie a atividade com a leitura de contos, lendas, mitos ou histérias
da tradicdo oral indigena, africana, afro-brasileira ou quilombola. Converse com os estudantes sobre: personagens; cenarios; costumes

apresentados; ensinamentos da narrativa; valores como respeito, cooperagéo, ancestralidade e preservacao cultural.




L
ESTADO DO TOCANTINS
PREFEITURA DE PORTO NACIONAL
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO

Oriente os estudantes a criarem uma narrativa que contemple: personagens inspirados em diferentes culturas; cenarios como aldeias,
quilombos, comunidades tradicionais, rios, florestas ou cidades; descricoes de costumes, brincadeiras, saberes e tradi¢des; conflito relacionado
ao respeito, a convivéncia, a preservacao cultural ou ao cuidado com a natureza; dialogos entre os personagens; inicio, desenvolvimento e
desfecho.

Os estudantes podem produzir ilustracdes representando: personagens; cenarios; momentos importantes da historia. Converse sobre a
importancia de representar as pessoas e culturas com respeito e valorizagao de suas caracteristicas e tradigoes.

Promova um momento de leitura das producdes. Apos cada apresentacao, questione: O que a histdria ensina? Que cultura foi representada?

Quais valores apareceram na narrativa? Como a diversidade contribui para enriquecer nossa sociedade?

EIXO HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITOR SAETO
Analise linguistica/ (EF35LP30) Diferenciar discurso indireto e | Discurso direto e indireto. Nao possui descritor SAETO
semiotica (Ortografizagdo) | discurso direto, determinando o efeito de | Verbos de enunciagéo. especifico correspondente.

sentido de verbos de enunciagdo e | Variedades Linguisticas.
explicando o uso de variedades linguisticas Articulacéo possivel: D10 e D14.

no discurso direto, quando for o caso.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade (EF35LP30) propde que os estudantes desenvolvam a capacidade de: reconhecer e diferenciar
discurso direto e discurso indireto em textos narrativos; compreender como as falas dos personagens podem ser apresentadas pelo autor;
identificar verbos de enunciagao (dizer, perguntar, responder, explicar, afirmar, gritar, sussurrar, comentar, reclamar etc.); perceber os efeitos de
sentido produzidos por esses verbos; compreender que os personagens podem utilizar diferentes formas de falar, de acordo com sua idade,
origem, contexto social, cultural ou regional; valorizar a diversidade linguistica presente na lingua portuguesa.

SUGESTAO PEDAGOGICA:
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Escreva no quadro um dialogo simples, como: — Vamos embora agora! Distribua cartdes para alguns estudantes com verbos de enunciagéo
diferentes (exclamou, sussurrou, implorou, ordenou). Peca a cada estudante que leia a mesma frase utilizando o tom exigido pelo verbo do seu
cartdo. Pergunte a turma como a escolha do verbo altera o sentimento da cena. Mostre que o verbo de enunciagdo da o "tom" e a inten¢do da fala
do personagem.

Divida a turma em pequenos grupos de 4 a 5 alunos e entregue uma ficha de trabalho dividida em trés fases:

Fase A — Identificacdo das marcas e variedades (D13): Entregue um pequeno trecho narrativo rico em discurso direto e marcas
regionais/populares. Os estudantes devem pintar de azul a fala do narrador e de amarelo as falas dos personagens. Devem circular a pontuacao
especifica do discurso direto (dois-pontos, travessdes ou aspas). Identificar palavras que revelam quem esta falando (girias, marcas regionais,
expressoes do cotidiano).

Fase B — Transformacao de discurso (Direto — Indireto): Desafio do grupo: Reescrever a cena transformando o Discurso Direto em Discurso
Indireto, eliminando as falas diretas e os travessoes, e incorporando as falas a voz do narrador.

Fase C — O show de dublagem: Cada grupo escolhe dois integrantes para ler a cena no formato Direto (interpretando os personagens com o

sotaque/variedade e a emogéao do verbo de enunciagédo) e um integrante para ser o Narrador no formato Indireto.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): Integrar com o objetivo de diferenciar discurso direto e indireto por meio de falas
relacionadas a identidade e a diversidade, reconhecendo que diferentes formas de falar fazem parte da diversidade cultural e linguistica brasileira.
SUGESTAO PEDAGOGICA:

Inicie uma conversa sobre as diferentes maneiras de falar presentes nas familias e comunidades. Explique que nossa forma de falar pode
revelar aspectos da regido onde vivemos, da nossa historia, cultura e dos grupos aos quais pertencemos. Apresente um pequeno trecho de uma
narrativa com personagens negros, contendo discurso direto e indireto. Realize a leitura coletiva e peca aos estudantes que identifiquem quando

o personagem fala diretamente e quando o narrador conta o que ele disse.
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Retome o texto e destaque os verbos de enunciagcédo, como disse, contou, explicou, perguntou, respondeu e afirmou. Converse sobre como
esses verbos ajudam a compreender a intengédo e a maneira como a fala foi apresentada.

Chame a atencdo também para possiveis marcas da oralidade presentes nas falas dos personagens, discutindo que diferentes formas de falar
devem ser compreendidas e respeitadas, evitando o preconceito linguistico.

Organize os estudantes em duplas. Entregue pequenas situagdes relacionadas a identidade, ancestralidade, cultura afro-brasileira e respeito
as diferencas. As duplas deveréo identificar os discursos presentes e transformar uma fala do discurso direto para o indireto, ou vice-versa,
observando as alteragées necessarias.

As duplas apresentam suas producodes. Durante a socializacao, discuta as diferentes escolhas de verbos de enunciacéo e as formas de falar
utilizadas pelos personagens.

Finalize reforgando que a lingua possui diferentes maneiras de expressao e que conhecer e respeitar essas diferengas também contribui
para a valorizagao das identidades e para relagdes livres de preconceitos.

EIXO HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITOR SAETO

Analise linguistica/ (EFO5LPO05) Identificar a expressao de | Expressdes no presente, passado e | Nao possui descritor SAETO

Semidtica (Ortografizacado) | presente, passado e futuro em tempos | futuro em tempos verbais do modo | especifico correspondente.
verbais do modo indicativo. indicativo.
O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade (EFO5LP05) propde que os estudantes desenvolvam a capacidade de: reconhecer os verbos em

diferentes tempos verbais do modo indicativo; identificar quando uma agéao, fato ou acontecimento ocorre; compreender a relagédo entre os verbos

€ a nogao de tempo; perceber como a mudancga do tempo verbal altera o sentido da frase; utilizar adequadamente os tempos verbais em situagdes

de leitura, escrita e oralidade.
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SUGESTAO PEDAGOGICA

Inicie uma conversa com os estudantes sobre atividades que fizeram anteriormente, o que estdo fazendo no momento e o que pretendem
fazer depois. Registre algumas respostas no quadro e destaque os verbos utilizados.

Explique que os verbos podem indicar agdes ou acontecimentos situados em diferentes momentos: passado, presente e futuro.

Apresente um pequeno texto ou conjunto de frases com verbos empregados em diferentes tempos do modo indicativo.

Realize a leitura coletiva e peca aos estudantes que localizem os verbos. Em seguida, organize-os de acordo com o tempo que expressam:
presente, passado ou futuro. Converse sobre as pistas presentes nas frases que ajudam a perceber quando cada acao acontece.

Organize os estudantes em duplas. Entregue um pequeno texto e solicite que identifiquem os verbos e indiquem se expressam uma agao no
presente, passado ou futuro.

Depois, peca que escolham algumas frases e alterem o tempo verbal, observando as mudancas necessarias para manter o sentido e a
organizacao da frase.

As duplas compartilham algumas das frases modificadas. Retome coletivamente as diferengas entre os trés tempos verbais e destaque como
a mudanca do verbo modifica 0 momento em que a acao acontece.

Finalize construindo com a turma uma sintese simples: passado - 0 que ja aconteceu; presente - 0 que acontece agora; futuro - o que ainda

acontecera.

BNCC DA COMPUTACAO

Habilidade: (EFO5CO06) Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo local ou remoto.
Objeto de conhecimento: Armazenamento de dados.

SUGESTAO PEDAGOGICA
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Inicie uma conversa sobre como registramos e guardamos informacgodes utilizando recursos digitais. Questione onde ficam guardados textos,
fotos e outros arquivos produzidos em computadores, tablets ou celulares.
Explique, de maneira simples, que um arquivo pode ficar armazenado no préprio dispositivo ou em outro local acessado pela internet.
Apresente um pequeno texto sobre a rotina de uma crianga, contendo acontecimentos do dia anterior, do dia atual e do dia seguinte.
Realize a leitura coletiva e peca aos estudantes que identifiquem os verbos e classifiquem as a¢des em passado, presente ou futuro.
Em seguida, explique que, ao digitarmos esse texto, ele se transforma em um dado digital que precisa ser armazenado.
Organize os estudantes em duplas e proponha a producao de trés pequenas frases:
e algo que fizeram ontem;
« algo que fazem hoje;
o algo que fardo amanha.
Os estudantes deverao identificar os verbos e seus respectivos tempos.
Depois, utilizando computador ou tablet, quando disponivel, poderao digitar suas producdes e identificar onde o arquivo sera armazenado:
no préprio dispositivo (armazenamento local) ou em um servigo acessado pela internet (armazenamento remoto).
Caso nao haja equipamentos disponiveis, a atividade pode ser realizada com cartdes representando diferentes formas de armazenamento.
Socialize algumas producdes e retome as duas aprendizagens da aula: os verbos indicam quando uma agao acontece e os dados digitais
precisam ser armazenados em algum lugar.
Finalize diferenciando:
Armazenamento local: os dados ficam no préprio dispositivo ou em uma midia conectada a ele.
Armazenamento remoto: os dados ficam armazenados em servidores que podem ser acessados por meio de uma rede, Como nos servigos

de armazenamento em nuvem.
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EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER) Integrar com o objetivo de identificar verbos que expressam ac¢des no passado,
presente e futuro, relacionando-os a valorizagdo da historia e da cultura afro-brasileira e a construgao de uma sociedade mais igualitaria.
SUGESTAO PEDAGOGICA:

Inicie uma conversa sobre como acontecimentos podem ser organizados de acordo com o tempo em que ocorreram: passado, presente e
futuro.

Apresente um pequeno texto sobre aspectos da cultura afro-brasileira, mostrando elementos que foram construidos ao longo da historia,
permanecem presentes na sociedade e podem continuar sendo valorizados pelas proximas geracgoes.

Realize a leitura coletiva do texto e peca aos estudantes que identifiquem os verbos.

Organize as palavras encontradas em trés grupos: passado, presente e futuro. Discuta como os verbos ajudam a perceber em que momento
cada acontecimento ocorre.

Aproveite para conversar sobre como conhecimentos, manifestagcdes culturais, historias e tradicdes de origem africana permanecem
presentes na cultura brasileira.

Organize os estudantes em duplas ou pequenos grupos. Entregue cartdes contendo pequenas informagdes relacionadas a cultura afro-
brasileira.

Os grupos deverao identificar os verbos presentes e classifica-los de acordo com o tempo verbal. Depois, escolherdo algumas frases e
modificardo os verbos, passando uma agao do presente para o passado ou para o futuro, realizando os ajustes necessarios.

Os grupos compartilham algumas das frases produzidas. Durante a socializagao, retome as mudangas ocorridas nos verbos e o sentido
produzido por elas.

Finalize construindo coletivamente trés ideias:

Passado: conhecemos e valorizamos as historias e contribuicbes daqueles que vieram antes de nos.
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Presente: reconhecemos a diversidade e as contribuigées afro-brasileiras em nossa sociedade.

Futuro: podemos contribuir para uma sociedade que respeite e valorize todas as pessoas.

EIXO HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITORES SAETO
Analise linguistica/ (EFO5LPO6) Flexionar, adequadamente, | Concordancia nominal e verbal. N&o possui descritor SAETO
semiotica (Ortografizacdo) | na escrita e na oralidade, os verbos em | Substantivos. especifico correspondente.
concordancia com pronomes | Pronomes.
pessoais/nomes sujeitos da oragao. Oracdo: sujeito e predicado.
Verbos e advérbios.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EFO5LP06 propde que o estudante aprenda a fazer a concordancia verbal adequada entre o
sujeito da oracao e o verbo, tanto na escrita quanto na oralidade.
SUGESTOES PEDAGOGICAS

Inicie a aula com a leitura de um pequeno texto, chamando a atencao dos estudantes para os sujeitos e os verbos presentes nas frases.
Explore oralmente o que acontece quando o sujeito € alterado, levando a turma a perceber as mudangas necessarias na forma do verbo. Em
seguida, organize os estudantes em duplas para realizar atividades de identificacdo, complementacdao e correcéo de frases, observando a
concordancia entre sujeito e verbo. Durante a socializacdo, retome as respostas e discuta as escolhas feitas pelos estudantes. Finalize reforcando

que os verbos se modificam para concordar com quem realiza ou vivencia a agao expressa na oragao.

Aprendizagem por estagdes: Organize a turma em pequenos grupos e distribua diferentes desafios em estagdes. Em uma estagéao, os
estudantes identificam sujeitos e verbos em um pequeno texto; em outra, relacionam cartdes com sujeitos as formas verbais correspondentes; e,

na terceira, analisam e corrigem frases com problemas de concordancia. Os grupos passam pelas estacgdes, discutindo e registrando suas




ESTADO DO TOCANTINS
PREFEITURA DE PORTO NACIONAL
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO

respostas de forma colaborativa. Ao final, realize uma socializagao para que expliquem as escolhas feitas, retomando a concordéncia entre sujeito

e verbo.

Gamificacdo: Organize a turma em equipes e proponha o jogo “Desafio da concordancia”. Apresente rodadas com frases em que 0s
estudantes deveréo identificar o sujeito, escolher a forma verbal adequada ou corrigir erros de concordancia. A cada desafio resolvido, a equipe
conquista pontos e avancga no jogo. Inclua rodadas bénus em que 0s grupos criam frases com sujeitos sorteados e verbos indicados pelo professor.
Ao final, faca a corregdo coletiva, incentivando as equipes a justificarem suas respostas e retomando a relagdo de concordancia entre sujeito e

verbo.

BNCC DA COMPUTACAO
Habilidade: (EFO5CO07) Reconhecer a necessidade de um sistema operacional para a execucao de programas e gerenciamento do hardware.
Objeto de Conhecimento: Sistema operacional
SUGESTAO PEDAGOGICA

Organize os estudantes em equipes e apresente cartdes contendo sujeitos, verbos e elementos relacionados ao funcionamento do
computador, como sistema operacional, programas, computador, teclado, impressora e arquivos.

Cada equipe devera combinar os cartdes para construir frases, realizando a concordancia adequada entre o sujeito e o verbo. Ao mesmo
tempo, as frases deverao apresentar informacdes coerentes sobre a funcao do sistema operacional.

Depois, proponha alguns desafios com frases que apresentem erros de concordancia ou informagdes incorretas sobre o funcionamento do
computador. As equipes deverao identificar o problema, fazer a correcao e justificar sua resposta.

Finalize sistematizando as duas aprendizagens: na Lingua Portuguesa, o verbo precisa concordar com o sujeito; na Computacao, o sistema

operacional é responsavel por possibilitar a execucao de programas e auxiliar no gerenciamento dos recursos de hardware do dispositivo.
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EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): Desenvolver a concordancia verbal por meio da producéo de frases a partir da leitura
de imagens, reconhecendo a relagao entre sujeito e verbo e, a0 mesmo tempo, promovendo a valorizagao da diversidade, das identidades e das
contribui¢coes da populacao negra na sociedade.
SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente uma imagem que represente pessoas negras em diferentes contextos de participacao social, cultural, profissional ou comunitaria.
Inicialmente, peca aos estudantes que observem a cena e comentem o que as pessoas estao fazendo.

Em seguida, registre algumas falas no quadro e explore a relagao entre sujeito e verbo. Depois, em duplas, os estudantes produzem frases
sobre a imagem utilizando diferentes sujeitos, fazendo as adequacgdes necessarias nos verbos.

Para ampliar a reflexdo, converse sobre como as pessoas negras estdo representadas na imagem, valorizando sua diversidade, seus
conhecimentos, suas profissdes, culturas e diferentes formas de participa¢ao na sociedade.

Finalize com a socializacdo das frases, retomando a concordancia entre sujeito e verbo e a importancia de representagcdes positivas e

diversas da populacao negra.

EIXO HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITOR SAETO
Analise linguistica/ (EFO5LP28) Observar, em ciberpoemas e | Observacao de minicontos infantis em | DS - Interpretar texto com
Semidtica (Ortografizagdo) | minicontos infantis em midia digital, os | midia digital, oS recursos | auxilio de material grafico
recursos  multissemioticos  presentes | multissemiodticos presentes nesses | diverso (propagandas,
nesses textos digitais. textos digitais. quadrinhos, foto etc.).

A correspondéncia € parcial: a
EFO5LP28 é mais ampla, pois
contempla recursos proprios das




ESTADO DO TOCANTINS
PREFEITURA DE PORTO NACIONAL
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO

midias digitais, como som,
movimento, animacéao e
interatividade, que ndo  sédo
explicitamente contemplados pelo
D5.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EF05LP28 propde que o estudante aprenda a ler e analisar textos literarios produzidos em

ambiente digital, especialmente ciberpoemas e minicontos infantis, percebendo que seus sentidos ndo sao construidos apenas pelas palavras.
SUGESTOES PEDAGOGICAS

Apresente a turma um ciberpoema, utilizando computador, tablet, televisdo ou SUGESTAO:

projetor. Realize a leitura coletiva e peca aos estudantes que observem ndo apenas | Ciberpoema - Por do Sol
https://www.youtube.com/watch?v=P-JDbYsFdcE

as palavras, mas também 0s recursos visuais, sonoros, movimentos, cores, imagens

e formas de organizacao do texto.

Em pequenos grupos, os estudantes deverao identificar os recursos multissemiéticos presentes e conversar sobre como cada um contribui
para o sentido do texto. Depois, cada grupo escolhe um recurso e explica a turma o que mudaria na compreensao ou no efeito do texto caso esse
elemento fosse retirado ou modificado.

Finalize retomando que, nos textos digitais, palavras, imagens, sons, cores, movimentos e outros recursos podem atuar juntos na constru¢ao

de sentidos.

Divida a turma em equipes e apresente um ciberpoema ou miniconto infantil digital. Explique que cada equipe devera cumprir uma sequéncia

de missdes para conquistar pontos.



https://www.youtube.com/watch?v=P-JDbYsFdcE
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As missdes podem envolver: localizar recursos multissemiéticos presentes no texto; descobrir qual efeito uma imagem, cor, som ou
movimento produz; identificar o que mudaria se determinado recurso fosse retirado; e escolher qual recurso mais contribui para a constru¢ao do
sentido, justificando a resposta.

A cada missao cumprida, a equipe recebe pontos ou avanga em um painel de progresso. Inclua uma missao bdnus, apresentando uma
versao modificada do texto para que as equipes descubram rapidamente o que mudou e expliquem como a alteracao interfere no sentido.

Ao final, faga a socializagdo das respostas e revele a pontuagdo das equipes, valorizando ndo apenas os acertos, mas também as

justificativas apresentadas.

BNCC DA COMPUTACAO

Habilidade: (EFO5CO09) Usar informacdes considerando aplicacdes e limites dos direitos autorais em diferentes midias digitais.
Objeto de Conhecimento: Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia.

SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente a turma um ciberpoema explorando coletivamente os recursos

SUGESTAO:
multissemidticos presentes, como palavras, imagens, movimentos, sons e | Cha - Ana Gruszynski, Sérgio Capparelli, Autoria
i 2 Corporativa (W2Haus)
inter: )
teracao https://www.youtube.com/watch?v=Wuv5dEOWINI
Depois, proponha uma situagao-problema: “Encontramos esse ciberpoema na

internet e queremos utiliza-lo em um trabalho da turma. Podemos simplesmente copiar e dizer que € nosso?”

Organize os estudantes em pequenos grupos para discutirem o que seria uma forma adequada de utilizar a obra. Oriente-os a localizar
informac¢des como titulo, autoria e fonte, refletindo sobre a importancia de reconhecer quem produziu o conteudo.

Na sequéncia, cada grupo pode produzir um pequeno cartdao de identificacdo da obra, registrando titulo, autores, fonte consultada e os

recursos multissemioticos que identificaram.



https://www.youtube.com/watch?v=Wuv5dEOWlNI
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Finalize discutindo que estar disponivel na internet nao significa que uma obra n&o tenha autor ou possa ser apropriada livremente. Ao utilizar

textos, imagens, videos, musicas ou outras produgdes digitais, € necessario reconhecer a autoria e observar as condigoes de uso.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): Analisar como palavras, imagens, cores, sons, harragcéo e movimentos contribuem

para a construcdo de sentidos em uma obra digital, promovendo a reflexdo sobre

identidade, representatividade, autoestima e valorizagéo da cultura e da populacdo | SUGESTAO:
Emicida - Livro "Amoras" - Versdo Animada

negra. https://www.youtube.com/watch?v=Avt7s8XgDjs&t=59s

SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente aos estudantes um miniconto com representatividade negra. Na primeira exibi¢do, permita que assistam livremente, observando
a historia e sua mensagem.

Na segunda exibicdo, proponha um desafio: em pequenos grupos, os estudantes deverdo observar como as palavras, imagens, cores,
narragao, sons e movimentos se combinam para construir os sentidos da obra. Cada grupo escolhe um desses recursos e explica como ele
contribui para transmitir ideias relacionadas a identidade, representatividade, autoestima e valorizagdo das pessoas negras.

Em seguida, cada grupo seleciona uma cena que considere significativa e produz um pequeno registro explicando o que a cena comunica e
quais recursos multissemiodticos ajudam a transmitir essa mensagem.

Finalize com a socializagdo das produgoes e uma conversa sobre como a literatura e as produgdes digitais podem contribuir para valorizar

diferentes identidades, histérias e pertencimentos, relacionando a discussao aos principios da ERER.

EIXO HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITOR SAETO

Oralidade (EF15LP11) Reconhecer caracteristicas da | Caracteristicas da  conversacado | Nao possui descritor SAETO

espontanea. especifico correspondente.



https://www.youtube.com/watch?v=Avt7s8XgDjs&t=59s
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conversagao espontdanea  presencial,
respeitando os turnos de fala, selecionando Articulagdo possivel: D10.
e utilizando, durante a conversagao,
formas de tratamento adequadas, de
acordo com a situagdo e a posi¢cao do

interlocutor.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EF15LP11 propde desenvolver a capacidade do estudante de participar adequadamente de
situacdes de conversacao presencial, compreendendo e respeitando as regras que organizam uma interagao oral.
SUGESTOES PEDAGOGICAS

Organize os estudantes em dois grupos: um pequeno grupo forma um circulo no centro da sala e participa de uma conversa sobre um tema
préoximo a realidade da turma, enquanto os demais ficam ao redor como observadores.

Durante a conversa, os participantes deverao respeitar os turnos de fala, ouvir os colegas, utilizar formas de tratamento adequadas, fazer
perguntas e responder considerando o que o outro disse.

Os estudantes que estdo observando recebem alguns critérios para acompanhar a conversa: respeito ao momento de fala, escuta,
adequacao da linguagem e interagao respeitosa. Depois de alguns minutos, os grupos trocam de posi¢ao, garantindo que todos participem.

Ao final, promova uma reflexao coletiva sobre quais atitudes favoreceram a conversa e quais poderiam ser melhoradas, construindo com a

turma alguns combinados para uma boa comunicacéo.

Organize a turma em equipes e apresente diferentes situagdes de comunicagédo por meio de cartdes, como conversar com um colega, pedir

uma informacgao, entrevistar alguém ou participar de uma reuniao.
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A cada rodada, uma equipe sorteia uma situagao e dois integrantes realizam uma breve conversacdo. Durante o dialogo, deverao cumprir
algumas missoes: respeitar o turno de fala, ouvir sem interromper, utilizar uma forma de tratamento adequada e responder de maneira coerente
ao interlocutor.

As demais equipes observam e identificam quais missdes foram cumpridas. Cada atitude adequada rende pontos ou insignias, como “Boa
Escuta”, “Respeitou a Vez”, “Tratamento Adequado” e “Resposta Coerente”.

Ao final, faga uma conversa coletiva sobre as estratégias que contribuiram para uma comunicagao respeitosa e eficiente, reforcando que

saber conversar envolve tanto saber falar quanto saber ouvir e considerar o outro.

BNCC DA COMPUTACAO

Habilidade: (EFO5CO08) Acessar as informacdes na Internet de forma critica para distinguir os conteudos confiaveis de ndo confiaveis.
Objeto de Conhecimento: Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia.

SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente aos estudantes duas informacgoes retiradas ou adaptadas de paginas da internet: uma proveniente de fonte confidvel e outra com
sinais de pouca confiabilidade.

Organize a turma em pequenos grupos para investigar as informagdes, observando pistas como autoria, instituicdo responsavel, data de
publicacao, fonte citada e endereco do site. Cada grupo devera decidir qual informacao considera mais confiavel e preparar argumentos para
justificar sua escolha.

Em seguida, realize uma roda de conversa investigativa, na qual os grupos apresentam suas conclusdes. Durante a discussao, os estudantes
deverao respeitar os turnos de fala, ouvir os colegas, utilizar formas de tratamento adequadas e responder as opinides apresentadas, colocando
em pratica a EF15LP11.
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Finalize construindo coletivamente um pequeno “Guia da turma para confiar em uma informagéao”, reunindo os principais critérios identificados
pelos estudantes.
Dessa forma, a EFO5CO08 fornece o conteudo da investigagao — avaliar a confiabilidade das informagdes na internet — enquanto a

EF15LP11 é desenvolvida ha maneira como os estudantes conversam, escutam, argumentam e interagem durante a atividade.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): Desenvolver a conversacéo espontanea, a escuta e o respeito aos turnos de fala

por meio de situagdes ludicas que promovam a valorizacdo da diversidade étnico-racial, o respeito as diferencas e o dialogo diante de situacoes
de preconceito.

SUGESTAO PEDAGOGICA

Organize os estudantes em pequenos grupos e entregue um tabuleiro em formato de trilha. Ao lancar o dado e avancar pelas casas, o
estudante encontra diferentes desafios relacionados a diversidade étnico-racial, identidade, respeito as diferencgas, valorizagdo das culturas afro-
brasileira e indigena e enfrentamento de atitudes preconceituosas.

As casas podem apresentar comandos como “Converse”, “O que vocé faria?”, “Escute e responda”, “Complete o dialogo” e “Resolva a
situacao”. Ao cumprir o desafio, o estudante precisa conversar com os colegas respeitando o turno de fala, ouvindo atentamente e utilizando uma
linguagem adequada a situagéo.

O grupo conquista pontos ou avanga quando consegue cumprir tanto o desafio relacionado a ERER quanto as regras da boa conversagéo.

Se interromper um colega ou nao respeitar o turno de fala, por exemplo, devera aguardar a proxima rodada.
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AREA DO CONHECIMENTO: LINGUAGENS

COMPONENTE CURRICULAR: ARTES - 5° ANO - 4° BIMESTRE

UNIDADE TEMATICA

HABILIDADE

OBJETO DE CONHECIMENTO

Artes visuais

(EF15AR05) Experimentar a criagdo em artes visuais
de modo individual, coletivo e colaborativo, explorando

diferentes espacgos da escola e da comunidade.

(EF15AR06) Dialogar sobre a sua criacédo e as dos

colegas, para alcancgar sentidos plurais.

(EF15AR07) Reconhecer algumas categorias do
sistema das artes visuais (museus, galerias, institui¢des,

artistas, artesaos, curadores etc.).

Processos de criacéo

Experimentacdo coletiva e colaborativa em
diferentes espacos; sala de aula, patio da escola,
muros, pragas, parques, e outros, na criagao de
desenho, pintura ou colagem, da tematica
abordada.

Produgcdo em video e fotografia explorando
diferentes espacos, formas, cores e volumes, na
escola e comunidade.

Exposicdo e debate a partir de trabalhos

realizados.

Sistemas da linguagem
Releitura de trabalhos de artistas locais ou

regionais.

O QUE A HABILIDADE PROPOE?
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e Ahabilidade EF15AR05, do componente de Arte, propde que o estudante vivencie o processo de criagao artistica, ndo apenas observe ou
conheca obras prontas.

e Ahabilidade EF15AR06, propde que o estudante aprenda a falar, ouvir e refletir sobre as produgoes artisticas, tanto as proprias quanto as
realizadas pelos colegas.

e Anhabilidade EF15AR07 propde que o estudante conheca e reconhega quem participa do universo das artes visuais e quais espagos estao
relacionados a producao, organizagao, preservagao e exposi¢cao das obras de arte.
Articulacdo com a habilidade: EF15LP11

SUGESTOES PEDAGOGICAS

Proponha a criacdo de um painel artistico coletivo. Cada estudante produz individualmente uma parte da obra, utilizando desenho, pintura,
colagem ou diferentes materiais. Em seguida, a turma organiza coletivamente as produc¢des, decidindo como serdo combinadas para formar uma
unica composicao. Ao final, o painel é instalado em um espaco da escola, como corredor, patio ou entrada, permitindo que os estudantes

experimentem a criacdo individual, coletiva e colaborativa, além de ocupar artisticamente diferentes espacos escolares.

Organize uma pequena exposi¢cao com as producodes artisticas dos estudantes. A turma circula pela galeria, observa as obras dos colegas
e escolhe uma producao para comentar. Em seguida, realize uma roda de conversa em que os estudantes compartilham o que perceberam,
sentiram ou imaginaram ao observar as obras, enquanto os autores explicam suas inten¢des e escolhas. Finalize destacando que uma mesma

criacao pode despertar diferentes interpretagdes, sentimentos e significados, valorizando os sentidos plurais presentes na Arte.
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Apresente imagens de museus, galerias, exposi¢oes, artistas, artesaos e curadores e converse com a turma sobre a fun¢cado de cada um no
universo das artes visuais. Em seguida, distribua cartdes com imagens, nomes e fung¢des para que, em pequenos grupos, os estudantes fagam
as associacgdes corretas. Finalize com a organizacdo de uma minigaleria na sala, na qual os estudantes assumem diferentes papéis, como

artistas, curadores e visitantes, compreendendo na pratica a fungao de cada participante e espaco no sistema das artes visuais.

BNCC DA COMPUTACAO

Habilidade: Expressar-se critica e criativamente na compreensdo das mudancgas tecnoldgicas no mundo do trabalho e sobre a evolugcao da
sociedade.

Objeto de Conhecimento: Uso de tecnologias computacionais

EF15AR07 (Arte)—- Reconhecer algumas categorias do sistema das artes visuais (museus, galerias, instituicdes, artistas, artesdos, curadores

etc.).

SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente imagens que mostrem artistas, artesdos, museus e galerias em diferentes épocas, destacando ferramentas e formas de trabalho
antes e depois da presenca das tecnologias digitais.

Em grupos, os estudantes escolhem uma dessas categorias e comparam como esse trabalho era realizado no passado e como pode ser
realizado atualmente com o auxilio da tecnologia. Depois, produzem um pequeno cartaz ou registro visual com o titulo “Antes e agora”,

apresentando as principais mudancas identificadas.
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Finalize com a socializagao das produgoes, discutindo como recursos como computadores, cameras digitais, tablets, redes digitais e
exposicoes virtuais modificaram a maneira de criar, divulgar, preservar e apreciar a arte, sem eliminar a importancia das praticas e técnicas

tradicionais.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): valorizacdo da identidade, da ancestralidade, das culturas afro-brasileiras e das

contribuicées da populacao negra para a formacao cultural brasileira.

SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente aos estudantes imagens de diferentes producdes artisticas e manifestacdes visuais afro-brasileiras, observando formas, cores,
simbolos, padroes e materiais. Converse brevemente sobre a importancia de conhecer essas produgdes sem reduzir a diversidade das culturas
africanas e afro-brasileiras a um unico padrao.

Em seguida, entregue a cada estudante uma tira de papel. Nela, devera criar uma composicao visual inspirada nas referéncias observadas,
acrescentando elementos que também representem sua historia, familia, comunidade ou pertencimento.

Depois, as tiras individuais serdo entrelagadas pela turma para formar uma grande trama artistica coletiva. Durante a montagem, os
estudantes deverao decidir juntos como organizar e combinar as produgoes.

A obra final pode ocupar um espaco diferente da sala, como corredor, entrada, biblioteca ou patio, acompanhada de um titulo escolhido
coletivamente.

A proposta contempla a EF15AR05 porque passa pela criacdo individual, coletiva e colaborativa e pela ocupacéao artistica de diferentes
espacos da escola. A ERER esté integrada ao processo ao promover o contato e a valorizagao de referéncias culturais e artisticas afro-brasileiras,

relacionando-as também as histoérias e identidades dos proprios estudantes.
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UNIDADE TEMATICA

HABILIDADE

OBJETO DE CONHECIMENTO

Danca

(EF15AR11) Criar e improvisar movimentos dancados

de
considerando os aspectos estruturais, dinamicos e

modo individual, coletivo e colaborativo,
expressivos dos elementos constitutivos do movimento,

com base nos cddigos de danca.

(EF15AR12) Discutir, com respeito e sem preconceito,
as experiéncias pessoais e coletivas em dancga
vivenciadas na escola, como fonte para a construcao de

vocabularios e repertorios proprios.

Processos de criacéo
de

de materiais diversos

Criacdo, improvisacdo e composicao
coreografias a partir
(tecidos, fitas, cordas, baldes, elementos da
natureza, e outros), ampliando as possibilidades

estéticas presentes no dangar.

Danca nas festas populares e no cotidiano.

O QUE A HABILIDADE PROPOE?

e Ahabilidade EF15AR11, propde que o estudante experimente, crie e improvise movimentos corporais, individualmente e em interagédo com

os colegas, utilizando elementos proprios da linguagem da danga.

Articulagdo com EFO5MA14.

e A habilidade EF15AR12, propde que os estudantes conversem, reflitam e compartilhem suas experiéncias com a danga, aprendendo a

respeitar diferentes formas de expressao corporal e cultural.

SUGESTOES PEDAGOGICAS
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Organize os estudantes em pequenos grupos e apresente diferentes comandos relacionados aos elementos da dancga, como rapido/lento,
alto/baixo, forte/suave, para frente/para tras e movimentos amplos/curtos. A cada comando, os estudantes deverao experimentar e improvisar
movimentos livremente.

Em seguida, cada grupo seleciona alguns dos movimentos experimentados e cria uma pequena sequéncia de danga, combinando diferentes
ritmos, direcdes, niveis e intensidades. Ao final, os grupos apresentam suas criagoes para a turma, valorizando a criatividade e as diferentes

possibilidades de expressao corporal.

Apresente a turma pequenos videos de diferentes manifestagbes de danca e convide os estudantes a experimentar alguns movimentos
livremente. ApOs a vivéncia, organize uma roda de conversa para que compartilhem o que sentiram, quais movimentos chamaram mais atencao,
quais foram mais faceis ou desafiadores e o que perceberam nas formas de dancar dos colegas. Durante o dialogo, incentive o uso de palavras
relacionadas a danca, como ritmo, movimento, espaco, velocidade e expressao, reforcando o respeito as diferentes formas de expressao corporal
e cultural, sem julgamentos ou preconceitos.

BNCC DA COMPUTACAO
Habilidade: Identificar a adequacéo de diferentes tecnologias computacionais na resolucao de problemas.

Objeto de Conhecimento: Uso de tecnologias computacionais

Artes: EF15AR11 - Criar e improvisar movimentos dangados de modo individual, coletivo e colaborativo, explorando os elementos constitutivos
do movimento.

SUGESTAO PEDAGOGICA
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Organize os estudantes em pequenos grupos e proponha o desafio de criar uma pequena sequéncia de movimentos dancados. Antes da
criacdo, apresente diferentes recursos tecnoldgicos disponiveis, como celular, tablet, computador, caixa de som, camera e aplicativos de
reproducao de audio ou video.

Cada grupo devera identificar qual tecnologia pode ajuda-lo a resolver uma necessidade durante a criagdo, como reproduzir a musica,
controlar o tempo, registrar os movimentos para analisa-los ou pesquisar referéncias de movimentos.

Apods escolherem os recursos mais adequados, 0s grupos criam, experimentam e aprimoram suas sequéncias de danga. Ao final,
apresentam a producao e explicam qual tecnologia escolheram, para que a utilizaram e por que ela foi adequada a necessidade do grupo.

Assim, a tecnologia ndo aparece apenas como recurso da aula: o estudante precisa analisar uma necessidade e decidir qual tecnologia é

mais adequada para soluciona-la, contemplando efetivamente a EFO5SCO11.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): conhecer e valorizar manifestacdes de danca de matrizes africanas e afro-
brasileiras, reconhecendo-as como expressoes culturais, historicas e identitarias e problematizando preconceitos relacionados a essas

manifestacdes.

SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente a turma diferentes manifestacdes de danca de matrizes africanas e afro-brasileiras, como jongo, samba de roda e maracatu,
contextualizando brevemente suas origens e significados culturais.

Em seguida, escolha pequenos movimentos ou caracteristicas de uma dessas manifestacdes para que os estudantes possam experimenta-
los corporalmente, sem a preocupacao de reproduzir uma coreografia completa.

Depois da vivéncia, organize uma roda de conversa. Cada estudante podera escolher uma palavra para expressar sua experiéncia: ritmo,
movimento, coletividade, resisténcia, ancestralidade, identidade, respeito, entre outras. As palavras sao registradas no quadro e utilizadas para

construir coletivamente um “Vocabulario da danca e da diversidade”.
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Durante a conversa, problematize possiveis estereétipos ou comentarios preconceituosos e destaque que essas manifestagoes fazem parte

da histoéria e da cultura brasileira.

Assim, a EF15AR12 é desenvolvida principalmente pela experiéncia seguida de dialogo, reflexdo e constru¢ao de repertorio, enquanto a

ERER possibilita reconhecer e valorizar as contribui¢des culturais da populagdao negra e combater preconceitos.

UNIDADE TEMATICA

HABILIDADE

OBJETO DE CONHECIMENTO

Musica

(EF15AR17) Experimentar improvisagdes, composicdes
e sonorizacao de historias, entre outros, utilizando
vozes, sons corporais e/ou instrumentos musicais
convencionais ou nao convencionais, de modo

individual, coletivo e colaborativo.

Processos de criacéo

Criacdo, improvisacdo e composicdao de
coreografias a partir de materiais diversos
(tecidos, fitas, cordas, baldes, elementos da
natureza, e outros), ampliando as possibilidades

estéticas presentes no dangar.

Danca nas festas populares e o no cotidiano.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EF15AR17, propde que o estudante experimente e crie diferentes possibilidades sonoras,

utilizando a voz, o préprio corpo, objetos e instrumentos musicais, de forma individual e em colaboragdo com os colegas.

SUGESTOES PEDAGOGICAS

Aprendizagem baseada em desafios: Organize os estudantes em pequenos grupos e entregue a cada um uma histéria curta ou trecho

de uma narrativa. Lance o desafio: “Como podemos contar essa histéria utilizando também os sons?”
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Cada grupo devera explorar diferentes possibilidades sonoras utilizando voz, palmas, estalos, batidas dos pés, objetos disponiveis na sala
e instrumentos musicais, quando houver. Os estudantes decidem quais sons representarao personagens, acontecimentos, ambientes e emocgoes
€ organizam uma pequena composiGao sonora para acompanhar a narrativa.

Apds um periodo de experimentagcdo e ensaio, 0s grupos apresentam suas histérias sonorizadas para a turma. Ao final, converse sobre as
escolhas realizadas e sobre como os diferentes sons contribuiram para tornar cada narrativa mais expressiva.

Nessa proposta, os estudantes assumem papel ativo ao investigar, experimentar, tomar decisdes, criar e apresentar coletivamente,

enquanto o professor atua como mediador do processo.

Organize os estudantes em circulo e inicie uma exploracdo de sons produzidos com o corpo, como palmas, estalos, batidas dos pés e
diferentes sons com a voz. Em seguida, disponibilize objetos do cotidiano, como garrafas, potes, caixas, papéis e latas, para que experimentem
diferentes possibilidades sonoras.

Divida a turma em pequenos grupos e proponha que cada grupo crie uma pequena sequéncia sonora, combinando sons corporais, vocais
e de objetos. Os estudantes deverao experimentar diferentes ritmos, intensidades e combinacdes até chegarem a uma composicao coletiva.

Depois, cada grupo apresenta sua criagdo para a turma. Para finalizar, reuna todos em uma “orquestra da turma”, combinando as
sequéncias criadas pelos grupos em uma unica apresentacao.

A atividade permite que os estudantes experimentem, improvisem e componham sons de maneira pratica, coletiva e colaborativa,

contemplando diretamente a EF15AR17.

BNCC DA COMPUTACAO
Habilidade: (EFO5CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de listas que estabelecem uma

organizacgao na qual ha um numero variavel de itens dispostos em sequéncia, fazendo manipulagdes simples sobre estas representacdes.
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Objeto de Conhecimento: Listas e grafos.
SUGESTAO PEDAGOGICA:

Apresente uma histdria curta e divida a turma em grupos. Cada grupo recebe uma parte da narrativa e devera escolher sons para representar
elementos da histéria, como personagens, agdes, lugares ou acontecimentos.

Em vez de simplesmente ensaiar, os estudantes criam uma lista de sons na ordem em que eles deverao aparecer durante a historia. Essa
lista funcionard como um “roteiro sonoro”.

Depois, troque os roteiros entre os grupos. Um grupo devera executar a sonorizagao criada pelo outro seguindo somente a lista recebida.
Se perceberem que a sequéncia nao funciona ou nao esta clara, poderao inserir, retirar, substituir ou mudar a posicao dos itens.

No final, a histéria é narrada enquanto os grupos realizam a sonorizagdo seguindo o roteiro organizado.

Aqui, a integracao fica mais evidente: em Arte (EF15AR17), os estudantes realizam a sonorizagcdo de uma histéria; em Computacao
(EFO5CO01), utilizam uma lista ordenada para representar, organizar € manipular uma sequéncia de elementos. E a proposta fica diferente da
“Orquestra de sons”, porque ha um problema a resolver: criar um roteiro que outro grupo consiga interpretar e executar.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): experimentar diferentes possibilidades sonoras a partir de histérias, narrativas e
referéncias culturais afro-brasileiras, reconhecendo a musica, a oralidade e os ritmos como formas de expressao, memoria e identidade.
SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente a turma uma historia ou conto de autoria negra, preferencialmente relacionado a identidade, ancestralidade ou cultura afro-

brasileira. Faca inicialmente a leitura da narrativa.
Depois, distribua diferentes trechos da histéria entre pequenos grupos. Cada grupo devera descobrir como transformar seu trecho em uma
experiéncia sonora, utilizando somente os recursos disponiveis: voz, palmas, estalos, batidas dos pés, objetos da sala ou instrumentos musicais,

guando houver.
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Os estudantes criam sons para representar personagens, acontecimentos, ambientes, sentimentos ou momentos marcantes da narrativa.

N&o € necessario reproduzir ritmos especificos de matriz africana; o objetivo € experimentar e criar a partir da narrativa trabalhada.

Na sequéncia, fagca novamente a leitura da histéria. Desta vez, os grupos entram nos momentos correspondentes, realizando suas

composicdes sonoras e formando uma narrativa sonorizada coletiva.

Ao final, converse sobre o que a historia apresentou acerca da identidade, cultura, memdéria ou experiéncia da populagdo negra e como 0s

sons ajudaram a comunicar essas ideias.

Dessa maneira, a ERER esta presente no conteudo e nas referéncias culturais da narrativa, enquanto a EF15AR17 é desenvolvida

efetivamente pela improvisagado, composi¢cao e sonorizagao da historia.

UNIDADE TEMATICA HABILIDADE

OBJETO DE CONHECIMENTO

(EF15AR21) Exercitar a imitagdo e o faz de conta,
ressignificando objetos e fatos e experimentando-se no
lugar do outro, ao compor e encenar acontecimentos
cénicos, por meio de musicas, imagens, textos ou outros
Teatro pontos de partida, de forma intencional e reflexiva.
(EF15AR22) Experimentar possibilidades criativas de
movimento e de voz na criacdo de um personagem

teatral, discutindo estereotipos.

Processos de criacéo
Criacao de historias a partir de narrativas e textos
infantis (histérias em quadrinhos, filmes, desenhos

animados e outros).

Teatro de sombra.

O QUE A HABILIDADE PROPOE?
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e A EF15AR21 propde que o estudante utilize o faz de conta, a imaginacao e a representacao para criar e encenar situagcoes. O estudante

€ levado a transformar objetos e situagdes do cotidiano, assumir diferentes papéis e experimentar colocar-se no lugar de outra pessoa ou
personagem.
e A EF15AR22 concentra-se mais na constru¢cdao do personagem teatral. Ela propde que o estudante experimente diferentes maneiras de
utilizar corpo, movimento, gestos e voz para criar personagens.
SUGESTOES PEDAGOGICAS
Disponibilize objetos simples do cotidiano, como caixas, tecidos, garrafas, jornais, cordas ou outros materiais disponiveis. Organize os
estudantes em pequenos grupos e peca que cada grupo escolha ou sorteie um objeto.
O desafio sera transformar simbolicamente esse objeto em algo diferente de sua fun¢ao original e criar uma pequena situacao teatral a
partir dele. Os estudantes deverao definir personagens, imaginar um acontecimento e representar diferentes papéis, utilizando o faz de conta.
Apos um breve tempo para criagdo, cada grupo apresenta sua cena para a turma. Ao final, converse sobre como os objetos foram
ressignificados, quais papéis foram assumidos e como foi representar uma situagado ou personagem diferente de si.
A proposta trabalha diretamente a imaginacao, o faz de conta, a ressignificacdo de objetos, a criacdo de situagdes cénicas e a experiéncia

de colocar-se no lugar do outro, elementos centrais da EF15AR21.

Organize os estudantes em pequenos grupos e distribua cartdes com diferentes caracteristicas, emocgoes, profissdes ou situagdes. Cada

estudante devera criar um personagem, experimentando diferentes formas de andar, gesticular, posicionar o corpo, falar e utilizar expressdes

faciais.
Depois, os personagens interagem em uma pequena improvisacao criada pelo grupo. Durante as apresentagoes, os colegas observam

quais recursos de voz e movimento foram utilizados para caracterizar cada personagem.
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Ao final, promova uma conversa sobre as representagdes criadas, questionando se alguma delas reproduziu estereotipos ou ideias
preconcebidas e discutindo outras possibilidades de representar o mesmo personagem.

Assim, os estudantes experimentam corpo, voz, movimento e expressdo na criagcao teatral, ao mesmo tempo que desenvolvem um olhar
critico sobre os esteredtipos, contemplando a EF15AR22.
BNCC DA COMPUTACAO

Habilidade: (EFO05C002) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser representados através de grafos que estabelecem uma

organizacao com uma quantidade variavel de vértices conectados por arestas, fazendo manipula¢des simples sobre estas representacoes.
Objeto de Conhecimento: Listas e grafos.

Arte: EF15AR21

SUGESTAO PEDAGOGICA

Crie no chao da sala ou do patio uma grande rede de caminhos usando fita adesiva, barbante ou giz. Os pontos de encontro da rede
representam diferentes situacdes ou lugares imaginarios, como praca, escola, floresta, casa, feira ou outros definidos pela turma.

Os estudantes assumem personagens e se movimentam livremente pela rede. Ao chegarem a um ponto, precisam improvisar uma agao
relacionada ao lugar; quando dois personagens chegam ao mesmo ponto ou percorrem caminhos que se conectam, devem criar uma interacao
entre eles.

Depois da vivéncia, apresente a ideia de que aquela rede pode ser representada como um grafo: os pontos percorridos sao os vértices e
0s caminhos sao as arestas. A turma representa no quadro o percurso realizado e experimenta modifica-lo, acrescentando ou retirando caminhos
e observando como isso cria novas possibilidades para as cenas.

Assim, o grafo deixa de ser apenas um desenho no papel e se transforma em um espaco fisico que os proprios estudantes percorrem,

enquanto criam personagens e situacdes por meio da improvisacio teatral.
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EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): criar e representar personagens negros em diferentes contextos sociais, culturais e
profissionais, experimentando movimentos, gestos e vozes e refletindo criticamente sobre esteredtipos presentes nas representagdes da
populacao negra.

SUGESTAO PEDAGOGICA

Prepare cartbes com diferentes personagens, profissdes, caracteristicas e situagoes, incluindo cientista, professora, artista, médica,
escritora, atleta, engenheiro, agricultora, pesquisador, musico, lideranca comunitaria, estudante, entre outros.

Os estudantes sorteiam um cartdo e criam um personagem, definindo como ele se movimenta, fala, reage e se relaciona com outras
pessoas. Alguns objetos simples disponiveis na sala podem ser ressignificados para compor a cena: uma régua pode virar microfone; uma caixa,
equipamento cientifico; um tecido, parte do cenario.

Em pequenos grupos, os personagens sao reunidos para improvisar uma situagao teatral curta. O desafio é construir a cena evitando
representacdes preconceituosas ou caricatas.

Apos as encenacgoes, conduza uma reflexao: “Por que imaginamos determinado personagem dessa maneira?” “Uma pessoa negra costuma
aparecer nesse papel nos filmes, livros e desenhos que conhecemos?” “Alguma representacado apresentou um estereétipo?” “Como poderiamos
representa-la de outra maneira?”

A EF15AR21 aparece no faz de conta, na ressignificacdo dos objetos, na criacdo das situagcées e na experiéncia de assumir diferentes
papéis. A EF15AR22 é desenvolvida pela criagdo dos personagens por meio da voz e do movimento e, principalmente, pela discussdo dos
esteredtipos. Ja a ERER conduz a reflexao sobre representacao, diversidade e protagonismo da populacao negra, evitando limitar personagens
negros a papéis historicamente estereotipados.

UNIDADE TEMATICA HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO
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(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos | Arte e tecnologia
digitais (multimeios, animacgdes, jogos eletrdnicos, | Experimentar e reconhecer na criagdo artistica
gravagbes em audio e video, fotografia, softwares etc.) | modos de construgdo e solugdo estética de

Artes Integradas nos processos de criacao artistica. diferentes recursos digitais.

Improvisacao na criagcao de animacao, fotografia e

video, das tematicas abordadas.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EF15AR26 propde que o estudante experimente e utilize diferentes tecnologias e recursos
digitais como ferramentas para criar, transformar e produzir arte.
SUGESTOES PEDAGOGICAS

Leve os estudantes para diferentes espagos da escola e, utilizando tablets ou celulares disponiveis, proponha que fotografem elementos
gue normalmente passam despercebidos, como formas, texturas, sombras, reflexos, linhas e detalhes de objetos.

De volta a sala, cada grupo seleciona algumas fotografias e utiliza um recurso simples de edi¢cdo para recortar, ampliar, reorganizar,
acrescentar elementos ou combinar as imagens, transformando os registros originais em uma nova composicao artistica digital.

Ao final, organize uma exposi¢ao digital, projetando as produgdes para a turma. Os estudantes apresentam suas criagdes e comentam
como utilizaram a fotografia e a edi¢do para transformar elementos comuns da escola em arte.

Aqui, a tecnologia participa efetivamente do processo de criagao artistica, contemplando a EF15AR26, e a dinamica é diferente das
propostas anteriores porque parte da exploragao fotografica do espago escolar e da transformacgéo digital do olhar sobre esse espaco.
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Utilizando apenas um computador e um projetor, com uma producéo coletiva: Projete no quadro uma imagem, desenho ou fotografia e
apresente aos estudantes um recurso simples de edi¢ao disponivel no computador. A turma sera responsavel por transformar coletivamente essa
imagem.

Por rodadas, os estudantes sugerem ou realizam diferentes intervengdes: recortar, inserir formas, acrescentar desenhos, modificar
tamanhos, incluir textos, duplicar elementos ou reorganizar a composi¢do. A cada alteracao, converse brevemente sobre como a escolha
modificou a producao artistica.

Ao final, compare a imagem inicial com a cria¢ao final e peca que a turma dé um titulo a obra digital coletiva.

Assim, mesmo sem um dispositivo para cada estudante, eles participam das decisdes e do processo de criacao utilizando tecnologia digital,
que é o foco da EF15AR26.

BNCC DA COMPUTACAO

Habilidade: (EFO5COO03) Realizar operagdes de negacdo, conjuncao e disjuncao sobre sentengas logicas e valores 'verdadeiro’ e falso’.

Objeto de Conhecimento: Légica computacional.
SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente aos estudantes algumas regras légicas que determinardo como uma producao artistica devera ser criada. Cada regra funciona
como uma condi¢do para inserir ou modificar elementos da obra.

Por exemplo, podem ser utilizados comandos do tipo: “Se houver circulo E quadrado, acrescente uma linha”; “Se houver circulo OU
tridngulo, insira uma forma maior”; “Se NAO houver quadrado, acrescente um novo elemento”.

Os estudantes analisam cada condigao, decidem se ela é verdadeira ou falsa e realizam a intervencgéo correspondente na produgéo.

A criacao pode ser feita utilizando um computador disponivel na escola, com os estudantes participando em rodizio, ou outro recurso digital

acessivel. Cada grupo pode receber condicdes diferentes, fazendo com que as producdes finais também sejam distintas.
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Ao final, compare as obras e retome com a turma as trés ideias utilizadas: E (conjuncao), OU (disjuncdo) e NAO (negacao), discutindo como
as regras logicas influenciaram as decisdes artisticas.
Assim, a logica ndo aparece como um exercicio separado: ela se transforma em uma regra do préprio processo criativo, enquanto a

tecnologia digital € utilizada para produzir e modificar a obra artistica.

AREA DO CONHECIMENTO: LINGUAGENS

COMPONENTE CURRICULAR: EDUCACAO FiSICA - 5° ANO - 4° BIMESTRE

UNIDADE TEMATICA HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO

(EF35EFQ7) Experimentar e fruir, de forma coletiva, | Ginastica geral.
combinacdes de diferentes elementos da ginastica geral
(equilibrios, saltos, giros, rotacdes, balanceios, corridas, | Coreografias coletivas: elementos basicos de
caminhadas, ondulagbes, extensdes, rolamentos, | apresentagcdes coletivas (formagdo, ritmo,
langamentos acrobacias, com, em e sem materiais), | harmonia, sincronia, direcao, trajetéria, planos,
Ginasticas propondo coreografias com diferentes temas do | dentre outros).

cotidiano.

(EF35EF08) Planejar e utilizar estratégias para resolver
desafios na execugcdo de elementos basicos de

apresentagoes  coletivas de  ginastica  geral,
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reconhecendo as potencialidades e os limites do corpo

e adotando procedimentos de seguranca.

O QUE A HABILIDADE PROPOE?

e Ahabilidade EF35EF07 propde que os estudantes vivenciem diferentes movimentos da ginastica e aprendam a combina-los em produgoes
coletivas. Envolve, por exemplo, equilibrios, saltos, giros, rotagdes, balanceios, corridas, caminhadas, ondulagdes, extensdes, rolamentos
e langcamentos, utilizando ou n&o materiais.
e A habilidade EF35EF08 esta relacionada a capacidade de o estudante pensar em estratégias para realizar os movimentos e participar das
apresentacoes de forma segura, compreendendo que cada corpo possui possibilidades e limites diferentes.
Articulacdo com EFO5MA14 e EFO5MA1S5.
SUGESTAO PEDAGOGICA
Organize no patio, quadra ou sala com espaco livre alguns pontos com desafios de movimentos: equilibrio, salto, giro, caminhada em
diferentes direc¢des, rolamento e movimentos com objetos, utilizando materiais simples disponiveis, como cordas, bambolés, bolas, cones ou até
marcacgoes feitas no chao.
Primeiro, os estudantes percorrem livremente os desafios, experimentando diferentes maneiras de realizar cada movimento, sempre
respeitando seus limites.
Depois, forme pequenos grupos e proponha o desafio: cada grupo devera escolher de trés a cinco movimentos experimentados e combina-
los em uma pequena sequéncia coletiva, podendo adaptar os movimentos as possibilidades dos integrantes.
Antes da execucao final, o grupo devera pensar: Qual a melhor ordem dos movimentos? Todos conseguem realiza-los? Precisamos adaptar
algum? Como evitar acidentes? Como podemos ajudar um colega que tenha dificuldade?

ApOs os ajustes, cada grupo realiza sua sequéncia para a turma.
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A EF35EF07 é desenvolvida na experimentacdo, combinacdo dos elementos da ginastica e criacdo da sequéncia coletiva. A EF35EF08
aparece quando os estudantes precisam planejar, solucionar dificuldades, adaptar os movimentos, reconhecer os limites corporais e tomar
decisOes relacionadas a seguranca.

O importante é ndo avaliar quem faz o movimento “melhor”, mas a capacidade de experimentar, criar, cooperar, encontrar solu¢oes e realizar

a pratica com seguranca.

BNCC DA COMPUTACAO

Habilidade: (EFO5CO04) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticoes
e sele¢des condicionais para resolver problemas de forma independente e em colaboracgéao.

Objeto de Conhecimento: Algoritmos com selecao condicional

SUGESTAO PEDAGOGICA

Organize os estudantes em trios. Em cada trio, havera inicialmente trés fung¢des: programador, executor e observador de seguranca.

O programador devera criar um pequeno algoritmo de movimentos, registrando-o com palavras, desenhos ou simbolos. O algoritmo precisa
apresentar os trés elementos da EF05CO04: sequéncia, repeticdo e condicao.

Por exemplo: iniciar em pé — caminhar trés passos — realizar um giro — repetir duas vezes um movimento de equilibrio — se houver
espaco livre, realizar um salto; se ndo houver, fazer uma extensao dos bracos — finalizar em posi¢ao de equilibrio.

O executor recebe o algoritmo e tenta realiza-lo exatamente conforme foi programado, sem receber explicagées adicionais. O observador
acompanha e verifica duas questdes: se os comandos estao claros e se podem ser realizados com seguranga, considerando o espago e 0s
limites do colega.

Se aparecer um problema — comando confuso, sequéncia impossivel, repeticdo inadequada ou movimento inseguro — o trio precisa

“depurar” o algoritmo, identificando o erro e modificando os comandos. Depois, executa novamente para verificar se o problema foi resolvido.
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As fungdes sao trocadas para que todos tenham oportunidade de criar, executar e analisar.

A integracéao fica especialmente interessante porque o algoritmo ndo é apenas escrito no papel: o proprio corpo executa o programa. A
EF05CO04 aparece na criagdo, simulagdo e correcdo dos algoritmos com sequéncia, repeticdo e selecdo condicional; a EF35EF08, no
planejamento das ag¢des corporais, na resolucao dos desafios encontrados, na adaptacdo dos movimentos e na preocupagcdo com limites

corporais € seguranca.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): integrada pela aproximacdo com manifestacdes culturais afro-brasileiras e,
principalmente, pela reflexdo corporal sobre identidade, ancestralidade, pertencimento e valorizagao das contribuicbes da populacao negra.
SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente brevemente as estudantes imagens, musicas ou pequenos trechos de manifestagdes culturais afro-brasileiras que envolvam
expressao corporal, como jongo, samba de roda e maracatu, explicando seus contextos culturais e evitando trata-las apenas como movimentos
a serem copiados.

Depois, proponha uma exploragao corporal. Ao som de musicas relacionadas as manifestagdes apresentadas, os estudantes experimentam
diferentes elementos da ginastica geral — equilibrios, giros, saltos, deslocamentos, balanceios e movimentos em diferentes niveis e diregoes.

Em seguida, organize pequenos grupos e sorteie ou apresente palavras relacionadas a ERER, como ancestralidade, resisténcia, identidade,
coletividade, respeito e pertencimento. Cada grupo escolhe uma palavra e cria uma pequena sequéncia de movimentos da ginastica para
representa-la corporalmente.

O desafio é combinar pelo menos trés elementos diferentes da ginastica e pensar como 0os movimentos podem comunicar a ideia escolhida.
As producdes sao apresentadas, e a turma tenta identificar qual conceito cada grupo buscou representar.

A EF35EF07 é desenvolvida pela experimentacdo, combinacdo de movimentos e criacao coletiva.
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E importante apresentar o contexto das manifestacdes utilizadas para que a atividade n&o reduza culturas afro-brasileiras apenas a musica,

dancga ou movimentos corporais.

UNIDADE TEMATICA

HABILIDADE

OBJETO DE CONHECIMENTO

Lutas

(EF35EF13) Experimentar, fruir e recriar diferentes lutas
presentes nas lutas de matriz indigena e africana, com
énfase ao contexto tocantinense.

(EF35EF14) Planejar e utilizar estratégias basicas das
lutas de matriz indigena e africana experimentadas,
respeitando o colega como oponente e as normas de
seguranca.

(EF35EF15) Identificar as caracteristicas das lutas de
matriz indigena e africana, reconhecendo as diferencgas
entre lutas e brigas e entre lutas e as demais praticas

corporais.

Lutas de matriz indigena e africana, com énfase
ao contexto tocantinense.

Ex: Capoeira, ldjassu, dentre outras.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? As trés habilidades trabalham as lutas de matriz indigena e africana, mas avancam em aspectos diferentes:

primeiro a vivéncia, depois as estratégias e, por fim, a compreensao critica das caracteristicas dessas praticas.

e AEF35EF13, propde que os estudantes tenham contato pratico com diferentes lutas de matriz indigena e africana, com atengao especial

as manifestagdes relacionadas ao contexto tocantinense.

e Com a EF35EF14, o estudante avanga da simples experimenta¢do para compreender que as lutas possuem estratégias, regras e objetivos.

Ele deve aprender a observar o movimento do oponente, pensar em maneiras de atacar, defender, esquivar ou alcangar determinado
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objetivo, dependendo da pratica realizada. Ao mesmo tempo, precisa reconhecer o colega como oponente, € ndo inimigo, respeitando
regras, limites corporais e procedimentos de seguranca.
e A EF35EF15, possui um carater mais conceitual e reflexivo. Propbe que os estudantes identifiquem elementos caracteristicos das lutas e
consigam diferencia-las de uma briga e de outras praticas corporais.
SUGESTOES PEDAGOGICAS
Inicie apresentando brevemente uma luta de matriz africana, como a capoeira, e uma pratica de luta indigena, como o Huka-huka, utilizando
imagens ou uma explicagao breve sobre suas origens, povos envolvidos e importancia cultural. Faca também a aproximacao com a diversidade
indigena e afro-brasileira presente no Tocantins, sem apresentar essas culturas como se fossem unicas ou homogéneas.
Depois, organize uma vivéncia pratica no patio ou quadra. Em duplas, os estudantes experimentam movimentos adaptados e seguros,
como deslocamentos, esquivas, movimentos de aproximacao e afastamento e desafios de equilibrio, sem golpes ou contato corporal perigoso.
Na segunda parte, proponha o “Desafio do espelho ancestral”: frente a frente, um estudante realiza lentamente uma sequéncia de
movimentos inspirados nas praticas vivenciadas e o colega procura acompanha-los como um espelho. Depois, trocam as fungoes e, por fim, a
dupla cria uma nova sequéncia combinando os movimentos experimentados.
Finalize com uma conversa curta sobre 0 que descobriram e destaque que essas praticas corporais carregam historias, conhecimentos,
identidades, resisténcia e tradigdes de diferentes povos, contribuindo para a formagéao cultural brasileira.
Assim, a EF35EF13 é contemplada pela experimentacao, fruicdo e recriacdo das lutas, enquanto a ERER amplia a atividade para o

reconhecimento e a valorizagdo dos conhecimentos e das contribuicdes historicas e culturais dos povos indigenas e da populagao negra.
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Apresente brevemente a capoeira como manifestacédo afro-brasileira, contextualizando sua relagdo com a historia, a cultura, a resisténcia
e os saberes da populacao negra. Destaque que, além dos movimentos corporais, sua pratica envolve observacao, estratégia, respeito e interagao
com o outro.

No patio ou quadra, forme duplas e marque no chdo um pequeno espago para cada uma. Coloque um objeto leve no centro — pode ser
uma fita, lengco ou cone pequeno.

O desafio sera conseguir tocar ou pegar o objeto antes do colega, utilizando apenas deslocamentos, mudangas de direcdo, aproximacgoes,
recuos e movimentos de esquiva. N&o sera permitido empurrar, agarrar ou atingir o colega.

Antes de cada rodada, os estudantes terdo alguns segundos para pensar em uma estratégia. Apos a rodada, pergunte: “Sua estratégia
funcionou? O que vocé percebeu no movimento do colega? O que faria diferente?” Em seguida, realizam uma nova tentativa modificando a
estratégia.

Ao longo da atividade, troque as duplas para que os estudantes percebam que uma mesma estratégia pode funcionar com um oponente e
precisar ser modificada diante de outro.

Finalize retomando trés principios: estratégia, respeito e seguranca. Relacione-os aos conhecimentos presentes nas praticas corporais de
matriz africana, reforcando que conhecer essas manifestagdes significa também reconhecer e valorizar saberes, histérias e contribui¢cdes da
populacao negra, combatendo visées preconceituosas sobre essas praticas.

Dessa forma, a EF35EF 14 aparece principalmente no planejamento, teste e mudanca de estratégias, enquanto a ERER esta presente na

contextualizagao e valorizagdo dos conhecimentos e praticas corporais de matriz africana.

Apresente aos estudantes diferentes situacdes, imagens ou pequenas descricées envolvendo capoeira, lutas de matriz indigena, danca,

esportes, brincadeiras e situagdes ficticias de conflito/briga.
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Em grupos, os estudantes recebem trés identificacdes: LUTA - BRIGA - OUTRA PRATICA CORPORAL. Para cada situacdo apresentada,
deverao escolher uma classificagao e, principalmente, justificar a decisao.

Construa no quadro, a partir das respostas da turma, um quadro comparativo. Os préoprios estudantes deverao identificar caracteristicas
como: existéncia de regras, objetivo definido, técnicas e estratégias, respeito ao oponente, organizagao e segurancga.

Na integracdo com a ERER, dé destaque as lutas de matrizes africanas e indigenas, como a capoeira e diferentes praticas corporais dos
povos indigenas, contextualizando-as como conhecimentos culturais e historicos. Problematize também a ideia preconceituosa de associar
determinadas manifestagdes culturais a violéncia.

Para finalizar, proponha a construcao coletiva da frase:

“Luta nao é briga porque...”

Cada estudante acrescenta uma caracteristica aprendida, formando um registro coletivo da turma.

Assim, a EF35EF 15 é desenvolvida pela identificagcdo, comparacao, classificagao e diferenciagdo das praticas, enquanto a ERER contribui
para reconhecer as lutas de matrizes africanas e indigenas como manifestagées culturais e conhecimentos historicamente construidos,

enfrentando esteredtipos e preconceitos.

BNCC DA COMPUTACAO
Habilidade: (EF05COO05) Identificar os componentes principais de um computador (dispositivos de entrada/saida, processadores e
armazenamento).
Objeto de Conhecimento: Arquitetura de computadores.
SUGESTAO PEDAGOGICA
Prepare no chdo ou em uma mesa duas areas grandes: LUTAS e COMPUTADOR. Disponibilize cartdes misturados com palavras ou

imagens.
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Nos cartdes relacionados as lutas, coloque elementos como regras, oponente, estratégia, respeito, seguranga, ataque, defesa e esquiva,
incluindo referéncias as lutas de matrizes indigena e africana estudadas anteriormente.

Nos cartdes de Computacao, coloque teclado, mouse, microfone, monitor, caixa de som, processador, HD/SSD e pen drive.

Um estudante por vez retira um cartdo e precisa coloca-lo na area correspondente. Porém, o desafio ndo termina na classificacéo: ele
devera explicar qual é a fungao ou caracteristica daquele elemento.

Depois da primeira organizacao, apresente novas placas para aprofundar a classificacdo. Na area das lutas: “Caracteristicas da luta” e “Nao
caracteriza uma luta”. Na area do computador: “Entrada”, “Saida”, “Processamento” e “Armazenamento”. A turma reorganiza os cartées nas novas
categorias.

Para finalizar, proponha o desafio oral: “Como conseguimos reconhecer uma luta?” e “Como conseguimos identificar os principais
componentes de um computador?”

A EF35EF15 é contemplada quando os estudantes identificam as caracteristicas das lutas e percebem o que as diferencia de uma briga ou
de outras praticas corporais. A EFO5COQ05 é trabalhada quando identificam e classificam os componentes do computador de acordo com suas

funcdes: entrada, saida, processamento e armazenamento.

AREA DO CONHECIMENTO: CIENCIAS DA NATUREZA

COMPONENTE CURRICULAR: CIENCIAS - 5° ANO —4° BIMESTRE

UNIDADE TEMATICA HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO

o _ (EFO5CI04) Identificar os principais usos da agua e de | - Propriedades fisicas dos materiais;
Matéria e Energia o o o ) ) . o
outros materiais nas atividades cotidianas para discutir | - doengas de veiculagdo hidrica.




ESTADO DO TOCANTINS
PREFEITURA DE PORTO NACIONAL
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO

e propor formas sustentaveis de utilizacdo desses

recursos.

O QUE AHABILIDADE PROPOE? A habilidade EF05CI04, de Ciéncias, propde que os estudantes compreendam como a dgua e outros materiais
sao utilizados no cotidiano e, a partir dessa compreensao, reflitam sobre maneiras de utiliza-los de forma mais sustentavel.
Articulagdo com EF15AR05
SUGESTOES PEDAGOGICAS

Organize uma investigacao pela escola. Em pequenos grupos, os estudantes observam locais como banheiro, cozinha, bebedouro, sala de
aula e patio, registrando onde ha uso de agua e de outros materiais, como papel, plastico e embalagens.

De volta a sala, cada grupo organiza suas descobertas em trés categorias: uso necessario, possibilidade de desperdicio e possibilidade de
uso mais sustentavel.

A partir dos problemas encontrados, os estudantes escolhem uma situagao real da escola e elaboram uma proposta de solugéo, por
exemplo: reduzir determinado material descartavel, reaproveitar papel, evitar desperdicio de agua ou melhorar a separagédo de residuos. O

importante € que a solucao parta do que realmente observaram, e ndo de uma lista pronta fornecida pelo professor.

Aprendizagem baseada em problemas — Apresente a turma uma situagao-problema: “A escola percebeu que esta consumindo muita agua

e muitos materiais. A direcédo pediu ajuda ao 59 ano para encontrar solugcoes que reduzam o desperdicio sem prejudicar as atividades escolares.”

Divida a turma em grupos e entregue a cada um problema diferente, como consumo excessivo de agua, desperdicio de papel, grande
guantidade de embalagens descartaveis ou descarte inadequado de materiais.

Cada grupo assume o papel de uma equipe de consultoria ambiental e devera discutir quatro questdes: onde esse recurso € utilizado; por

gue ele é necessario; em quais situacoes pode ocorrer desperdicio; e o que poderia ser feito para utiliza-lo de maneira mais sustentavel.
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O diferencial é que cada equipe devera chegar a uma solucado viavel para a escola, considerando que simplesmente deixar de utilizar
determinado recurso nem sempre é possivel.

Ao final, realize uma assembleia de solu¢des. Cada equipe apresenta sua proposta e a turma analisa quais ideias sdo mais viaveis,
justificando as escolhas. A classe pode selecionar trés a¢des sustentaveis que realmente poderiam ser adotadas no cotidiano escolar.

Dessa forma, o estudante nao recebe prontas as regras de sustentabilidade: ele precisa analisar um problema, discutir alternativas, tomar

decisdes e propor soluc¢des, desenvolvendo diretamente o que a EFO5CI04 solicita.

Gamificacao — Organize os estudantes em pequenos grupos e entregue um conjunto de pecas de dominé. Em vez de numeros, cada peca
apresenta duas informacgoes relacionadas a utilizacdo de recursos naturais e materiais.

As pecas podem trazer situagdes como: torneira aberta sem necessidade, reaproveitamento da agua, uso de copos descartaveis, garrafa
reutilizavel, desperdicio de papel, utilizagdo dos dois lados da folha, descarte de embalagens e reutilizagdo de materiais.

A dindmica segue a légica do domind tradicional, mas o estudante sé podera encaixar uma peca quando conseguir estabelecer uma relagao
coerente entre as situagdes. Antes de jogar, devera explicar oralmente a relagao.

Por exemplo: se na mesa aparece “desperdicio de papel”, podera ser encaixada uma pega com “utilizar os dois lados da folha”, desde que
o estudante explique por que essa atitude contribui para o uso sustentavel do material.

Para aumentar o desafio, algumas pecgas podem ser chamadas de “Pecas-desafio”. Ao utiliza-las, o estudante precisa propor uma solucao
diferente da apresentada no jogo para determinada situacao de desperdicio. Se conseguir justificar, recebe um ponto extra.

Vence quem terminar primeiro suas pegas, mas o grupo também acumula “Pontos Sustentaveis” pelas justificativas corretas e pelas

solugdes propostas.
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Assim, o domino trabalha diretamente a EF05CI04, pois os estudantes precisam identificar usos da agua e de outros materiais, reconhecer

situacdes de desperdicio e relaciona-las a formas mais sustentaveis de utilizacdo, em vez de apenas memorizar conceitos.

BNCC DA COMPUTACAO
Habilidade: (EF05CO04) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticoes
e sele¢cdes condicionais para resolver problemas de forma independente e em colaboragéao.

Objeto de Conhecimento: Algoritmos com selecao condicional

SUGESTAO PEDAGOGICA

EFO05CI04 + EFO5CO04 - Gamificagcdo: Boliche.

Organize um boliche com garrafas PET ou outros recipientes reutilizados. Cada pino recebe um numero ou simbolo correspondente a um
desafio sustentavel, envolvendo agua e outros materiais utilizados no cotidiano.

Os estudantes jogam em equipes. Ao derrubar um pino, a equipe recebe o desafio correspondente. Por exemplo: “Na escola, algumas
torneiras ficam abertas durante a escovacao dos dentes. Como podemos resolver esse problema?”

Para conquistar os pontos do pino, a equipe devera criar oralmente ou registrar um pequeno algoritmo de solugao, utilizando os elementos
estudados na EFO5CO04:

Sequéncia: organizar as a¢des na ordem correta.

Repeticao: indicar uma agao que precisa acontecer regularmente.

Condigao: utilizar situacdes do tipo “SE... ENTAO...”.

Um possivel raciocinio seria: abrir a torneira — molhar a escova — fechar a torneira — escovar os dentes — SE precisar enxaguar, ENTAO

abrir novamente — fechar apds o uso — REPETIR esse cuidado diariamente.
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Os pontos podem funcionar assim: derrubou o pino = 1 ponto; identificou corretamente o problema ambiental = +1; criou uma sequéncia
l6gica = +1; utilizou repeticdo = +1; utilizou uma condi¢ao = +1. Assim, hdo necessariamente vence quem derruba mais pinos, mas quem resolve
melhor os desafios.

A EFO05CI04 aparece quando os estudantes analisam o uso da agua e de outros materiais, identificam desperdicios e propéem formas
sustentaveis de utilizacdo. A EFO05C0O04 ¢é desenvolvida quando essas solugdes sao transformadas em algoritmos com sequéncia, repeticao e
selecao condicional.

Além disso, ha um detalhe interessante: construir os préprios pinos com garrafas reutilizadas ja reforga, na pratica, a discussao sobre o uso

e a reutilizagdo de materiais.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): a EF05CI04 pode ser integrada a8 ERER trabalhando a relacéo entre uso sustentavel
dos recursos naturais e conhecimentos de comunidades quilombolas, povos indigenas e comunidades tradicionais, evitando tratar
sustentabilidade apenas como economia doméstica de agua.
SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente aos estudantes pequenos situagdes, imagens ou relatos sobre formas de relagdo com a agua, o solo e outros recursos naturais
em comunidades quilombolas e povos indigenas, dando preferéncia a exemplos do Tocantins quando disponiveis. Contextualize que sdao povos
diversos e que suas praticas nao devem ser generalizadas.

Divida a turma em grupos e entregue uma situagao-problema relacionada ao cotidiano, como desperdicio de agua, excesso de materiais

descartaveis, descarte inadequado de residuos ou desperdicio de alimentos.
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Cada grupo devera responder: Como utilizamos esse recurso? Qual € o problema? Que impactos esse comportamento pode causar? Que

conhecimentos e praticas de cuidado com a natureza podemos conhecer a partir de diferentes comunidades? O que poderiamos mudar em
nossa escola ou em casa?

Como produto final, cada grupo elabora uma “Carta de compromisso com os recursos”, propondo duas ou trés atitudes possiveis para a
realidade da turma.

A EF05CI04 é desenvolvida pela identificagdo dos usos dos recursos e pela proposi¢cao de praticas sustentaveis. A ERER amplia o trabalho
ao reconhecer que povos indigenas, comunidades quilombolas e populagdes tradicionais produzem conhecimentos e praticas de relacdo com o
territorio e a natureza, valorizando esses saberes como conhecimento e ndo apenas como curiosidade cultural.

UNIDADE TEMATICA HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO

(EFO5CI07) Justificar a relagao entre o funcionamento | Integragao entre os sistemas digestivo, respiratorio

do sistema circulatorio, a distribuicdo dos nutrientes | e circulatorio:

pelo organismo e a eliminagdo dos residuos | - sistema excretor;
produzidos. - habitos saudaveis;
Vida e Evolugéo - frocas gasosas;
(EFO5CI09) Discutir a ocorréncia de disturbios | - habitos alimentares;
nutricionais (como obesidade, subnutricdo etc.) entre | - vida saudavel.
criangas e jovens a partir da analise de seus habitos
(tipos e quantidade de alimento ingerido, pratica de

atividade fisica etc.).

O QUE A HABILIDADE PROPOE?
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e EFO05CIO07: Essa habilidade propde que o estudante compreenda e consiga explicar a relacao entre diferentes processos do organismo, e
nao apenas memorizar os 6rgaos do sistema circulatorio. O estudante deve compreender que os nutrientes obtidos dos alimentos, depois
de processados pelo sistema digestorio e absorvidos, chegam ao sangue; o sistema circulatério transporta essas substancias pelo
organismo, levando-as as células; e participa do transporte de substancias que precisam ser eliminadas pelo organismo.

Articulacdo com EFO5LP05

e EFO05CI09: Essa habilidade propde discutir a ocorréncia de disturbios nutricionais entre criangas e jovens, relacionando-os aos habitos
cotidianos. Os estudantes devem analisar aspectos como tipos e quantidades de alimentos consumidos, diversidade alimentar, frequéncia
das refeicoes, pratica de atividade fisica e outros habitos relacionados a saude.

SUGESTOES PEDAGOGICAS

Simulacéo: Organize a sala ou o patio como se fosse um grande organismo. Defina diferentes pontos representando intestino, coragao,
vasos sanguineos, células do corpo e érgaos responsaveis pela eliminacao de residuos.

Distribua papéis entre os estudantes: alguns serao nutrientes, outros representardao o sangue, as células, os residuos e os diferentes érgaos
envolvidos.

A simulagdo comega no intestino: os “nutrientes” sdo absorvidos e passam para o sangue. Os estudantes que representam o sangue
seguem pelos “vasos”, passam pelo coracao e transportam os nutrientes até as células.

Quando os nutrientes chegam as células, ocorre uma troca: as células recebem os nutrientes e entregam cartées representando residuos
produzidos pelo organismo. O sangue devera entao transporta-los até os locais relacionados a sua eliminacgao.

Depois da primeira rodada, apresente um desafio: “E se 0 sangue deixasse de circular por determinada regiao do corpo?” Bloqueie um dos

caminhos e pega que os estudantes observem o que acontece com a distribuicdo dos nutrientes e com o transporte dos residuos.
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Ao final, a turma precisa explicar coletivamente: Por que o sistema circulatério é indispensavel para as células do nosso corpo? O que
aconteceria se os nutrientes ndo chegassem até elas? E se os residuos nao fossem transportados?
O professor registra as explicagoes e constréi com a turma um esquema final:
Nutrientes — sangue — coragao/vasos — células — residuos — sangue — eliminagao.
Essa proposta atende especialmente ao verbo “justificar” da EFO5CI07, porque os estudantes primeiro vivenciam e simulam o processo e,

depois, utilizam o que observaram para explicar as relagdes entre circulacao, distribuicdo de nutrientes e transporte dos residuos.

Gamificacdo — Pescaria:
Prepare peixes de papel com clips e uma vara com ima. No verso de cada peixe, coloque um desafio relacionado ao percurso dos nutrientes
e dos residuos pelo organismo.
Organize a turma em equipes. A cada rodada, um estudante pesca um peixe e sua equipe precisa resolver o desafio para conquistar os
pontos.
Os desafios podem ter categorias diferentes:
« Peixe Nutriente: explicar como determinado nutriente chega as células.
+«Peixe Transporte: indicar qual é o papel do sangue e dos vasos sanguineos.
+Peixe Residuo: explicar o que acontece com substancias que precisam ser eliminadas.
«Peixe “E se...?”: resolver situagdes como: “E se 0 sangue nao conseguisse chegar a determinada parte do corpo?”
«Peixe Dourado: a equipe deve organizar cartées com intestino — sangue — coragao/vasos — células — residuos — transporte

para eliminagao, explicando as relagoes.
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Para fortalecer a gamificagao, os peixes podem valer pontuagoes diferentes conforme a complexidade. A equipe so recebe os pontos quando
justifica a resposta. Se apenas indicar uma palavra ou 6rgdao sem explicar a relagdo, ndo recebe a pontuagdo completa.

Ao final, vence a equipe que acumular mais pontos, mas fagca um desafio coletivo final: toda a turma precisa construir oralmente o percurso
completo dos nutrientes e dos residuos, cada estudante acrescentando uma etapa.

Assim, a pescaria nao fica apenas como brincadeira de perguntas e respostas: ela exige relacionar, explicar, solucionar situagées e justificar,
gue € justamente o ponto central da EFO5CI07.

Estudo de caso:

Divida a turma em pequenos grupos e entregue a cada um a ficha de um personagem ficticio com informacgdes sobre sua rotina: alimentacao,
quantidade e variedade dos alimentos, horarios das refei¢cdes, consumo de agua, atividades fisicas e tempo dedicado a atividades sedentarias.

Cada personagem devera apresentar uma rotina diferente, evitando associar caracteristicas fisicas a “saudavel”’ ou “ndo saudavel’.

Os grupos assumem o papel de “Investigadores da Saude” e analisam o caso para descobrir: quais habitos merecem atencéo; quais podem
contribuir positivamente para a saude; quais poderiam favorecer desequilibrios nutricionais; e que mudangas poderiam ser propostas.

Depois, cada grupo recebe algumas cartas de intervencdo, como “aumentar a variedade dos alimentos”, “praticar atividade fisica
regularmente”, “substituir refeicées por lanches”, “reduzir determinado grupo alimentar’ ou “manter longos periodos sem alimentacao”. Eles
precisam decidir quais recomendacdes seriam adequadas ao caso e justificar suas escolhas.

Para finalizar, os grupos apresentam suas decisdes e a turma compara as diferentes situacdes, percebendo que saude nao pode ser
avaliada apenas pela aparéncia corporal e que disturbios nutricionais estao relacionados a diversos fatores.

A atividade contempla a EF05CIO9 porque coloca o estudante como protagonista na analise de habitos, discussdao de possiveis

consequéncias e proposicao de alternativas, em vez de apenas receber uma lista pronta sobre alimentacao saudavel.
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Gamificagdo — Bingo:

Entregue aos estudantes cartelas contendo diferentes habitos e situagdes, como: alimentagdo variada, consumo de agua, pratica de
atividade fisica, excesso de alimentos ultraprocessados, longos periodos sem alimentag¢do, pouca variedade alimentar, sono adequado,
sedentarismo, entre outros.

Em vez de simplesmente sortear as palavras da cartela, o professor sorteia situa¢des-problema envolvendo personagens ficticios.

Por exemplo: “Uma crianga costuma substituir refeicoes por alimentos ultraprocessados e apresenta pouca variedade na alimentagéo.” Os
estudantes analisam a situacdo e procuram na cartela o habito ou fator correspondente.

Quem identificar devera marcar a casa. Porém, para validar a marcacgéo, alguns estudantes sdo chamados a justificar a relagdo entre a
situacao sorteada e o item escolhido.

Inclua também casas especiais, como “Desafio da Saude”. Quando uma delas for sorteada, a turma precisa propor uma mudanca possivel
para melhorar os habitos do personagem apresentado.

Quem completar uma linha anuncia “Bingo!”, mas sé confirma a vitoria apds escolher duas casas marcadas e explicar corretamente como
aqueles habitos podem se relacionar a saude e aos desequilibrios nutricionais.

Dessa maneira, o bingo desenvolve a EF05CI09 porque os estudantes precisam analisar habitos alimentares e de atividade fisica,
estabelecer relagcdes com possiveis disturbios nutricionais e discutir alternativas, sem expor peso, alimentagdo ou caracteristicas corporais dos

préprios colegas.

BNCC DA COMPUTACAO
Habilidade: (EFO5CO08) Acessar as informacgdes na Internet de forma critica para distinguir os conteudos confiaveis de ndo confiaveis.

Objeto de Conhecimento: Seguranga e responsabilidade no uso da tecnologia
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SUGESTAO PEDAGOGICA
EFO05CI09 + EFO5CO008 - “Verdade ou cilada?

Apresente aos estudantes algumas postagens ficticias, previamente preparadas pelo professor, simulando conteudos encontrados na
internet sobre alimentacao e saude. Misture informagdes fundamentadas com afirmac¢des duvidosas, como promessas de resultados rapidos,
proibicdo completa de determinados alimentos ou recomendacdes sem indicagao de fonte.

Em pequenos grupos, os estudantes assumem o papel de “Investigadores da Informacao”. Cada grupo recebe uma postagem e devera
procurar pistas para classifica-la como:

CONFIAVEL | PRECISA SER VERIFICADA | NAO CONFIAVEL

Para tomar a decisdo, deverao observar critérios como: Quem publicou? Ha autoria? A fonte é reconhecida? Apresenta evidéncias? A
informacdo aparece em outras fontes confiaveis? Ha intencdo de vender algum produto? Utiliza frases exageradas ou promete resultados
milagrosos?

Depois da analise da confiabilidade, entra o desafio de Ciéncias: os estudantes verificam o que aquela informagéao afirma sobre alimentacao,
atividade fisica ou disturbios nutricionais e discutem se ela poderia levar criangas e jovens a adotarem habitos inadequados.

Ao final, cada grupo apresenta seu “Veredito”, mostrando a postagem, sua classificagcao e as evidéncias utilizadas para chegar a concluséao.

A EFO05CI09 é desenvolvida pela discussao das relagdes entre habitos alimentares, atividade fisica e disturbios nutricionais. A EF05CO08

entra de maneira muito consistente porque os estudantes precisam avaliar criticamente informacdes disponiveis na internet e distinguir conteudos
confiaveis dos néo confiaveis.
EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): a EF05CI09 pode ser integrada @ ERER por meio da valorizagéo da diversidade

alimentar e dos saberes afro-brasileiros, discutindo alimentagcédo e saude sem estabelecer uma unica cultura alimentar como padrao.
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SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente a turma diferentes alimentos e preparagdes presentes na cultura alimentar brasileira que tenham relagées histéricas com matrizes
africanas e afro-brasileiras, contextualizando suas origens, transformacdes e presenca em diferentes regides do pais.

Em grupos, os estudantes recebem imagens ou fichas de diferentes alimentos e preparacoes e investigam aspectos como: ingredientes
utilizados, variedade de alimentos, formas de preparo, presenca desses alimentos no cotidiano e contribui¢cdes nutricionais.

Depois, proponha o desafio: cada grupo devera montar uma “Mesa de saberes”, selecionando alimentos variados para compor uma situacao
ficticia de alimentacdo ao longo de um dia. A escolha devera considerar diversidade e equilibrio, e ndo apenas retirar ou classificar alimentos
como “bons” ou “ruins”.

Na socializagdo, os grupos explicam suas escolhas e discutem como quantidade, variedade, frequéncia da alimentagdo e pratica de
atividade fisica podem estar relacionadas a saude e a prevengao de desequilibrios nutricionais.

A EFO05CIQ09 é contemplada pela analise dos habitos alimentares e sua relacdo com a saude. A ERER aparece na valorizagcado das
contribui¢cdes africanas e afro-brasileiras para a formacao da cultura alimentar brasileira, reconhecendo conhecimentos, histérias e praticas que
muitas vezes sao trabalhados apenas como curiosidades.

Um cuidado importante € nao afirmar que determinado alimento € “africano” apenas por associacdo popular. O ideal é trabalhar com
referéncias historicamente contextualizadas e mostrar que a alimentag&do brasileira resulta de encontros, adaptagdes e intercambios entre

diferentes povos.

UNIDADE TEMATICA HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO

(EFO5CI10) Identificar algumas constelagdes no céu, | Constelagdes e mapas celestes
Terra e Universo com o apoio de recursos (como mapas celestes e | - universo;

- dimensobes do universo.




ESTADO DO TOCANTINS
PREFEITURA DE PORTO NACIONAL
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO

aplicativos digitais, entre outros), e os periodos do ano

em que elas sao visiveis no inicio da noite.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EF05CI10, de Ciéncias, propde que os estudantes aprendam a observar e reconhecer algumas
constelagdes no céu, compreendendo também que sua visibilidade muda ao longo do ano.
Articulagdo com EFO5MA14 e EFOSMA15.
SUGESTOES PEDAGOGICAS

Apresente aos estudantes imagens de 3 ou 4 constela¢des, mostrando o desenho formado pelas estrelas e seus nomes.

Depois, entregue as mesmas constelacées sem os nomes. Em duplas, os estudantes observam o formato das estrelas e tentam identificar
qual constelacao esta representada, comparando com as imagens apresentadas anteriormente.

ApOs a identificacao, informe em qual periodo do ano cada uma pode ser observada no inicio da noite e peca que os estudantes organizem
as imagens de acordo com esses periodos.

Para finalizar, cada dupla escolhe uma constelacao e a reproduz em uma folha preta utilizando pontos brancos, adesivos ou pequenos
circulos de papel, registrando abaixo:

Nome da constelacao:

Quando pode ser observada:

Assim, trabalhamos diretamente os dois pontos principais da habilidade: identificar algumas constelagdes e reconhecer os periodos do ano

em que podem ser observadas, sem tornar a atividade muito complexa.

Gamificacdo — Batata quente.




ESTADO DO TOCANTINS
PREFEITURA DE PORTO NACIONAL
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO

Organize os estudantes em circulo e utilize uma bola ou outro objeto para representar a “batata quente”. Antes do jogo, apresente
brevemente algumas constelagcbes e os periodos do ano em que podem ser observadas no inicio da noite, utilizando imagens ou um mapa
celeste simples.

Coloque uma musica e os estudantes passam a “batata”. Quando a musica parar, quem estiver com o objeto retira uma carta-desafio.

As cartas podem trazer desafios variados, como: identificar uma constelacao pela imagem; relacionar a constelagcédo ao periodo do ano em
que é visivel; encontrar determinada constelacdo em um mapa celeste; completar uma informacao; ou analisar duas imagens e indicar qual
corresponde a constelagao solicitada.

Se o estudante tiver dificuldade, podera escolher um colega para formar uma “dupla de astrobnomos” e resolver o desafio junto. Assim,
ninguém é eliminado do jogo.

Cada resposta correta rende uma estrela para a turma. O objetivo € coletivo: conquistar, por exemplo, 10 estrelas para completar o “Céu
da Turma”.

Dessa forma, a gamificacao trabalha diretamente a EFO5CI10, pois os estudantes precisam observar, reconhecer e identificar constelagcoes

com apoio de representagdes do céu e relaciona-las aos periodos em que sao visiveis, de maneira mais leve e participativa.

BNCC DA COMPUTACAO
Habilidade: (EF05COO05) Identificar os componentes principais de um computador (dispositivos de entrada/saida, processadores e
armazenamento).
Objeto de Conhecimento: Arquitetura de computadores.
SUGESTAO PEDAGOGICA
Apresente aos estudantes a seguinte situacdo: “Uma equipe de astrbnomos precisa utilizar um computador para estudar e registrar

informacdes sobre as constelagdes. Mas os componentes do computador estdo todos misturados. Vamos organizar essa central de observagao?”
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Disponibilize cartées com imagens de teclado, mouse, microfone, camera, monitor, impressora, processador, HD/SSD e pen drive. Em outro
conjunto, coloque cartdes com ag¢des relacionadas ao estudo do céu, como inserir o nome de uma constelacao, visualizar um mapa celeste,
registrar uma imagem, processar informagoes e guardar os registros da observagao.

Em grupos, os estudantes precisam associar cada agao ao componente adequado e classifica-lo como entrada, saida, processamento ou
armazenamento.

Depois, entregue a cada grupo uma imagem simples de uma constelacdo. Eles deverao identifica-la com apoio de um mapa celeste
impresso ou digital, verificar o periodo do ano em que pode ser observada no inicio da noite e preencher uma pequena “Ficha do Astrbnomo”
com nome e periodo de visibilidade.

Para finalizar, apresente situacoes rapidas: “Quero digitar o nome da constelagdo: qual componente utilizo?”; “Quero visualizar o mapa
celeste?”; “Quero guardar minha pesquisa?”; “Qual componente processa essas informacdes?”

Assim, a EF05CI10 trabalha a identificagcdo das constelagdes e seus periodos de visibilidade, enquanto a EFO5COOQ05 permite compreender
como dispositivos de entrada e saida, processador e armazenamento participam de uma atividade de pesquisa e registro.

Aqui eu considero a integracao possivel e coerente, mas nao tao forte quanto outras que ja fizemos. Se vocé quiser uma integracdo mais
natural para a EFO5CI10, entre as habilidades de Computacao que ja trabalhamos, a EFO5SCO06 ou a EFO5CO08 pode oferecer possibilidades

melhores.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): a EF05CI10 pode ser integrada & ERER trabalhando diferentes formas de observar
e interpretar o céu, valorizando especialmente os conhecimentos astronémicos de povos indigenas e de diferentes povos africanos.
SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente aos estudantes uma constelagao conhecida pela astronomia ocidental e explique que diferentes povos, ao observar o mesmo

céu, podem identificar outros desenhos, atribuir outros nomes e construir diferentes significados para os conjuntos de estrelas.
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Em seguida, apresente imagens ou pequenos textos sobre conhecimentos do céu de povos indigenas brasileiros e de povos africanos,
mostrando como a observagao dos astros pode estar relacionada a orientacao, aos periodos do ano, as atividades cotidianas, as narrativas e as
tradicOes culturais.

Entregue aos grupos um mapa simples do céu. Os estudantes deverao localizar algumas estrelas ou constelagbes e comparar as diferentes

formas de interpretacédo apresentadas.
Para finalizar, construa com a turma um painel chamado “Um céu, diferentes olhares”, registrando de um lado as constela¢des estudadas

e, de outro, conhecimentos e interpretacdes do céu presentes em diferentes culturas.

A EF05CI10 é desenvolvida pela observacao e identificacao de constelacdes e pela utilizacdo de mapas celestes. A ERER amplia o estudo
ao mostrar que o conhecimento sobre o céu ndo foi produzido exclusivamente pela tradigdo cientifica europeia, valorizando conhecimentos de
povos indigenas e africanos e reconhecendo a diversidade de saberes sobre a natureza.

Para o contexto tocantinense, essa atividade pode ficar ainda mais significativa utilizando conhecimentos astronédmicos de povos indigenas

presentes no Tocantins, desde que sejam utilizadas fontes confiaveis e especificas, evitando generalizagoes.

AREA DO CONHECIMENTO: CIENCIAS DA NATUREZA E MATEMATICA

COMPONENTE CURRICULAR: MATEMATICA - 5° ANO - 4°BIMESTRE

UNIDADE TEMATICA HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITOR SAETO
(EFO5MAOQ06) Associar as representagcoes 10%, | Célculo de porcentagens e | D26 - Resolver problema
NGMeros 25%, 50%, 75% e 100% respectivamente a | representacao fracionaria. envolvendo nocgdes de
décima parte, quarta parte, metade, trés quartos e porcentagem (25%, 50%,
um inteiro, para calcular porcentagens, utilizando 100%).
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estratégias  pessoais, calculo mental e
calculadora, em contextos de educagao
financeira, entre outros.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EFO5MA06, de Matematica, propde que os estudantes compreendam porcentagens simples
relacionando-as a fragdes conhecidas e a situa¢des do cotidiano, sem depender inicialmente de formulas.
SUGESTOES PEDAGOGICAS

Aprendizagem baseada em problemas:

Apresente uma situagdo-problema: uma familia ficticia possui R$ 1.000,00 disponiveis para organizar determinados gastos do més. Aturma
tera o desafio de ajuda-la a distribuir esse valor.

Organize os estudantes em pequenos grupos e entregue cartdes indicando percentuais e categorias, por exemplo:

10% - lazer

25% - alimentacao

50% - despesas da casa

75% - conjunto de despesas

100% - orcamento total

Os grupos deverao descobrir quanto cada porcentagem representa, utilizando estratégias proprias. Podem fazer calculo mental, desenhos,
decomposicgao, divisdo ou calculadora para conferir os resultados.

Depois, proponha mudangas no problema: “Se o orgamento fosse R$ 800,00, quanto corresponderia a 50%7?”; “Se uma compra de R$
200,00 tivesse desconto de 25%, qual seria o desconto?”; “Se 75% de determinado valor ja foi utilizado, qual porcentagem ainda resta?”

Cada grupo registra néo apenas a resposta, mas também como pensou para encontra-la.
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Ao final, compare as diferentes estratégias utilizadas pelos estudantes, mostrando relagdes importantes:
10% — décima parte

25% — quarta parte

50% — metade

75% — trés quartos

100% — total

Dessa forma, os estudantes aprendem porcentagem a partir da resolu¢gdo de um problema, tomam decisdes, testam estratégias e explicam

seus raciocinios, em vez de comecar pela aplicagcdo mecanica de uma formula.

Gamificacdo — Jogo da meméoria.

Prepare cartas em pares, mas sem informacgoes idénticas. O estudante devera encontrar cartas que representam valores equivalentes.
Alguns pares podem ser:

10% <« décima parte

25% < quarta parte

50% < metade

75% < trés quartos

100% < inteiro

Para avancar no célculo de porcentagens, acrescente pares envolvendo situa¢des numeéricas, como:
50% de R$ 100 «~ R$ 50

25% de R$ 200 « R$ 50
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10% de R$ 300 —~ R$ 30

75% de R$ 100 —~ R$ 75

Organize os estudantes em pequenos grupos e coloque as cartas viradas para baixo. A cada rodada, o estudante vira duas cartas. Se
considerar que formam um par, precisa explicar a relagao entre elas.

O ponto so6 é conquistado se a associacdo e a justificativa estiverem corretas. Se encontrar “25% de R$ 200” e “R$ 50”, por exemplo, podera
explicar que 25% correspondem a quarta parte e que a quarta parte de 200 € 50.

Inclua algumas cartas especiais de “Desafio Financeiro”. Quem encontrar uma delas devera resolver uma situacao curta envolvendo
desconto, economia ou gasto. Se acertar, ganha uma jogada extra.

Ao final, vence quem acumular mais pares.

Dessa maneira, o jogo trabalha a EFOSMAQO6 em dois niveis: primeiro, o estudante associa porcentagens as fragcdes correspondentes;

depois, utiliza essas relagdes para calcular 10%, 25%, 50%, 75% e 100% em situagbes numéricas e de educacgéo financeira.

BNCC DA COMPUTACAO
Habilidade: (EFO5CO06) Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo local ou remoto.

Objeto de Conhecimento: Armazenamento de dados.

SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente uma situagéo ficticia: uma turma recebeu R$ 400,00 para organizar uma pequena agao escolar e precisa planejar como utilizar
o dinheiro.

Em grupos, os estudantes recebem cartées com indicag¢des de 10%, 25%, 50%, 75% ou 100% e deverao calcular quanto cada percentual

representa dos R$ 400,00, utilizando calculo mental, estratégias pessoais ou calculadora.
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Depois dos calculos, cada grupo produz uma pequena tabela com a distribuicdo do orgamento.
Na segunda etapa, apresente duas op¢des para guardar esse planejamento:

1. Salvar o arquivo em um computador ou pen drive.

2.Salvar o arquivo em um servigo de armazenamento remoto/nuvem.

Os grupos deverao identificar qual situacdo representa armazenamento local e qual representa armazenamento remoto. Em seguida,
recebem situagdes para decidir onde os dados poderiam ser armazenados, como: “Precisamos acessar o orgamento somente neste computador”;
“Precisamos acessar o planejamento em diferentes dispositivos”; “O arquivo esta salvo em um pen drive”; “O documento foi armazenado na
nuvem?”.

Para finalizar, cada grupo registra seu orcamento e indica: “Nossos dados poderiam ser armazenados porque 7

Assim, a EFO5MAOQ6 é desenvolvida pelo calculo e compreensao de porcentagens em uma situagdo de educacéao financeira, enquanto a
EF05COO06 ¢ trabalhada pela identificacao das possibilidades de armazenamento local e remoto dos dados produzidos.

Essa integracao € mais significativa se os estudantes realmente produzirem algum registro do orgcamento, mesmo que seja inicialmente em
papel, para depois discutirem onde esse dado poderia ser armazenado digitalmente.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): Os simbolos Adinkra podem ser usados na integracdo da EFOSMA06 com a ERER,

e a relagao pode ficar bastante significativa se eles ndo forem usados apenas como decoragao. O ideal é apresentar brevemente sua origem e

alguns de seus significados, vinculados especialmente aos povos Akan da Africa Ocidental, sobretudo de Gana e Costa do Marfim.
SUGESTAO PEDAGOGICA
Apresente a turma alguns simbolos Adinkra, explicando seus significados e contextualizando-os culturalmente. Selecione poucos simbolos

para que o foco ndo se perca.
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Depois, entregue a cada grupo uma malha com 100 quadradinhos. Os estudantes deverao criar uma composigao visual inspirada em um

simbolo Adinkra, utilizando diferentes partes da malha conforme percentuais determinados.

Por exemplo, o professor pode estabelecer que a composi¢ao devera utilizar:

10% para uma parte do desenho;

25% para outra;

50% para determinada area;

75% para uma transformagéo ou preenchimento;

100% representando a malha inteira.

Os estudantes precisam descobrir quantos quadradinhos correspondem a cada porcentagem e relaciona-los as ideias de décima parte,
quarta parte, metade, trés quartos e inteiro.

Depois, podem receber desafios com malhas ou quantidades diferentes de 100 para evitar que a atividade fique simples demais, calculando,
por exemplo, 25% de 40, 50% de 60 ou 75% de 80.

Para finalizar, cada grupo apresenta o simbolo que serviu como referéncia, seu significado e explica como utilizou as porcentagens na
COmposigao.

Dessa forma, a EFO5SMAOQG6 trabalha efetivamente as relagdes entre porcentagens e fragdes e o calculo de porcentagens, enquanto a ERER
possibilita conhecer e valorizar um sistema simbdlico africano como produc¢do histérica, cultural e intelectual.

Um cuidado importante: eu evitaria pedir aos estudantes que simplesmente “inventem um Adinkra”. E mais adequado conhecer simbolos
existentes, seus significados e contextos e, a partir deles, produzir uma composi¢ao artistica inspirada nessas referéncias, respeitando o
patrimonio cultural.

UNIDADE TEMATICA HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITOR SAETO
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(EFO5MAO08) Resolver e elaborar problemas de
multiplicagdo e divisdo com numeros naturais e
com numeros racionais cuja representacao
Numeros decimal é finita (com multiplicador natural e divisor
natural e diferente de zero), utilizando estratégias

diversas, como calculo por estimativa, calculo

mental e algoritmos.

Problemas: multiplicagdo e
divisdo de numeros racionais
cuja representacdo decimal é

finita por numeros naturais.

D20 - Resolver problema
com numeros naturais,
envolvendo diferentes
significados da

multiplicacdo ou divisao.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EFO5MAO8 propde que os estudantes avancem na compreenséo e utilizacdo da multiplicacdo

e da divisdo para resolver e elaborar situagdes-problema. Ela trabalha tanto com numeros naturais quanto com numeros racionais de

representacao decimal finita, ou seja, numeros como 2,5; 4,75; 10,50 etc., respeitando o que a habilidade estabelece para multiplicadores e

divisores naturais.

SUGESTOES PEDAGOGICAS

Aprendizagem baseada em problemas:

Apresente uma situagdo-problema: a turma organizara uma festa ficticia e precisa calcular quantidades e custos para atender determinado

numero de pessoas.

Divida os estudantes em pequenos grupos e entregue a cada grupo uma situagao diferente, por exemplo:

“Cada suco custa R$ 4,50. Quanto sera gasto na compra de 8 sucos?”

“Uma caixa possui 36 doces que serao distribuidos igualmente entre 6 mesas. Quantos doces ficarao em cada mesa?”

“Cada pacote contém 12 copos. Quantos copos havera em 7 pacotes?”
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Os grupos deverao resolver os problemas escolhendo suas proprias estratégias: calculo mental, estimativa, desenhos, decomposicao,
algoritmo convencional ou calculadora para conferéncia.

Depois, vem a etapa principal da metodologia ativa: cada grupo recebe os dados de uma situacao e devera elaborar um novo problema de
multiplicacao ou divisao para desafiar outro grupo.

O grupo que recebe o problema precisa resolvé-lo e explicar qual operacao utilizou, qual estratégia escolheu e por qué. Se encontrar alguma
informacd&o insuficiente ou incoerente no problema criado pelos colegas, devera aponta-la e sugerir uma corregao.

Para finalizar, compare as diferentes estratégias utilizadas para chegar aos resultados.

Assim, a EFOSMAQS é trabalhada de forma completa, pois os estudantes ndo apenas resolvem problemas: eles também elaboram situagbes

envolvendo multiplicacao e divisao, trabalham com numeros naturais e decimais e experimentam diferentes estratégias de célculo.

Gamificagdo — Quebra-cabeca:

Prepare um quebra-cabeca dividido em varias pecas. Cada peca s6 podera ser conquistada quando a equipe resolver corretamente um
desafio de multiplicagdo ou divisgo.

Organize a turma em pequenos grupos e entregue a cada um envelope com desafios de diferentes niveis, envolvendo numeros naturais e
numeros decimais.

Os desafios podem apresentar situagdes como:

“Uma caixa contém 24 garrafas. Quantas garrafas ha em 6 caixas?”

“Um ingresso custa R$ 12,50. Quanto custam 4 ingressos?”

“48 livros seréo distribuidos igualmente entre 6 turmas. Quantos livros cada turma receberg?”
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A cada resposta correta, a equipe recebe uma pega do quebra-cabega. Porém, para conquista-la, precisa explicar qual operacgao utilizou e
como chegou ao resultado, podendo recorrer a calculo mental, estimativa, decomposi¢ao ou algoritmo.

Algumas pecas podem conter o simbolo “Desafio do Matematico”. Nesse caso, em vez de resolver um problema pronto, a equipe devera
elaborar um problema de multiplicacdo ou divisdo para outra equipe resolver.

Quando todas as pecgas forem conquistadas, os estudantes montam o quebra-cabegca e descobrem uma imagem ou mensagem final
preparada pelo professor.

A EFO5MAQ8 ¢ desenvolvida porque os estudantes resolvem e elaboram problemas de multiplicacao e divisao, trabalham com numeros

naturais e decimais e utilizam diferentes estratégias para encontrar e justificar as solugoes.

BNCC DA COMPUTACAO
Habilidade: (EFO5CO07) Reconhecer a necessidade de um sistema operacional para a execugao de programas e gerenciamento do hardware.

Objeto de Conhecimento: Sistema operacional.

SUGESTAO PEDAGOGICA

Organize os estudantes em grupos e entregue a cada um a imagem de um computador desmontado em partes: hardware, sistema
operacional e programas.

Para conquistar cada parte e colocar o computador ficticio em funcionamento, os grupos deverao resolver situagdes-problema de
multiplicacao e divisdo envolvendo numeros naturais e decimais.

Depois de resolver os desafios, os estudantes precisam organizar as partes na seguinte légica:

Hardware — Sistema Operacional — Programas
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Em seguida, apresente situagdes para analise:

“O computador possui hardware, mas nao possui sistema operacional. Os programas conseguirdo funcionar normalmente?”

“Um programa precisa utilizar o teclado e o monitor. O que permite que o programa se comunique com esses componentes?”

“‘Instalamos varios programas. Qual software é responsavel por gerenciar os recursos do computador?”

Apos compreenderem essa relacdo, cada grupo recebe um desafio final de Matematica: elaborar uma situagdo-problema de multiplicagcao
ou divisao relacionada ao contexto de computadores, programas ou arquivos. O problema é entregue a outro grupo para resolucao.

Assim, a EFOSMAOQS é trabalhada pela resolucéo e elaboracao de problemas de multiplicacao e divisdo com diferentes estratégias, enquanto
a EF05COQ07 é desenvolvida pela compreensao de que o sistema operacional € necessario para permitir a execugdo dos programas e gerenciar
os recursos de hardware.

A integracdo nao exige que os estudantes utilizem computadores; ela pode ser realizada completamente com materiais impressos e
manipulaveis.
EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): a interacdo funcionarad muito bem, porque cada estacdo trabalhara um contexto

africano diferente, enquanto todos praticam a EFOSMAOQS8. Isso também evita transformar a ERER em um conteudo separado da Matematica.

SUGESTAO PEDAGOGICA

Rotacéao por Estagdes e os quatro contextos africanos.

Organize quatro estagdes. Os grupos permanecem alguns minutos em cada uma e depois fazem a rotagdo. Em todas as estagoes, além
de resolver o desafio, os estudantes encontram uma pequena imagem, mapa ou informagéao cultural sobre o contexto estudado.

Estacdo 1 - Reino do Congo
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Apresente uma informacgao curta sobre o Reino do Congo. Depois, proponha problemas de multiplicagdo com numeros naturais. Exemplo
didatico: uma exposi¢ao possui 7 conjuntos com 18 imagens cada. Quantas imagens ha no total?

Estacéo 2 - Ifé

Apresente imagens das producdes artisticas de Ifé e uma breve contextualizagdo. Os estudantes resolvem problemas de divisdo. Exemplo:
84 cartdes de uma exposicao serao distribuidos igualmente em 7 mesas. Quantos ficardo em cada mesa?

Estacdo 3 - Daomé

Contextualize brevemente o antigo Reino do Daomé. Nesta estacao, trabalhe situagées com valores decimais. Exemplo: cada reprodugéo
de um material educativo custa R$ 8,50. Quanto custaréo 6 reprodugdes?

Estacao 4 - Reino do Benin

Apresente referéncias sobre as producdes artisticas e culturais do Reino do Benin. Aqui, o desafio pode ser diferente: os estudantes
recebem numeros e informacgdes e precisam elaborar um problema de multiplicagdo ou divisdo para outra equipe resolver.

Em cada estacao, os estudantes podem escolher como resolver: calculo mental, estimativa, decomposicao, desenho ou algoritmo. Ao trocar
de estacéo, levam uma “Ficha de Viagem Matematica”, na qual registram a estratégia utilizada e a resposta.

No final, faga uma rapida socializagdo perguntando n&do apenas “Qual foi a resposta?”’, mas também “O que vocés conheceram sobre essas
sociedades africanas durante o percurso?”.

A integracao fica muito boa porque a EFO5MAQ8 trabalha resolucao e elaboracao de problemas, multiplicacao, divisao, nimeros naturais e
decimais e diferentes estratégias de calculo. A ERER possibilita conhecer Congo, Ifé, Daomé e Benin como sociedades africanas com historias,
conhecimentos, organizagdes politicas e produgdes culturais proprias.

A Rotacéao por Estacoes permite que cada contexto africano tenha seu proprio espaco e evita colocar Congo, Ifé, Daomé e Benin apenas

como nomes dentro dos enunciados matematicos.
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UNIDADES TEMATICAS HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITOR SAETO

(EFO5MA14) Utilizar e compreender diferentes | Plano cartesiano: coordenadas | D1 -  Identificar a

representagdes para a localizagdo de objetos no | cartesianas (12 quadrante) e | localizacdo/movimentagao

plano, como mapas, células em planilhas | representacao de | de objeto em mapas,
eletrbnicas e coordenadas geograficas, a fim de | deslocamentos no plano | croquis e outras
desenvolver as primeiras hogdes de coordenadas | cartesiano. representacoes graficas.
cartesianas.

Geometria

(EFO5MA15) Interpretar, descrever e representar
a localizacao ou movimentagdo de objetos no
plano cartesiano (12 quadrante), utilizando
coordenadas cartesianas, indicando mudancas
de direcao e de sentido e giros.

O QUE A HABILIDADE PROPOE?

e Na EF05MA14, o foco esta em compreender diferentes formas de representar a localizagcdo de um objeto. O estudante deve perceber que

uma posic¢ao pode ser indicada em mapas, coordenadas geogréficas, células de planilhas eletrdnicas e outras representagcdes organizadas
por linhas e colunas. Essa habilidade introduz as primeiras ideias necessarias para compreender o sistema de coordenadas cartesianas.
e Na EFO5MA15, ocorre um avancgo: o estudante passa a utilizar o plano cartesiano no 12 quadrante para localizar pontos e representar
movimentagdes. Deve interpretar e indicar coordenadas, descrever trajetos e compreender mudancgas de diregdo, sentido e giros.
Articulagdo com EF15AR11; EF35EF07; EF35EF08; EFO5CI10.
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SUGESTOES PEDAGOGICAS
EFO5MA14

Aprendizagem baseada em investigacao:

Entregue a cada grupo uma malha quadriculada representando um espaco conhecido, como a sala de aula, a escola, uma praga ou um
bairro ficticio. Identifique as colunas com letras e as linhas com numeros, formando posi¢cées como A3, B5 e C2.

Cada grupo devera posicionar secretamente alguns objetos ou simbolos na malha e elaborar pistas para que outro grupo descubra onde
eles estao.

Na primeira rodada, as pistas podem utilizar referéncias espaciais, como “préximo a biblioteca” ou “a direita da quadra”.

Na segunda, os estudantes devem tornar a localizacdo mais precisa utilizando linhas e colunas: “Esta na coluna C, linha 4.

Depois, trocam as malhas entre os grupos. Cada equipe interpreta as informagdes recebidas e marca onde acredita que os objetos estejam.

Ao final, compare as diferentes formas utilizadas para indicar uma mesma localizagao e questione: qual delas permitiu encontrar o objeto
com maior precisao? Por qué?

Como ampliagdo, apresente rapidamente uma planilha eletrénica e mostre que suas células seguem uma logica semelhante: A1, B2, C4
etc. Também pode ser apresentado um mapa digital para mostrar que outros sistemas, como as coordenadas geograficas, permitem localizar
lugares com precisao.

Assim, o estudante parte de uma situagao concreta, investiga, cria referéncias, testa as pistas dos colegas e percebe a necessidade de
sistemas mais precisos de localizagdo. Esse processo prepara a compreensao posterior das coordenadas cartesianas, que € justamente a
intencdo da EFOSMA14.
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Gamificacdo — Batalha naval:

Cada dupla recebe duas malhas quadriculadas, com colunas identificadas por letras e linhas por niumeros. Em uma delas, cada estudante
posiciona secretamente seus “navios”.

Para realizar uma jogada, precisa informar uma localizagdo, por exemplo: “B4”. O adversario verifica a posicdo e responde “agua” ou
“acertou”.

A medida que o jogo avanca, o estudante registra as coordenadas ja utilizadas na segunda malha, criando estratégias para descobrir onde
estao os demais navios.

Para aproximar ainda mais da EFO5SMA14, depois da partida faga uma pequena ampliacédo: apresente uma planilha eletrénica e pergunte
0 que ela tem em comum com a malha da Batalha Naval. Os estudantes poderao perceber que uma célula como C5 também é localizada pelo
encontro de uma coluna com uma linha.

Eu escolheria a Batalha Naval porque ha uma progressao muito clara:

linha + coluna — localizag&o precisa — registro da posi¢cao — estratégia de localizagdo — compreensao inicial de coordenadas.

O Jogo da Velha pode funcionar, mas a localizacdao € um recurso secundario do jogo. Na Batalha Naval, localizar é a prépria esséncia da

atividade, ficando muito mais alinhada a EFO5MA14.

EFO5MA15

Aprendizagem corporal e colaborativa.:

Construa no chdo da sala ou do patio um plano cartesiano grande, apenas com o 12 quadrante, utilizando fita adesiva. Marque os eixos e
as coordenadas.

Um estudante sera o “personagem” e ficara inicialmente em uma coordenada, por exemplo, (2,2).
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O grupo recebe comandos de movimento, como: deslocar trés unidades; mudar de diregao; realizar um giro de 90°; avangar duas unidades;
parar e identificar a nova coordenada.

O estudante executa os movimentos fisicamente sobre o plano cartesiano enquanto os colegas acompanham e registram as coordenadas
pelas quais ele passa.

Depois, ocorre a inversao: cada grupo cria uma pequena sequéncia de movimentos, como uma “coreografia matematica”, indicando ponto
inicial, deslocamentos, mudancas de diregao, sentido e giros.

Outro grupo devera executar a sequéncia sem conhecer previamente o ponto final. Ao terminar, verifica a coordenada alcangada.

O desafio aumenta quando o professor determina: “A coreografia precisa comegar em (1,1), ter pelo menos duas mudancgas de dire¢cao, um
giro e terminar em (5,6).”

Gamificacdo — Caca ao tesouro:

Prepare um plano cartesiano do 12 quadrante e distribua nele diferentes simbolos de tesouros, obstaculos e pontos de bonus.

Organize a turma em equipes. Cada equipe recebe um marcador e inicia em uma coordenada determinada, por exemplo, (1,1).

A equipe sorteia um comando de movimentacao e precisa executa-lo corretamente no plano cartesiano, indicando as coordenadas pelas
quais passa. Os comandos podem envolver avancar determinada quantidade de unidades, mudar de dire¢do ou sentido e realizar giros.

Algumas coordenadas possuem recompensas:

Tesouro — ganha pontos.

Chave - permite abrir um tesouro.

Obstaculo - precisa encontrar outra trajetoria.

Portal - desloca o jogador para uma nova coordenada indicada.
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Desafio - a equipe precisa descrever o trajeto realizado utilizando coordenadas.
Para conquistar o tesouro final, ndo basta chegar ao ponto: a equipe precisa registrar o ponto inicial, as coordenadas percorridas, as

mudancas de direcdo e o ponto de chegada.
Uma etapa interessante & permitir que as proprias equipes criem uma rota secreta até um tesouro. Outra equipe devera interpretar as

instrucdes e descobrir a coordenada final.

BNCC DA COMPUTACAO
Habilidade: (EFO5CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de listas que estabelecem uma
organizacao na qual ha um numero variavel de itens dispostos em sequéncia, fazendo manipulagdes simples sobre estas representacdes.
Objeto de Conhecimento: Listas e grafos.
SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente aos estudantes um plano cartesiano no 12 quadrante contendo diferentes pontos identificados por coordenadas.

Em pequenos grupos, os estudantes recebem um ponto inicial e um ponto final. Para realizar o percurso, precisam construir uma lista
ordenada das coordenadas pelas quais deverao passar.

Por exempilo:

(1,1 — (2,1 — (3,1) — (3,2) — (3,3)

Depois de criar a lista, outro grupo devera representar o percurso no plano cartesiano seguindo exatamente a sequéncia recebida.

Em seguida, proponha manipulagdes na lista, explorando diretamente a EFO5CO01:

“Insira a coordenada (4,3) na sequéncia.”

“Retire a terceira coordenada.”

“Troque a posi¢cao de duas coordenadas.”
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“Acrescente uma nova coordenada ao final.”

A cada alteracgéo, os estudantes verificam como o percurso também se modifica no plano cartesiano.

Para finalizar, cada grupo representa graficamente a lista modificada e descreve as mudancas de dire¢ao e de sentido ocorridas durante o
NOVO percurso.

A integracao fica bem consistente:

EFO5MA15 — localizagéo, coordenadas cartesianas, deslocamentos, direcao e sentido.

EF05CO01 — criacao de listas ordenadas e realizagdo de manipulagdes simples, como inserir, retirar ou reorganizar itens.

O ponto central da integracao € fazer o estudante compreender que um percurso no plano cartesiano pode ser representado como uma
sequéncia organizada de informacdes.
EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): Para EFO5MA14 e EFO5MA15, uma integracdo muito boa com ERER é trabalhar a
representatividade negra nos espacos sociais e profissionais.
SUGESTAO PEDAGOGICA

Prepare uma malha representando uma cidade ficticia, com diferentes espacos: escola, universidade, hospital, biblioteca, laboratoério,

museu, teatro, centro esportivo, empresa, prefeitura, entre outros.

Distribua pela malha imagens de pessoas negras exercendo diferentes profissbes e ocupando diferentes espacos sociais: professora,
médica, cientista, escritora, engenheira, artista, atleta, pesquisador, empresario, entre outros.

Na EFO5MA14, os estudantes localizam essas pessoas e 0s espacos utilizando linhas e colunas e registram suas posicoes. Depois,
comparam essa forma de localizagcdo com mapas e outras representagoes.

Na EFO5MA15, a mesma representacao evolui para um plano cartesiano no 12 quadrante. Os estudantes recebem desafios para identificar
coordenadas e representar trajetos entre diferentes pontos, descrevendo direcao, sentido e giros.
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Por exemplo: “Parta da biblioteca, onde esta a escritora, e construa um percurso até o laboratério onde esta a cientista. Registre as

coordenadas percorridas e descreva as mudancas de dire¢do.”

Para finalizar, promova uma conversa curta sobre as imagens: “Por que € importante vermos pessoas negras representadas em diferentes

profissdes e espagos da sociedade?”

Dessa forma, a ERER nao fica apenas como tema decorativo. A atividade trabalha representacao positiva, protagonismo negro, diversidade

profissional e enfrentamento de esteredtipos, enquanto a Matematica desenvolve localizacdo, coordenadas e movimentagao no plano.

UNIDADE TEMATICA HABILIDADE

OBJETO DE CONHECIMENTO

DESCRITOR SAETO

(EFO5MAZ21) Reconhecer volume como grandeza
] associada a solidos geométricos e medir volumes
Grandezas e Medidas _ _ -
por meio de empilhamento de cubos, utilizando,

preferencialmente, objetos concretos.

Nocao de volume.

Nao  possui  descritor

especifico correspondente.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EFO5MA21 propde que os estudantes compreendam o conceito de volume de maneira concreta

e visual, relacionando-o ao espago ocupado por um solido geométrico.

SUGESTOES PEDAGOGICAS

Antes da atividade, os proprios estudantes confeccionam pequenas caixas cubicas de papel a partir de um molde simples. Isso ja torna a

proposta mais participativa.

Se néo for possivel confeccionar, podem ser utilizadas caixinhas pequenas de tamanho semelhante, como embalagens reaproveitadas,

blocos de madeira ou pecas de encaixe disponiveis na escola.

Porque a habilidade pede, preferencialmente, a experiéncia concreta de empilhar e manipular objetos.
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Aprendizagem baseada em desafios:
Organize os estudantes em pequenos grupos e disponibilize cubinhos de encaixe, blocos, dados, cubos confeccionados em papel ou
pequenas caixas de mesmo tamanho.
Apresente o desafio:
“Vocés receberam 24 cubos iguais. Construam trés sélidos diferentes utilizando exatamente os 24 cubos. Sera que solidos com formatos
diferentes podem ter o mesmo volume?”
Cada grupo devera planejar e construir seus sélidos. Depois, os estudantes registram para cada construcio:
e quantidade de cubos utilizada;
e quantidade de cubos no comprimento;
e quantidade na largura;
e quantidade de camadas;
« volume total em unidades cubicas.
Em seguida, proponha um novo desafio: construir um solido com volume de 18 unidades cubicas, mas com formato diferente do construido
por outra equipe.
Os grupos circulam pela sala observando as constru¢des dos colegas e verificam se os volumes indicados estdo corretos. Para conferir,
podem contar os cubos ou analisar como eles foram organizados em cada camada.
Para finalizar, apresente dois sélidos visualmente diferentes, mas construidos com a mesma quantidade de cubos, e questione: “Qual ocupa
maior volume?” A discussao ajudara os estudantes a perceber que formas diferentes podem ter o mesmo volume quando séo constituidas pela

mesma quantidade de unidades cubicas.
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A atividade desenvolve a EFOSMA21 porque o estudante constroi o conceito de volume pela investigagcao e manipulagao: constréi — empilha

— conta — compara — registra — justifica.

Gamificagdo - Trilha

Organize os estudantes em equipes e prepare uma trilha com casas numeradas. Cada equipe tera um marcador e utilizara um dado para
avancar.

Ao parar em determinadas casas, a equipe devera cumprir um desafio utilizando cubinhos de encaixe, blocos ou cubos de papel.

As casas podem apresentar diferentes comandos:

“Construa um sélido com volume de 12 unidades cubicas.”

“Utilize 18 cubos e organize-os em 3 camadas.”

“Observe o sélido apresentado e descubra seu volume.”

“Construa dois solidos diferentes com 0 mesmo volume.”

“Complete a construcéo para que ela tenha volume de 20 unidades cubicas.”

“Compare dois solidos e descubra qual possui maior volume.”

“Desafio surpresa: retire 4 cubos da construcédo. Qual é o novo volume?”

A equipe joga o dado, avanga e realiza o desafio da casa. Se resolver corretamente e explicar como determinou o volume, permanece na
posicdo. Se ndo conseguir, retorna uma casa.

Algumas casas podem trazer vantagens, como “Cubo de Ouro - avance duas casas” ou “Mestre do Volume - escolha outra equipe para
cumprir um desafio”.
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Vence a equipe que chegar primeiro ao final da trilha, mas somente depois de cumprir o “Desafio Final”: construir, com os cubos disponiveis,
um solido com o volume determinado pelo professor e explicar como comprovou esse volume.

A EFO5MA21 é trabalhada durante todo o jogo, pois os estudantes manipulam, empilham, acrescentam, retiram e contam cubos,
comparando diferentes sélidos e compreendendo o volume como a quantidade de unidades cubicas que ocupa o espaco da construgao.
BNCC DA COMPUTACAO

Habilidade: (EFO5C0O02) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser representados através de grafos que estabelecem uma

organizacao com uma quantidade variavel de vértices conectados por arestas, fazendo manipula¢des simples sobre estas representacoes.
Objeto de Conhecimento: Listas e grafos.
SUGESTAO PEDAGOGICA

Resolucéo colaborativa de problema:

Apresente uma situacao: uma empresa precisa organizar caixas cubicas em diferentes pontos de uma rede de distribuicao.

No chao ou em uma cartolina grande, monte uma rede com pontos conectados por caminhos. Cada ponto representa um depésito e cada
caminho representa uma rota entre depositos. Essa rede sera o grafo, sem comecar pela explicagdo formal de vértices e arestas.

Em cada depésito, coloque uma ficha indicando uma quantidade de cubos, por exemplo:

Depésito A - 12 cubos

Depdsito B - 18 cubos

Depésito C - 24 cubos

Depdsito D - 16 cubos

As equipes recebem missdes, como: “O Depdsito A precisa enviar cubos ao Depdsito C, mas s6 pode utilizar os caminhos existentes.

Encontre uma rota possivel.”
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Ao chegar ao destino, a equipe utiliza a quantidade de cubos indicada para organizar o carregamento e determinar seu volume em unidades

cubicas.

Depois entram os imprevistos do jogo: uma rota € fechada, um novo depdsito é acrescentado ou uma nova ligagao entre dois depositos €
criada. Os estudantes precisam reorganizar a rede e encontrar uma nova solugao.

No final, faga a sistematizacao:

Os depositos sao os vértices.

As rotas sdo as arestas.

A rede formada € um grafo.

As caixas cubicas permitem determinar o volume da carga.

Aqui as habilidades aparecem em acgdes diferentes, mas dentro do mesmo problema:

EF05CO002 — interpretar e modificar uma rede formada por vértices e arestas.

EFO5SMA21 — determinar e comparar o volume das cargas por meio de unidades cubicas.
EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): Na integracdo sera possivel compreender o conceito de volume por meio da
construcao, empilhamento e contagem de unidades cubicas, utilizando materiais concretos, ao mesmo tempo em que valoriza diferentes

experiéncias culturais relacionadas as infancias e brincadeiras africanas e afro-brasileiras.
SUGESTAO PEDAGOGICA
Para integrar a ERER, antes da construcao apresente brevemente imagens de brinquedos e brincadeiras de diferentes contextos africanos

e afro-brasileiros, conversando sobre a diversidade das formas de brincar e criar. A proposta ndo € copiar esses objetos, mas utiliza-los como

ponto de partida para valorizar diferentes experiéncias culturais relacionadas a infancia.
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Organize os estudantes em pequenos grupos e disponibilize pequenas caixas de papel confeccionadas previamente ou pelos préprios
estudantes a partir de moldes. Também podem ser utilizadas embalagens pequenas de tamanhos semelhantes, desde que funcionem como
unidades de medida.

Cada grupo recebe uma quantidade de caixinhas e o desafio de construir livremente um objeto, brinquedo ou estrutura por meio do
empilhamento.

Ap0s a construcao, os estudantes deverao:

contar quantas caixinhas foram utilizadas;

identificar quantas unidades ha em cada camada;

o determinar o volume da constru¢cdo em unidades cubicas;

reorganizar as mesmas caixinhas para criar uma construgao diferente;

comparar as duas construgoes e verificar se o volume foi alterado.
Ao final, organize uma pequena exposi¢ao chamada “Inféncias, culturas e volumes”. Cada grupo apresenta sua constru¢do e completa:
“Nossa construcao utiliza unidades e possui volume de unidades cubicas.”
Finalize perguntando: “Se mudarmos a forma da constru¢do, mas continuarmos usando a mesma quantidade de caixinhas, o volume
muda?”
Assim, os estudantes chegam a compreensao de volume pela propria experiéncia de construir, desmontar, reorganizar, contar e comparar,

enquanto a ERER amplia o trabalho para a valorizagdo da diversidade cultural das infancias.

UNIDADE TEMATICA HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO DESCRITOR SAETO
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Probabilidade e Estatistica (EFO5MA23) Determinar a probabilidade de
ocorréncia de um resultado em eventos
aleatdrios, quando todos os resultados possiveis

tém a mesma chance de ocorrer (equiprovaveis).

Calculo de probabilidade de
eventos equiprovaveis (que
apresenta as mesmas chances

de ocorrer).

Nao  possui  descritor

numerado correspondente.

O QUE A HABILIDADE PROPQOE? A habilidade EFO5MA23 propde que os estudantes compreendam a ideia de probabilidade como a chance

de determinado resultado acontecer em uma situacao aleatdria, quando todas as possibilidades tém a mesma chance de ocorrer.

SUGESTOES PEDAGOGICAS
Aprendizagem por Investigagao:

Organize os estudantes em pequenos grupos e entregue a cada grupo um objeto para realizar um experimento aleatorio: moeda, dado

comum ou uma sacola com fichas de cores diferentes, garantindo inicialmente que os resultados sejam equiprovaveis.

Antes de realizar o experimento, cada grupo devera investigar quais sao os resultados possiveis e fazer uma previsao sobre o que podera

acontecer.
Por exemplo, com um dado:
Resultados possiveis: 1, 2, 3, 4,5 e 6.

Pergunta investigativa: “Qual é a chance de sair o numero 5?”

Os estudantes discutem e concluem que existe 1 resultado favoravel entre 6 resultados possiveis: 1/6.

Depois, realizam o langamento do dado varias vezes e registram os resultados em uma tabela.

Em seguida, recebem novos desafios, como:

“Qual é a probabilidade de sair um nimero par?”
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“Qual é a probabilidade de sair um niumero maior que 47?”

“E mais provavel sair um nimero par ou sair o nimero 3?”

Os grupos discutem, fazem previsoes, realizam os experimentos e comparam o0 que imaginaram com os resultados obtidos.

No final, cada grupo apresenta uma conclusdo sobre a pergunta: “Mesmo tendo a mesma chance, os resultados precisam aparecer a
mesma quantidade de vezes durante o experimento?”

A discussao permite compreender que equiprovavel significa ter a mesma chance de ocorrer, € ndo necessariamente aparecer a mesma
quantidade de vezes em uma pequena quantidade de tentativas.

Assim, os estudantes constroem o conceito de probabilidade a partir da investigagdo, em vez de apenas receberem a regra pronta.
BNCC DA COMPUTACAO

Habilidade: (EFO5CO03) Realizar operacdes de negacao, conjuncao e disjuncao sobre sentencgas logicas e valores 'verdadeiro’ e ‘falso’.

Objeto de Conhecimento: Légica computacional.

SUGESTAO PEDAGOGICA
A turma trabalha em pequenos grupos. Cada grupo recebe um dado e, antes dos langamentos, analisa os seis resultados possiveis: 1, 2,
3,4,5e6.
Em seguida, apresente condigoes légicas que definem diferentes eventos:
« Evento A - sair numero par E maior que 3.
« Resultados favoraveis: 4 e 6.
« Probabilidade: 2/6.

« Evento B - sair nimero 1 OU numero 5.
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e Resultados favoraveis: 1 e 5.
« Probabilidade: 2/6.
« Evento C - NAO sair nimero par.
+ Resultados favoraveis: 1, 3 e 5.
« Probabilidade: 3/6.
Depois de analisar as possibilidades, os grupos langam o dado varias vezes. A cada langamento, além de registrar o humero obtido,
precisam determinar se cada sentencga € verdadeira ou falsa.
Por exemplo, saiu 6:
“E par E maior que 3.” — verdadeiro.
“E 10U 5.” — falso.
“NAO é par.” — falso.
Na segunda etapa, os proprios grupos criam uma sentenca légica utilizando E, OU ou NAO. Depois, trocam a sentenca com outro grupo,
que devera:
identificar quais resultados do dado tornam a sentenca verdadeira;
determinar a probabilidade de a sentenga ser verdadeira;

realizar alguns langamentos para testar;

e e

registrar quando a sentencga foi verdadeira ou falsa.
A integracdo acontece de forma direta:

EFO5SMA23 — o estudante identifica os resultados possiveis e favoraveis e determina a probabilidade de ocorréncia.
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EF05C003 — o estudante utiliza E (conjuncéo), OU (disjuncdo) e NAO (negacado) para construir e analisar condicdes, classificando-as
como verdadeiras ou falsas.

Um fechamento interessante € perguntar: “Qual sentenca criada pela turma tem maior probabilidade de ser verdadeira em um langamento
do dado? Como podemos provar isso sem precisar langar o dado?”

Essa pergunta leva os estudantes a usar simultaneamente raciocinio l6gico e probabilistico.
EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): O ideal é que a ERER apareca no contexto e na valorizacéo de referéncias negras,

enquanto a aprendizagem central continua sendo a probabilidade de eventos equiprovaveis.

SUGESTAO PEDAGOGICA

Prepare fichas com imagens ou homes de personalidades negras brasileiras de diferentes areas, como literatura, ciéncia, artes, esporte e
educacao. Organize inicialmente a mesma quantidade de fichas para cada categoria, garantindo resultados equiprovaveis.

Por exemplo, coloque em uma caixa 8 fichas: 2 de literatura, 2 de ciéncia, 2 de artes e 2 de esporte. Antes de cada retirada, os estudantes
analisam as possibilidades e respondem questdes como: “Qual é a probabilidade de sortear uma personalidade da ciéncia?”, “Literatura e esporte
tém a mesma chance de serem sorteados? Por qué?” e “O que aconteceria com a probabilidade se acrescentassemos mais uma ficha de
determinada categoria?”

Cada ficha sorteada também pode trazer uma informacao curta sobre a personalidade representada. Assim, o sorteio ndo serve apenas
como “decoracao” para a Matematica: ele amplia referéncias sobre a participacdo e o protagonismo da populagdo negra em diferentes areas da
sociedade.

Depois, os estudantes podem modificar a composicdo da caixa e analisar o que acontece quando os resultados deixam de ser

equiprovaveis. Isso ajuda, inclusive, a compreender melhor o conceito exigido pela EFOSMA23.
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A integracao fica assim:

EFO5MA23 — resultados possiveis — resultados equiprovaveis — resultados favoraveis — determinagado e comparagao de probabilidades.

ERER — representatividade — conhecimento de personalidades negras — valorizagao das contribui¢cdes da populacao negra — ampliagao
de referéncias positivas e enfrentamento de estere6tipos.

Essa proposta também combina muito bem com a EFO5COO03 que vocé esta trabalhando: “sortear alguém da Ciéncia OU da Literatura”,

“sortear alguém do Esporte E do sexo feminino”, “NAO sortear alguém das Artes”, analisando quando cada sentenca é verdadeira ou falsa.

AREA DO CONHECIMENTO: CIENCIAS HUMANAS
COMPONENTE CURRICULAR: GEOGRAFIA - 5° ANO - 4° BIMESTRE
UNIDADE TEMATICA HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO

(EFO5GE10) Reconhecer e comparar atributos da | Qualidade ambiental

qualidade ambiental e algumas formas de poluicdo e Os problemas ambientais relacionados aos
dos cursos de agua e dos oceanos (esgotos, efluentes cursos de agua e 0s oceanos;
_ industriais, marés negras etc.). e Os impactos das agées humanas sobre a
Natureza, ambiente (EFO5GE11) Identificar e descrever problemas natureza.

e qualidade de . .
ambientais que ocorrem no entorno da escola e da

vida A e e e . . . .
residéncia (lixdes, industrias poluentes, destruicdo do | Diferentes tipos de poluicéo
patriménio  histérico etc.), propondo solugdes e Poluicao dos rios, lagos e mares;
(inclusive tecnoldgicas) para esses problemas. e Problemas ambientais de sua cidade e regiéo;

e Onde é depositado o lixo de sua cidade?
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(EFO5GE12) Identificar 6rgaos do poder publico e
canais de participagao social responsaveis por buscar
solucdes para a melhoria da qualidade de vida (em
areas como meio ambiente, mobilidade, moradia e
direito a cidade) e discutir as propostas
implementadas por esses oOrgaos que afetam a

comunidade em que vive.

Tratamento do esgoto e residuos soélidos em

seu municipio.

Gestdo publica da qualidade de vida

Os orgaos publicos responsaveis pela
preservagdo/ conservagao dos recursos
naturais; IBAMA e suas funcdes;
NATURATINS e preservacao ambiental;

As ONGs Ambientais.

O QUE A HABILIDADE PROPOE?

¢ A habilidade EFO5GE10, de Geografia para o 52 ano, propde que os estudantes compreendam o que caracteriza a qualidade ambiental

das aguas e reconhecam situacdes que provocam sua degradacao, especialmente em rios, corregos, lagos e oceanos.

¢ A habilidade EFO5GE11 propde que os estudantes investiguem problemas ambientais presentes nos espacos proximos de sua realidade,

especialmente no entorno da escola e de suas residéncias, compreendam suas causas e consequéncias e pensem em possiveis solugoes,

incluindo o uso de tecnologias.

¢ A habilidade EFO5GE12 propde que os estudantes compreendam quem sao os responsaveis pela organizagao e melhoria dos espacos

onde vivem e conhegam formas pelas quais a populagao pode participar das decisdes e reivindicar seus direitos.
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SUGESTOES PEDAGOGICAS

Aprendizagem baseada em investigacao:

Organize os estudantes em equipes e apresente a cada uma um “caso ambiental” diferente. Em vez de explicar previamente os tipos de
poluicado, entregue evidéncias para que eles descubram o que esta acontecendo.

Cada caso pode conter fotografias, pequenos textos, mapas ou dados simples. Por exemplo:

e Caso 1: rio proximo a uma area urbana recebendo esgoto;

o Caso 2: curso d’agua com lixo acumulado nas margens;

« Caso 3: agua préxima a uma area industrial recebendo efluentes;

o Caso 4: ambiente marinho atingido por derramamento de petréleo;

o Caso 5: curso d’agua preservado, com vegetacao nas margens, para servir de comparagao.

Cada equipe recebe uma “Ficha de Pericia Ambiental” e investiga quatro questdes: quais caracteristicas do ambiente podem ser
observadas; quais indicios mostram preservacao ou degradagao; qual pode ser a fonte da poluicado; e quais consequéncias podem ocorrer para
0S Sseres Vivos e para as pessoas.

Depois, acontece a etapa principal: a comparacao. As equipes recebem informac¢des de outro caso e precisam estabelecer diferencas e
semelhancas entre os dois ambientes, justificando qual apresenta melhores condicbes ambientais e quais evidéncias sustentam essa conclusao.

Para finalizar, monte coletivamente um “Painel de Diagnostico das Aguas”, organizando os casos do ambiente mais preservado ao mais
degradado. Cada grupo deve justificar a posi¢ao atribuida ao seu caso.

Dessa forma, ndo apresentamos primeiro uma lista de tipos de polui¢cdo. Os estudantes constroem esse conhecimento analisando situagoes,

comparando evidéncias e defendendo suas conclusées, trabalhando diretamente os verbos “reconhecer” e “comparar” presentes na EFOSGE10.
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Aprendizagem baseada em problema:

Comece apresentando a seguinte situagao-problema:

“A nossa comunidade apresenta algum problema ambiental que interfere na qualidade de vida das pessoas? O que poderiamos fazer para
ajudar a soluciona-lo?”

Em pequenos grupos, os estudantes fazem um levantamento de situag¢des que ja observaram no caminho de casa para a escola ou nas
proximidades de onde vivem: lixo acumulado, esgoto a céu aberto, queimadas, terrenos abandonados, desperdicio de agua, polui¢cdo, auséncia
de arborizacgao, degradacéo de espacos publicos ou do patriménio historico.

Em seguida, disponibilize um mapa simples do bairro ou um desenho esquematico do entorno da escola. Cada grupo marca no mapa o0s
problemas identificados.

Depois, escolhe um deles para investigar utilizando uma ficha:

Problema identificado:

Onde ocorre:

Possiveis causas:

Consequéncias:

Quem ¢é afetado:

Como poderia ser resolvido:

Alguma tecnologia poderia ajudar? Como?

Na etapa de criagcao, os grupos elaboram uma proposta concreta de solugdo. A tecnologia nao precisa ser algo complexo: pode envolver
aplicativo para comunicar problemas urbanos, registro fotografico, mapa digital, sistema de coleta seletiva, iluminacdo eficiente, sensores,

divulgacao por meios digitais ou outras possibilidades adequadas ao problema.
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Para finalizar, cada grupo apresenta sua proposta em uma “Assembleia de Solugbes da Comunidade”. A turma analisa quais propostas sao
possiveis, quais dependem da participagdo dos moradores e quais necessitam da atuagao do poder publico.
Essa atividade ainda prepara muito bem para a EFO5GE12, porque, depois de propor as soluc¢des, os estudantes podem investigar qual

orgao publico seria responsavel por cada problema e quais canais a comunidade poderia utilizar para encaminhar suas demandas.

Simulacao de participacao social:
Apresente uma situagao-problema proxima da realidade dos estudantes, por exemplo:
“Os moradores identificaram varios problemas no bairro: lixo acumulado em um terreno, rua sem condi¢oes adequadas para pedestres,
falta de iluminacéao e poluicdo de um cérrego. Como a comunidade pode buscar solugcbes?”
Distribua entre os estudantes diferentes papéis: moradores, representantes de 6rgaos publicos, associacdo de moradores, conselho
municipal, estudantes e outros representantes da comunidade.
Cada grupo recebe uma demanda e precisa descobrir trés pontos principais:
1. Qual é o problema?
2. Qual érgao publico pode atuar nessa situacao?
3. Qual canal de participacao a populacao pode utilizar para apresentar a demanda?
Depois, organize uma “Audiéncia da Comunidade”. Os representantes dos moradores apresentam o problema; os demais participantes
discutem responsabilidades, possibilidades de encaminhamento e propostas de solugéo.
Por exemplo:
Problema: poluicdo de um corrego.

Orgao responsavel: setor/secretaria municipal responsavel pelo meio ambiente.
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Canal de participacao: ouvidoria, conselho, audiéncia publica ou protocolo de solicitagao.

Proposta: fiscalizagéo, limpeza, acdes educativas e medidas para impedir novos descartes.

Na etapa final, apresente algumas ac¢des hipoteticamente implementadas pelo poder publico e peca aos estudantes que avaliem: “Essa
proposta realmente ajudaria a comunidade?”, “Quem seria beneficiado?”, “O problema seria resolvido completamente ou parcialmente?” e “O
que poderia ser melhorado?”

Assim, a EFO5GE12 nao fica restrita @ memorizacao de 6rgaos publicos. Os estudantes vivenciam, de forma simulada, como a participacao

social pode funcionar na pratica.

BNCC DA COMPUTACAO

Habilidade: (EFO5CO04) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticoes
e selecdes condicionais para resolver problemas de forma independente e em colaboragéao.

Objeto de Conhecimento: Algoritmos com selegao condicional.

A EFO5GE11 exige que o estudante identifigue um problema ambiental e proponha solugbes, enquanto a EFO5C0O04 permite organizar essas solu¢cées como

uma sequéncia logica de acdes, incluindo decisGes condicionais e repeticdes.

SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente um problema ambiental proximo da realidade dos estudantes, como descarte inadequado de lixo, desperdicio de agua, esgoto
a céu aberto ou poluicdo de um espaco publico.

ApOs analisar o problema, cada grupo devera criar um algoritmo que represente uma possivel solugao.

Exemplo:

Problema: lixo descartado inadequadamente proximo a escola.
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INICIO
l

Observar o local

|

Identificar o tipo de residuo

!

SE o residuo for reciclavel — separar para coleta seletiva
SE nao for reciclavel — encaminhar para descarte adequado

!

Verificar se ainda existem residuos no local
1
SE SIM — repetir a identificacdo e a separacao
SE NAO — finalizar a ag&o
1
Registrar o problema e comunicar aos responsaveis
l
FIM
Depois, outro grupo recebe o algoritmo e precisa simula-lo, seguindo exatamente as instru¢des. Se encontrar uma etapa que nao funciona
ou uma situagao que o algoritmo nao prevé, devera indicar onde precisa ser corrigido.

Para ampliar o desafio, os estudantes podem representar o algoritmo com palavras, desenhos, setas e simbolos.
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A integracao acontece diretamente:

EFO5GE11 — identificar problema ambiental — analisar causas e consequéncias — propor solugéo.

EF05CO04 — organizar a solugcdao — estabelecer sequéncia — utilizar condi¢cao (“SE...”) — utilizar repeticdo — simular e verificar o
algoritmo.

Produto: “Fluxograma de solugdes ambientais”, reunindo os algoritmos criados pela turma para diferentes problemas do entorno.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): a articulagdo da EFO5GE12 com a ERER é muito forte, porque sera possivel
compreender a atuagao do poder publico e os canais de participagado social, refletindo sobre igualdade racial, direito & cidade e acesso da
populacao aos servigos publicos.
SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente aos estudantes um mapa ficticio de uma comunidade com diferentes espacos: escola, posto de saude, praca, biblioteca, ponto
de 6nibus, area de lazer, ruas pavimentadas e néo pavimentadas.

Junto ao mapa, apresente situagdes-problema, por exemplo:

“Em uma regiao da comunidade, onde vive grande parte da populagao negra, ha poucas areas de lazer, transporte publico insuficiente e
auséncia de espacos culturais.”

“Moradores querem apresentar essas necessidades ao poder publico. Como podem participar e a quem devem procurar?”

Os grupos recebem a missao de construir um “Caminho dos direitos”. Para cada problema, precisam estabelecer:

PROBLEMA — DIREITO RELACIONADO — ORGAO PUBLICO QUE PODE ATUAR — CANAL DE PARTICIPACAO —
REIVINDICAGAO DA COMUNIDADE — POSSIVEL MELHORIA.

Por exempilo:
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Falta de espaco cultural — direito a cultura — érgdo municipal responsavel pela cultura — conselho/ouvidoria — solicitagdo de implantacao
ou melhoria de espaco cultural — ampliagcdo do acesso da comunidade.

Depois, apresente uma questdo mais provocadora:

“Se determinados grupos da populagcdo tém menos acesso a servigos, equipamentos e espacgos publicos, podemos dizer que todos estao
usufruindo igualmente do direito a cidade?”

Os estudantes discutem e registram suas conclusdes. Nesse momento, introduza a reflexao sobre equidade racial e explique, em linguagem
adequada ao 52 ano, que garantir direitos também exige observar desigualdades que atingem grupos de maneiras diferentes.

Como produto, a turma pode construir um “Mapa de uma comunidade com equidade”, acrescentando ao mapa inicial as melhorias que
consideram necessarias para garantir qualidade de vida e acesso aos direitos para todos.

A EFO5GE12 aparece quando o estudante identifica 6rgdos, canais de participagao e analisa propostas para a comunidade.

A ERER aparece na analise das desigualdades, na discussao sobre equidade racial, participacao social da populacao negra e garantia do
direito a cidade.

Nesse caso, € necessario evitar transformar a atividade apenas em uma apresentagao sobre racismo. O ponto mais forte da integracéo &
fazer o estudante perceber que equidade racial também envolve quem participa das decisdes e como os diferentes grupos da populacédo acessam
os direitos e os espacos da cidade.

AREA DO CONHECIMENTO: CIENCIAS HUMANAS

COMPONENTE CURRICULAR: HISTORIA - 5° ANO - 4° BIMESTRE

UNIDADE TEMATICA HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO




ESTADO DO TOCANTINS
PREFEITURA DE PORTO NACIONAL
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO

(EFO5HI08) Identificar formas de marcacao da passagem | Observacao de como o ritmo da natureza interfere
Registros da historia: linguagens | do tempo em distintas sociedades, incluindo os povos | no modo de vida das pessoas;
e culturas. indigenas originarios e os povos africanos.

Sociedades industriais, indigenas ou quilombolas.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EFO5HI08 propde que os estudantes compreendam que diferentes sociedades desenvolveram
maneiras proprias de perceber, organizar e marcar a passagem do tempo, reconhecendo especialmente os conhecimentos dos povos indigenas
originarios e dos povos africanos.

Essa habilidade possui uma articulacdo muito forte e direta com a ERER, porque a propria redacédo da EFO5HI08 determina a inclusdo dos povos
indigenas originarios e dos povos africanos, permitindo trabalhar seus conhecimentos como parte constitutiva do conteudo histérico, e ndo apenas

como tema complementar.

SUGESTOES PEDAGOGICAS
Aprendizagem por investigacao:

Comece sem apresentar o conteudo. Escreva apenas a pergunta:

“Se nao existissem reldgios nem o calendario que usamos hoje, como poderiamos perceber e organizar a passagem do tempo?”

Os estudantes levantam hipo6teses. Depois, entregue imagens ou objetos que funcionem como pistas: Sol, Lua, estrelas, periodos de chuva
e seca, floracao, plantio, colheita, relogio, calendario e mudangas observadas na natureza.

Cada grupo devera organizar as pistas conforme os critérios que considerar adequados e explicar: “Como essa pista poderia ajudar uma
sociedade a perceber que o tempo esta passando?”
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Na segunda etapa, apresente pequenos textos, imagens ou relatos previamente selecionados sobre formas especificas de marcagao do
tempo em diferentes sociedades, incluindo obrigatoriamente referéncias a povos indigenas originarios e povos africanos. E importante identificar
qual povo ou sociedade esta sendo estudado, evitando generalizagdes como “os indigenas faziam...” ou “os africanos utilizavam...”.

Os grupos confrontam as informacgdes recebidas com suas hipoteses iniciais e registram:

Sociedade/povo — elemento utilizado como referéncia — o que era observado — para que essa marcacgao do tempo era importante.

Na etapa final, cada grupo constréi uma “Roda do Tempo” de uma das sociedades estudadas. Em vez de uma linha do tempo convencional,
a representacao pode mostrar ciclos relacionados a natureza, como chuva, seca, plantio, colheita, fases da Lua ou outras referéncias efetivamente
encontradas na fonte estudada.

Depois, as rodas sdo comparadas. A turma discute: “Todos organizam o tempo da mesma maneira?”, “O que influencia a maneira como
uma sociedade organiza o tempo?” e “Por que esses conhecimentos também fazem parte da Historia?”

Assim, a EFO5HIO8 é trabalhada de forma ativa e ja incorpora naturalmente a ERER, valorizando os conhecimentos indigenas e africanos

como conhecimentos historicos e culturais.

Desafio dos marcadores do tempo:
Objetivo: identificar e relacionar diferentes formas de marcacao da passagem do tempo utilizadas por distintas sociedades, incluindo povos
indigenas originarios e povos africanos.
Materiais: prepare trés tipos de cartas:
o Cartas “Povos/Sociedades”: apresentam o nome de um povo ou sociedade estudada.
« Cartas “Marcadores do Tempo”: apresentam elementos como fases da Lua, posicao do Sol, estrelas, periodos de chuva e seca, ciclos das
plantas, calendarios etc.
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o Cartas “Usos do Tempo”: apresentam situagdes relacionadas ao plantio, colheita, celebragdes, deslocamentos, organizacao de atividades
comunitarias, entre outras, sempre de acordo com as fontes estudadas.
Como jogar: As cartas ficam embaralhadas e viradas para baixo. A cada rodada, o estudante retira uma carta de cada grupo e verifica se
consegue estabelecer uma relagao historicamente correta entre elas.
Por exemplo:
POVO/SOCIEDADE + MARCADOR DO TEMPO + UTILIZAQAO
Se a associacao estiver correta, o estudante precisa explicar para a turma a relagao existente e fica com as trés cartas. Se estiver incorreta,
as cartas retornam ao jogo.
Para evitar que o jogo dependa apenas da sorte, inclua cartas “Desafio”, com perguntas como:
e “Por que observar a natureza pode ajudar a marcar o tempo?”
e “Duas sociedades podem utilizar o mesmo fendmeno natural de maneiras diferentes?”
e “Por que nao podemos afirmar que todos os povos africanos marcam o tempo da mesma maneira?”
¢ “Que diferengas vocé percebe entre o calendario que usamos e a forma de organizagao temporal apresentada no jogo?”
Vence nao simplesmente quem acumular mais cartas, mas quem conseguir formar e justificar corretamente mais conjuntos.
A EFO5HI08 é desenvolvida porque os estudantes identificam, relacionam e comparam formas de marcacgao do tempo.
A ERER esta integrada ao proprio conteudo do jogo, pois os conhecimentos de povos indigenas originarios e de sociedades africanas
aparecem como conhecimentos histéricos especificos, evitando trata-los como grupos homogéneos.
Uma possibilidade interessante €, depois do jogo, entregar uma carta em branco para cada estudante criar uma carta baseada no

gue aprendeu. Assim, além de jogar, ele precisa demonstrar que compreendeu o contetdo.
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Habilidade: (EFO5CO08) Acessar as informacgdes na Internet de forma critica para distinguir os conteudos confiaveis de nao confiaveis.

Objeto de Conhecimento: Segurancga e responsabilidade no uso da tecnologia.
SUGESTAO PEDAGOGICA
Em vez de deixar os estudantes fazerem uma pesquisa livre, o professor disponibiliza previamente diferentes paginas ou trechos impressos
de conteudos encontrados na internet. Inclua fontes com diferentes niveis de confiabilidade: paginas de universidades, museus e instituicdes de
pesquisa, além de conteudo sem autoria, sem referéncias ou com afirmacdes generalizantes.
Cada dupla recebe uma misséo, por exemplo:
“‘Descubra como determinado povo ou sociedade observa e organiza a passagem do tempo e verifique se a informacao encontrada é
confiavel.”
Os estudantes analisam cada fonte utilizando um pequeno “Semaforo da Confiabilidade”:
CONFIAVEL - apresenta autoria ou instituicdo responsavel, referéncias e informacdes que podem ser confirmadas em outras fontes.
PRECISA VERIFICAR - apresenta algumas informagdes, mas faltam autoria, referéncias ou outros elementos que permitam confirmar o
conteudo.
NAO CONFIAVEL - apresenta informacdes sem fonte, afirmacdes duvidosas ou generalizagdes sem evidéncias.
Depois da avaliagao, os estudantes utilizam somente as informagdes consideradas confidveis para preencher uma ficha:
e Povo/sociedade:
e Como marca ou percebe a passagem do tempo:
e Elementos observados:

e Relagdo com natureza/cultura:
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e Fonte consultada:
e Por que consideramos essa fonte confiavel:
Para finalizar, apresente duas afirmacgdes sobre o mesmo tema, provenientes de fontes diferentes, e pe¢a que a turma decida em qual delas
confiaria e justifique a escolha com evidéncias.
A integracao ocorre diretamente:
EFO5HIO8 — investigar e comparar diferentes formas de marcag¢ao da passagem do tempo, incluindo conhecimentos de povos indigenas
originarios e povos africanos.
EF05CO08 — acessar, analisar, comparar e avaliar criticamente informagdes disponiveis na internet, distinguindo conteudos confiaveis dos
ndo confiaveis.
Um cuidado importante nessa atividade é evitar pesquisas genéricas como “Como os africanos marcavam o tempo?”. E melhor selecionar
um povo ou sociedade especifica e trabalhar com fontes institucionais ou académicas adequadas ao 52 ano. Isso fortalece tanto a aprendizagem
histérica quanto a ERER.

UNIDADE TEMATICA HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO

_ o (EFO5HI09) Comparar pontos de vista sobre temas que Pesquisa sobre temas impactantes e relevantes
Registros da historia: linguagens | _ o . _
impactam a vida cotidiana no tempo presente, por meio | da atualidade.
e culturas _ S _
do acesso a diferentes fontes, incluindo orais.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EFO5HI09 propde que os estudantes compreendam que um mesmo acontecimento ou problema
do presente pode ser percebido e interpretado de maneiras diferentes pelas pessoas e pelos grupos sociais.
SUGESTOES PEDAGOGICAS

Aprendizagem baseada em debate:
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Apresente uma questao préoxima da realidade da turma. Por exemplo:
“Os espacos publicos da comunidade atendem igualmente as necessidades de todas as pessoas?’
Divida a turma em pequenos grupos. Cada grupo recebe uma fonte diferente sobre a questao: fotografia, pequeno texto, noticia, grafico
simples ou depoimento de um morador.
Inclua também uma fonte oral. Pode ser um audio previamente gravado ou uma pequena entrevista realizada pelos proprios estudantes
com familiares, funcionarios da escola ou membros da comunidade.
Cada grupo analisa sua fonte procurando responder:
e Quem esta falando ou produzindo essa informagéao?
¢ Qual é o ponto de vista apresentado?
e Que argumentos ou informagdes sustentam esse ponto de vista?
e Com quais aspectos concordamos ou discordamos? Por qué?
Em seguida, faca a dindmica “Troca de Perspectivas”. Os grupos trocam as fontes entre si, mas nao suas conclusdes. O novo grupo analisa
a mesma fonte e registra sua interpretacao.
Depois, as duas analises sao colocadas lado a lado. Os estudantes verificam onde houve concordéancia, divergéncia e quais informacgdes
sustentaram cada interpretacéo.
Para finalizar, cada estudante responde individualmente:
“Depois de conhecer diferentes fontes e pontos de vista, qual € a minha conclusao sobre o tema? Quais informa¢des me ajudaram a chegar
a essa conclusao?”
Assim, a atividade trabalha exatamente o nucleo da EFO5HI09: o estudante ndo apenas manifesta sua opinido, mas aprende a comparar

diferentes perspectivas antes de construir seu posicionamento.
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BNCC DA COMPUTACAO

Habilidade: (EFO5CO10) Expressar-se critica e criativamente na compreensao das mudancas tecnoldgicas no mundo do trabalho e sobre a

evolugdo da sociedade.

Objeto de Conhecimento: Uso de tecnologias computacionais
SUGESTAO PEDAGOGICA

Aprendizagem baseada em tomada de deciséo:

Apresente uma situagao ficticia:

“Uma cooperativa recebeu uma nova tecnologia capaz de realizar automaticamente parte do trabalho que hoje é feito pelas pessoas. A

tecnologia pode aumentar a producdo, mas também modificara funcdes e exigira que os trabalhadores aprendam novas habilidades. A

cooperativa deve adotar essa tecnologia?”

Cada estudante recebe secretamente um personagem com interesses diferentes, por exemplo:

trabalhador que realiza atualmente aquela fungao;

trabalhador jovem interessado em aprender a usar a tecnologia;
responsavel pela cooperativa;

consumidor;

profissional responsavel pela manutengao da tecnologia;
trabalhador que teme perder sua fungao;

representante responsavel pela formagéao dos trabalhadores.

Em vez de pesquisar ou fazer uma apresentagao, a turma participa de uma rodada de decisoes.
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O professor apresenta acontecimentos progressivamente:
12 situagao: “A tecnologia aumenta a produgao.”

Os estudantes se posicionam: ADOTAR / NAO ADOTAR / PRECISO DE MAIS INFORMACOES.
22 situacao: “Algumas funcdes deixarao de ser realizadas da mesma maneira.”

Eles podem mudar de posigao.
32 situacao: “A cooperativa oferecera formacéao para os trabalhadores aprenderem novas funcgées.”

Nova decisdo.
42 situacao: “Alguns trabalhadores consideram que a mudanca facilitara o trabalho; outros estao preocupados.”

Nova decisdo.

A cada rodada, o estudante precisa justificar sua escolha considerando o ponto de vista do personagem que recebeu.

No final, revele os personagens e discuta: “Por que pessoas diferentes tomaram decisdes diferentes diante da mesma mudanca
tecnolégica?”

Depois, cada estudante registra duas perspectivas diferentes que apareceram durante o jogo e sua propria conclusdo sobre a adogao da
tecnologia.

Aqui a integracao fica mais evidente:

EFO5HI09 — compreender e comparar diferentes pontos de vista sobre uma questao que afeta a vida atual.

EF05CO10 — analisar criticamente como uma tecnologia pode modificar o trabalho e produzir diferentes impactos na sociedade.
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EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): A EFO05HIO9 possui uma articulagdo muito forte com a ERER, principalmente
porque trabalha diferentes pontos de vista sobre questbes que impactam a sociedade no presente. Isso permite abordar situag¢des relacionadas
a igualdade racial, representatividade, racismo e valorizagcao da diversidade a partir de diferentes fontes.
SUGESTAO PEDAGOGICA
Apresente a turma uma situagao atual relacionada a representatividade racial, por exemplo:
“Uma escola percebeu que sua biblioteca possui muitos livros, mas poucos apresentam protagonistas negros ou foram escritos por autores
negros. Isso € um problema? Por qué?”
Em diferentes pontos da sala, coloque quatro posicionamentos:
e “E importante ampliar a representatividade.”
¢ “Nao faz diferenca quem sao os personagens ou autores.”
e “E importante, mas precisamos conhecer melhor o assunto.”
e “Tenho outro ponto de vista.”
Os estudantes escolhem inicialmente uma posicéao.
Em seguida, o professor apresenta gradativamente diferentes fontes: depoimento de uma crianga negra sobre representatividade, fala de
um escritor ou escritora negra, trecho de documento educacional, dados sobre diversidade na literatura ou outra fonte adequada a faixa etaria.
Apos cada nova fonte, o estudante pode permanecer em sua posi¢ao ou mudar de lugar. Entretanto, devera explicar qual informacao
influenciou sua decisao.
No fechamento, a turma discute:
¢ “O que mudou quando ouvimos diferentes vozes?”

e “Algum ponto de vista que ndo haviamos considerado apareceu?”
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e “Por que é importante ouvir pessoas que vivenciam diferentes experiéncias?”

¢ “Nosso posicionamento inicial mudou depois de conhecermos outras fontes?”

A EFO5HI09 é trabalhada diretamente porque os estudantes acessam diferentes fontes, inclusive orais, identificam e comparam pontos de

vista e constroem suas conclusoes.

A ERER entra de maneira significativa ao trabalhar representatividade, autoria negra, diferentes experiéncias sociais e valorizacao das

vozes e produgdes da populagcao negra.

Essa integracao € especialmente interessante porque nao transforma a ERER em um conteudo adicional: a questdo étnico-racial se torna

justamente o tema sobre o qual os diferentes pontos de vista serdo analisados.

UNIDADE TEMATICA HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO
(EFO5HIOLTO) Inventariar os patrimdnios materiais e Os patriménios materiais e imateriais da
imateriais da humanidade e analisar mudangas e | humanidade;

Registros da histéria: linguagens

e culturas

permanéncias desses patrimonios ao longo do tempo.

(EFO5HI01aTO) Conhecer as historias das cidades
tocantinenses, valorizar e resgatar suas tradicoes e
memorias, como também compreender nossa propria

identidade, por meio de diferentes fontes.

(EFO5H01bTO) Reconhecer-se como individuo, parte de

um contexto e construtor de sua proépria historia.

Patriménio material e imaterial do Tocantins;
A formacéo da identidade tocantinense através da
pluralidade cultural e contribuicao dos diversos

poVoOS.

O QUE AS HABILIDADES PROPOEM?
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e A habilidade EFO5HIO1TO propbe que os estudantes conhegam, identifiquem e organizem diferentes patriménios culturais materiais e
imateriais da humanidade e compreendam que esses patriménios podem sofrer transformagdes ou permanecer ao longo do tempo.
e A habilidade EFO5HI01aTO propde que os estudantes conhegam e investiguem a histéria das cidades tocantinenses, compreendendo
como suas tradicdes, memorias e diferentes grupos sociais contribuem para a constru¢ao da identidade local e tocantinense.
¢ Ahabilidade EFO5HI0O1bTO propde que o estudante compreenda que possui uma historia propria, mas que essa historia é construida nas
relagbes com a familia, a escola, a comunidade e a sociedade da qual faz parte.
SUGESTOES PEDAGOGICAS
Curadoria colaborativa:
Apresente a turma o desafio:
“Nossa turma foi escolhida para montar um pequeno museu sobre patriménios culturais. O que merece fazer parte desse acervo e como
podemos contar sua histéria?”
Disponibilize diferentes imagens, fotografias, pequenos textos, objetos ou registros de patriménios culturais. Inclua exemplos locais,
brasileiros e de outros lugares do mundo.
Cada grupo assume a funcao de “Equipe de Curadoria” e escolhe alguns patriménios para compor sua parte da exposicao.
Para cada patriménio escolhido, os estudantes produzem uma ficha de inventario:
¢ Nome do patriménio:
e Local:
e Material ou imaterial:
e O que representa:

e Como era no passado:
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Como é atualmente:
O que permaneceu:
O que mudou:

Por que deve ser preservado:

Depois vem o desafio da curadoria: o espaco do “museu” é limitado. Cada grupo precisa selecionar apenas dois patrimodnios entre os que

investigou e justificar por que considera importante preserva-los.

Com as escolhas, a turma monta o “Museu Vivo dos Patriménios” na propria sala. Em vez de apenas fazer apresentagoes, os estudantes

circulam pela exposi¢cdo com uma missdo: encontrar um patriménio material, um imaterial, um que tenha sofrido muitas mudancgas e outro que

apresente fortes permanéncias.

Ao final, discutem a questao:

“Um patrimonio precisa permanecer exatamente igual ao longo do tempo para continuar sendo patriménio?”

Essa pergunta ajuda a compreender que cultura e patriménio também passam por transformacoes.

Essa dinamica trabalha especialmente bem o verbo “inventariar” da EFO5HI0O1TO, porque os estudantes deixam de ser apenas receptores

de informacdes e passam a atuar como pesquisadores e curadores de um acervo cultural.

Jogo pedagdgico: “Patrimoénio: mudou ou permaneceu?”

Objetivo: identificar patriménios materiais e imateriais e analisar suas mudancas e permanéncias ao longo do tempo.

Prepare cartas com imagens e pequenas informagdes sobre diferentes patrimonios culturais. Cada patriménio tera duas cartas: uma

representando caracteristicas do passado e outra mostrando caracteristicas do presente.
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As cartas ficam embaralhadas e distribuidas pela sala. O desafio das equipes é encontrar os pares “passado + presente” correspondentes
ao mesmo patrimonio.

Quando uma equipe forma um par, precisa cumprir trés desafios:

1. Classificar: € patriménio material ou imaterial?
2. Comparar: o que mudou ao longo do tempo?
3. Identificar: 0 que permaneceu?

Exemplo:

e Carta 1 - manifestacdo cultural realizada no passado, com determinada forma de organizacao.
e Carta 2 - a mesma manifestacao atualmente.
A equipe sO conquista o par se conseguir explicar pelo menos uma mudanga e uma permanéncia.
Para aumentar o desafio, inclua cartas especiais:
e “GUARDIAOQ’ - explique por que esse patriménio deve ser preservado.
e “INVENTARIO’ - registre nome, local, tipo e caracteristica do patriménio.
e “VIAGEM NO TEMPO?” - explique como vocé imagina que esse patrimbnio podera estar no futuro, justificando o que deveria
ser preservado.
e “PERDEU APISTA” - a equipe precisa consultar uma fonte disponibilizada pelo professor antes de responder.
A pontuacgao pode valorizar o conhecimento, e nao apenas a velocidade: 1 ponto pela classificagdo correta, 1 pela mudanca identificada, 1
pela permanéncia e 1 pela justificativa sobre preservacao.

Ao final, os pares conquistados pelas equipes formam um grande “Inventario da turma”, que pode permanecer exposto na sala.
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Para aproximar ainda mais do DCT do Tocantins, o jogo pode incluir patriménios de Porto Nacional e do Tocantins, além de patriménios

afro-brasileiros, indigenas e de outras partes do Brasil.

Apresente a pergunta investigativa:
“Se os livros ndo contassem a histdria da nossa cidade, como poderiamos descobri-la?”
A partir das respostas, explique que fotografias, objetos, documentos, lugares e principalmente as memorias das pessoas também podem
funcionar como fontes para conhecer o passado.
Cada estudante escolhe uma pessoa da familia ou da comunidade para realizar uma pequena entrevista. A turma constréi coletivamente
algumas perguntas, como:
e “Como era a cidade quando vocé era crianga?”
e “Quais lugares eram importantes para as pessoas?”
¢ “Quais festas, costumes ou tradicdes vocé lembra?”
¢ “O que mudou na cidade?”
e “O que continua existindo?”
e “Existe alguma histoéria sobre a cidade que vocé considera importante contar as criancas de hoje?”
Na aula seguinte, os estudantes trazem os relatos. Nao € necessario gravar; podem fazer anotagdes com ajuda da familia.
Na sala, cada estudante escolhe uma memodria que considere significativa e a registra em uma ficha:
MEMORIA — QUEM CONTOU — EPOCA APROXIMADA — LUGAR — O QUE ESSA MEMORIA REVELA SOBRE A CIDADE.
Depois, disponibilize outras fontes, como fotografias antigas e atuais, mapas, pequenos textos, imagens de construgdes ou documentos.

Os estudantes procuram alguma fonte que dialogue com a memoria coletada.
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O desafio passa a ser descobrir:
¢ “O relato e as outras fontes contam a mesma coisa?”
o “Existe alguma diferenca?”
e “O que mudou?’
e “O que permaneceu?”
Para finalizar, a turma constréi um “Varal das memdérias da nossa cidade”, reunindo relatos, fotografias, desenhos e pequenas descobertas
dos estudantes.
No caso da sua turma, essa atividade pode ser direcionada para Porto Nacional. Isso torna a EFO5HI01aTO muito concreta, porque os
estudantes percebem que a histéria que estudam também esta nas pessoas, nos lugares, nas tradicoes e nas memorias que fazem parte do

espaco onde vivem.

Jogo pedagdgico: “Jogo dos Erros - Nossa cidade ontem e hoje”

Objetivo: conhecer aspectos da histéria das cidades tocantinenses, identificando mudangas, permanéncias, tradicdes e elementos da
memoria e da identidade local por meio da comparacao de fontes histéricas.

Prepare pares de imagens de um mesmo lugar da cidade: uma fotografia antiga e uma fotografia atual. No caso de Porto Nacional, podem
ser utilizados espacos histoéricos, ruas, pracas, igrejas, construgdes, paisagens ou outros locais significativos.

A proposta funciona como um “jogo dos 7 erros”, mas os “erros” sdo, na verdade, transformacées histéricas.

As equipes recebem um par de imagens e tém um tempo determinado para encontrar diferengas entre o passado e o presente.

Por exemplo, poderao observar:

e construgdes que surgiram ou desapareceram;
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e mudancgas nas ruas e calgadas;
e meios de transporte;
e iluminacao;
e vegetacao;
« formas de ocupacéo dos espacos;
e caracteristicas das construgoes;
« elementos que permaneceram preservados.
Cada diferenca encontrada precisa ser marcada e registrada. Porém, para pontuar, ndo basta apontar a diferenca. A equipe precisa
classifica-la como:
¢ MUDANCA - algo que se transformou ao longo do tempo.
e PERMANENCIA - algo que continua presente e ajuda a preservar a memoria da cidade.
Depois vem a “Rodada da memoria”. O professor apresenta uma informacao historica, fotografia, pequeno relato oral ou documento
relacionado ao local. A equipe precisa descobrir o que aquela fonte acrescenta as informagdes obtidas pelas imagens.
Uma rodada especial pode ser chamada “Nao € erro!”. O professor destaca um elemento antigo que permanece atualmente e pergunta:
e “Por que esse elemento pode ser importante para a memoria e a identidade da cidade?”
A equipe ganha um ponto extra se relaciona-lo a preservagao da histéria local.
Ao final, vence a equipe que acumular mais pontos pela identificagcdo correta e, principalmente, pelas justificativas apresentadas.
Para Porto Nacional, esse jogo pode ficar especialmente interessante utilizando fotografias histéricas e atuais dos mesmos espacos da

cidade. Nesse caso, os estudantes estarao literalmente “procurando as marcas do tempo” na cidade onde vivem.
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Aprendizagem baseada em autobiografia:
Apresente a turma uma mala, caixa ou envelope e lance o desafio:
“Se vocé precisasse contar um pouco da sua histéria utilizando apenas cinco elementos, o que colocaria nesta mala?”
Cada estudante recebe cinco cartdes:
e PESSOA — alguém importante em sua trajetoria.
e LUGAR — um espaco que faz parte de sua histéria.
e ACONTECIMENTO — uma experiéncia ou momento significativo.
e APRENDIZAGEM — algo que aprendeu e que considera importante.
e ESCOLHA/ACAO — algo que fez ou decidiu e que contribuiu para sua trajetéria.
Nao é necessario trazer objetos pessoais ou fotografias. Os estudantes podem representar cada elemento por desenho, palavra, simbolo
ou pequeno texto, preservando aquilo que ndo desejarem compartilhar.
Depois, eles organizam os cinco cartdes em uma sequéncia que represente sua trajetoria e escolhem dois para compartilhar com um colega.
Na segunda etapa, proponha uma mudanca de perspectiva. Entregue trés cartdes maiores:
e “Minha historia”
e “Histdria dos grupos dos quais fago parte”
e “Histdria da comunidade”
O estudante devera relacionar alguns elementos de sua “mala” a esses contextos. Por exemplo, uma festa familiar pode estar relacionada

a uma tradigdo cultural; uma experiéncia escolar conecta sua trajetéria a historia da escola; uma atividade comunitaria relaciona sua histéria ao

lugar onde vive.

Para finalizar, cada estudante completa:
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e “Eufaco parte da Historia porque...”
As respostas formam um painel coletivo chamado “N6s também construimos Historia”.
A atividade trabalha o nucleo da EFO5HIO1bTO porque vai além de montar uma linha do tempo pessoal: o estudante percebe que sua
historia € construida nas relagbes com outras pessoas e contextos e que suas proprias agées também participam dessa construcao.
Jogo pedagogico: “Passa ou repassa — Eu também faco histéria”
Objetivo: reconhecer o individuo como sujeito histoérico, relacionando identidade, experiéncias, pertencimento e participacao nos diferentes
contextos sociais.
Organize a turma em duas ou trés equipes. A cada rodada, uma equipe recebe uma pergunta ou situagdo. Os estudantes tém um tempo
curto para discutir.
Se souberem, respondem. Se ndao souberem ou preferirem nao responder, dizem “PASSA”. A préxima equipe pode responder ou
‘REPASSAR”.
As perguntas podem ser organizadas em trés niveis.
Rodada 1 — Quem sou eu na Histéria?
Exemplos:
o “Verdadeiro ou falso: somente pessoas famosas fazem parte da Historia.” Resposta: Falso.
e “Uma crianga pode ser considerada sujeito historico?” Resposta: Sim.
e “Complete: Minha historia € construida pelas minhas experiéncias, relagdes e .” Possibilidade: escolhas/agoes.
Rodada 2 — Eu e os outros.
e “Cite dois grupos dos quais uma pessoa pode fazer parte.” Possibilidades: familia, escola, comunidade, grupo cultural, esportivo

etc.
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e “Uma tradicdo familiar pode fazer parte da construcao da identidade de uma pessoa? Explique.”
e “Duas criangas que vivem na mesma cidade necessariamente possuem histérias iguais?” Resposta: Nao.
Rodada 3 — Desafio do sujeito histérico.
Nesta rodada, em vez de perguntas diretas, apresente situagoes.
¢ “Uma estudante participa de uma acao para melhorar a biblioteca da escola. Ela esta contribuindo para construir a historia
daquele espaco? Por qué?”
¢ “Uma crianga aprende uma tradicdo com seus avoés e depois a compartilha com outras pessoas. O que essa situacao revela
sobre histéria, memoaria e identidade?”
¢ “Uma turma organiza uma campanha para cuidar de um espaco da comunidade. Como essa a¢ao pode fazer parte da historia
dos estudantes e da comunidade?”
Para deixar o jogo mais dinamico, inclua a rodada “Quem constréi a Historia?”. O professor apresenta rapidamente diferentes personagens —
crianca, professora, agricultor, artista, avd, trabalhador, estudante, pessoa famosa etc. — e as equipes levantam uma placa “SIM” ou “NAO” para
indicar se aquela pessoa pode ser considerada sujeito histérico. A expectativa € que percebam que todas as pessoas participam da construgcao
da Historia.
A pontuacéao pode ser simples: resposta correta, 1 ponto; resposta correta com justificativa, 2 pontos; desafio resolvido coletivamente, 3 pontos.
O fechamento pode ser feito com uma unica pergunta para toda a turma:
“Depois do jogo, por que podemos afirmar que cada um de nés também constroéi a Historia?”

Assim, o Passa ou Repassa néo fica apenas na memorizacdo. Os estudantes precisam aplicar a ideia central da EFO5HIO1bTO

BNCC DA COMPUTACAO

Habilidade: (EFO5COO011) Identificar a adequacao de diferentes tecnologias computacionais na resolug¢édo de problemas.
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Objeto de Conhecimento: Uso de tecnologias computacionais.
A EFO5HI01aTO propde investigar a histéria das cidades tocantinenses utilizando diferentes fontes, enquanto a EFO5CO11 permite que o estudante analise e

escolha qual tecnologia computacional é mais adequada para acessar, registrar, organizar, preservar ou comunicar essas informacoes.

SUGESTAO PEDAGOGICA
A articulacao pode partir da seguinte questao:
“Qual tecnologia é mais adequada para registrar e preservar as histérias e memaorias da nossa cidade?”
Por exemplo, diante de diferentes necessidades, os estudantes precisam escolher a tecnologia mais apropriada:
e registrar o relato de um morador — gravador de audio ou video;

registrar uma construgao historica — camera/fotografia digital;

o localizar um lugar historico — mapa digital;
e organizar fotografias antigas e atuais — apresentacao, album ou arquivo digital;
e guardar documentos e registros — armazenamento digital;
e divulgar uma memoria da cidade — video, podcast ou exposicao digital.
Sugestao de atividade: “Tecnologia a servico da memoéria”
Apresente diferentes missdes relacionadas a histéria de uma cidade tocantinense. Para cada missao, disponibilize varias possibilidades
tecnoldgicas.
Exemplo:
Misséo: “Queremos preservar o relato de uma moradora que conhece historias antigas da cidade.”
Qual seria mais adequado?
A) calculadora
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B) gravador de audio

C) editor de desenho

D) planilha

Os estudantes escolhem a tecnologia e, principalmente, justificam por que ela é mais adequada para resolver aquele problema.

Depois, cada grupo recebe uma missao diferente e precisa decidir:

PROBLEMA — TECNOLOGIAS DISPONIVEIS — ESCOLHA — JUSTIFICATIVA — UTILIZACAO.

Assim, nenhuma das habilidades fica apenas como contexto da outra: EFO5HI01aTO — histéria das cidades tocantinenses + tradi¢des +
memorias + diferentes fontes. EFO5CO11 — identificar uma necessidade + comparar tecnologias + escolher a mais adequada + justificar sua
utilizacao.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): EFO5HIO1TO + ERER = O trabalho pode envolver patriménios afro-brasileiros

como manifestagbées culturais, celebragdes, saberes, lugares de memoria, formas de expressdo, musica, danga, culindria e outros bens

culturais reconhecidos.

SUGESTAO PEDAGOGICA
Gamificagdo + tomada de deciséo:

Organize a sala como um “leildo cultural”’. Projete ou apresente imagens de diferentes patriménios afro-brasileiros, um de cada vez. E
importante trabalhar com patriménios reais e contextualizados, como capoeira, samba de roda do Recéncavo Baiano, jongo no Sudeste e Oficio
das Baianas de Acarajé, entre outros.

Cada equipe recebe a mesma quantidade de moedas ficticias.
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O professor apresenta um patrimdnio e conta brevemente sua historia. Em seguida, revela informagdes sobre como essa manifestagao ou
patrimOnio existia no passado e como se apresenta atualmente.

~ ”

Antes do “leilao”, as equipes discutem trés questdes oralmente:
e “O que permaneceu?”
e “O que mudou?’
e “Por que esse patriménio € importante para a histéria e a cultura afro-brasileira?”
Depois comeca o leildo. A pergunta ndo sera “Quanto vale esse patriménio?”, porque patrimdnio cultural ndo deve ser reduzido a valor
financeiro. As moedas representam o investimento que a equipe faria em agdes de preservacao.
Por exemplo:
e “Vocés tém 20 moedas de investimento cultural. Quanto destinariam para a¢des de preservacao desse patrimonio?”
A equipe que fizer o maior investimento precisa justificar sua decisdo. Se a justificativa demonstrar compreensao histérica, mantém a
escolha. Caso contrario, outra equipe pode apresentar uma justificativa melhor.
No decorrer do jogo, introduza situagoes inesperadas:
e “Essa tradicao esta deixando de ser conhecida pelas novas geracoes. O que vocés fariam?”
e “O espaco onde essa manifestacao acontece esta ameacado.”
e “Os jovens comegaram a utilizar recursos digitais para divulgar essa manifestagéo. Isso representa mudanga ou perda da
tradicdo?”
e “Algumas caracteristicas mudaram, mas outras permaneceram. Ela continua sendo patriménio?”
No final, ndo ha uma equipe “dona” dos patriménios. A turma utiliza os investimentos realizados para decidir coletivamente quais ac¢des

seriam necessarias para preservar e valorizar todos eles.
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AREA DO CONHECIMENTO: CIENCIAS HUMANAS

COMPONENTE CURRICULAR: ENSINO RELIGIOSO - 5° ANO - 4° BIMESTRE

UNIDADE TEMATICA HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO

o _ _ (EFO5ERO06) Identificar o papel dos sabios e ancidos na | Ancestralidade e tradi¢cao oral.
Crencgas Religiosas e Filosofia

de Vid comunicacao e preservacao da tradicao oral. O papel dos sabios e anciaos na
e Vida

tradicao oral.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EFO5ER06 propde que os estudantes compreendam a importancia dos sabios e anciéos na
transmissao, preservacao e continuidade dos conhecimentos, memorias, valores e tradigcdes de diferentes grupos e comunidades por meio da
oralidade.

SUGESTOES PEDAGOGICAS
Aprendizagem experimental:

O professor seleciona previamente uma narrativa curta relacionada a uma tradi¢ao cultural, adequada a idade dos estudantes. Apenas um
pequeno grupo podera ouvir a narrativa diretamente do professor.

Esses estudantes terdo a missao de escutar atentamente, pois ndo poderao escrever, fotografar ou gravar.

Depois, cada um conta oralmente a narrativa para outro colega. Esse colega devera transmiti-la para outro, formando pequenas “geragdes”
de transmisséao.

PROFESSOR — 12 GERACAO — 22 GERACAO — 32 GERACAO.

Ao final, o ultimo estudante de cada sequéncia conta a histéria para toda a turma. S6 entao o professor apresenta novamente a narrativa
inicial.
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A turma compara oralmente:

“O que permaneceu?”

“O que mudou?”

“Quais partes foram mais dificeis de preservar?”

“O que ajudou a lembrar?”

“Por que ouvir atentamente foi importante?”

Depois vem a conexao historica e cultural. Explique que, em diferentes comunidades, determinadas pessoas possuem a responsabilidade
e o reconhecimento social de guardar e transmitir conhecimentos, histérias, memorias e ensinamentos. E nesse contexto que podemos
compreender o papel de sabios e ancidos.

Para aprofundar, faga uma segunda rodada, mas agora permita que os estudantes utilizem estratégias proprias da oralidade para preservar
melhor a mensagem: repeti¢cao, ritmo, gestos, palavras-chave ou canto.

Compare os resultados das duas rodadas.

A questao final pode ser:

“Se uma comunidade transmite conhecimentos principalmente pela oralidade, qual € a importancia das pessoas que conhecem, preservam

e ensinam essas historias as novas geragbes?”

Jogo pedagégico: Dominé da tradicéo oral.
Objetivo: identificar o papel dos sabios e anciaos na transmissao e preservagao de historias, memoérias, conhecimentos, valores e tradigoes
por meio da oralidade.
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Organize a turma em pequenos grupos e entregue um conjunto de pegas de dominé. Em vez de numeros, cada lado da pega apresenta
uma palavra, imagem ou pequena situagao.
As associagdes podem ser construidas assim:
e ANCIAO « MEMORIA DA COMUNIDADE
e ORALIDADE « TRANSMISSAO PELA FALA
e ESCUTA < APRENDIZAGEM
e HISTORIA «» GERACOES
e SABIO «» CONHECIMENTOS
e CANTO « TRADICAO ORAL
e CONSELHO « EXPERIENCIA
e NARRATIVA <> PRESERVACAO DA MEMORIA
e GERACAO MAIS VELHA <> TRANSMISSAO
e GERAGCAO MAIS NOVA «— CONTINUIDADE
Mas ha uma regra importante: nao basta encaixar a peca.
Para realizar a jogada, o estudante precisa explicar oralmente a relagao entre os dois lados.
Por exemplo:
Na mesa esta “ANCIAQ”. O estudante coloca “MEMORIA DA COMUNIDADE” e explica:
“Os anciaos podem preservar memorias da comunidade e transmiti-las as novas geracoes.”
Se arelacgao e a explicagao forem adequadas, a peca permanece. Caso contrario, o grupo pode contestar e discutir qual seria a associacao

correta.
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Para tornar o jogo mais desafiador, algumas pecgas podem apresentar situagées, como:

“Uma pessoa mais velha ensina as criangas uma historia que aprendeu quando era jovem.”

O estudante devera identificar que a situacao representa transmissao de conhecimentos entre gera¢des por meio da tradi¢ao oral.

Ao final, faca uma rodada chamada “Peca que fala”: cada estudante escolhe uma das conexdes formadas no dominé e explica o que ela
ensina sobre o papel dos sabios e ancidos.

O diferencial € que o préprio jogo privilegia a oralidade: para avancar, o estudante precisa falar, ouvir, estabelecer relagoes e justificar sua
compreensao, exatamente em sintonia com a EFO5ERO06.
BNCC DA COMPUTACAO

Habilidade: (EFO5CO10) Expressar-se critica e criativamente na compreensdo das mudancas tecnolégicas no mundo do trabalho e sobre a

evolucao da sociedade.
Objeto de Conhecimento: Uso de tecnologias computacionais.
SUGESTAO PEDAGOGICA
Organize a sala em uma grande linha evolutiva. Disponibilize imagens ou objetos que representem diferentes formas de comunicagao e
registro: conversa presencial, carta, fotografia, radio, gravador, telefone, televisdo, computador, celular, podcast e video.
Apresente o desafio:
“Se um anciao quiser transmitir uma histéria ou um conhecimento para as proximas geragoes, quais dessas tecnologias poderiam ajuda-
lo? O que muda quando um conhecimento que antes era transmitido somente pela fala passa a ser gravado e compartilhado digitalmente?”
Os estudantes recebem situagdes e precisam se posicionar fisicamente proximos a tecnologia que consideram mais adequada.
Por exemplo:

¢ “Uma ancia quer que sua historia possa ser ouvida daqui a muitos anos.”
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t

¢ “Um sabio quer ensinar uma tradigdo para pessoas que vivem longe.’
¢ “Uma comunidade deseja preservar um canto transmitido oralmente.”
Depois de escolher, os estudantes justificam suas decisoes.
Na segunda etapa, introduza situa¢des para analise critica:
e “Se gravarmos uma histéria, o ancido deixa de ser importante?”
e “Um video consegue transmitir tudo o que aprendemos conversando diretamente com uma pessoa?”
e “Uma histdria publicada na internet pode alcangar mais pessoas. Isso traz apenas beneficios?”
e “Como podemos utilizar tecnologias sem desvalorizar quem possui e transmite esses conhecimentos?”
Para finalizar, a turma constrdi oralmente uma concluséo coletiva sobre a questao:
“A tecnologia substitui ou pode ajudar a preservar a tradigao oral?”
A expectativa é que compreendam que as tecnologias podem ampliar as possibilidades de registro, preservacao e circulacdo dos
conhecimentos, mas nao anulam o papel social, cultural e comunitario dos sabios e ancidos.
Essa proposta também abre uma 6tima possibilidade para ERER, principalmente ao abordar a importancia da oralidade e dos mais velhos

em comunidades quilombolas e em tradi¢gdes afro-brasileiras, sem tratar essas comunidades de forma genérica.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): Reconhecer a importancia dos mais velhos na preservacgéo e transmisséao de saberes,
histérias e memaorias em comunidades quilombolas, valorizando a tradigao oral e os conhecimentos afro-brasileiros.
SUGESTAO PEDAGOGICA

Apresente aos estudantes um pequeno video, audio ou relato de uma pessoa mais velha de uma comunidade quilombola contando uma
histéria, explicando uma tradigdo, um saber, uma celebragdo, um modo de fazer ou uma memoria da comunidade.

Depois da escuta, proponha a pergunta:
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Se ninguém tivesse ouvido e transmitido esse conhecimento para as SUGESTAO

geracodes seguintes, o que poderia ter acontecido?” Historias e tradigdes dos Quilombolas
https://www.youtube.com/watch?v=f0mGbT4wAks&t=13s

A turma conversa sobre quais conhecimentos estavam presentes no relato e

como eles chegaram até aquela pessoa.

Em seguida, faga a dinédmica “Teia da memdria”. Os estudantes ficam em circulo. Com um novelo de barbante, o primeiro estudante diz
algo que pode ser transmitido oralmente entre geracbes — uma histdéria, um ensinamento, um canto, um saber, uma memadria — e passa o novelo
para outro colega, mantendo uma parte do fio.

O proximo acrescenta outro elemento e passa adiante. Ao final, forma-se uma grande teia.

O professor problematiza:

“O que acontece com a teia se uma geracao deixar de transmitir aquilo que sabe?”

“Por que os mais velhos podem ter um papel importante nessa continuidade?”

“Como podemos valorizar e respeitar esses conhecimentos?”

A teia representa a conexao entre:

ANCESTRAIS — MAIS VELHOS — ORALIDADE — NOVAS GERACOES — CONTINUIDADE DA MEMORIA.

A EFO5ERO06 ¢ desenvolvida pelo reconhecimento do papel dos sabios e ancidos na transmissao oral.

A ERER aparece na valorizagao das memorias, saberes, ancestralidade e protagonismo de comunidades negras e quilombolas.

Um cuidado importante é trabalhar com uma comunidade quilombola especifica e uma fonte real, em vez de afirmar genericamente que “os
quilombolas fazem” determinada pratica. Para aproximar da realidade tocantinense, inclusive podemos utilizar uma comunidade quilombola do

Tocantins como referéncia.



https://www.youtube.com/watch?v=f0mGbT4wAks&t=13s
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UNIDADE TEMATICA HABILIDADE OBJETO DE CONHECIMENTO

Crencgas Religiosas e Filosofia | (EFO5ERQ07) Reconhecer, em textos orais, ensinamentos | Ensinamentos relacionados a modos de ser e

de Vida relacionados a modos de ser e viver. viver.

O QUE A HABILIDADE PROPOE? A habilidade EFO5ER07 propde que os estudantes aprendam a ouvir, compreender e identificar ensinamentos
presentes em textos transmitidos oralmente, percebendo como esses ensinamentos podem expressar valores, comportamentos e formas de
compreender a vida.
SUGESTOES PEDAGOGICAS
Aprendizagem baseada em dilemas:

O professor conta oralmente uma narrativa curta que apresente uma situagcao envolvendo escolhas, atitudes e consequéncias. Evite
entregar o texto escrito inicialmente, pois a escuta precisa fazer parte da experiéncia.

Antes de revelar o final da narrativa, interrompa a historia exatamente no momento em que o personagem precisa tomar uma decisao.

Apresente a pergunta:

e “Se voceé estivesse nessa situagao, o que faria?”

Delimite trés espacos da sala:

CAMINHO A - uma possivel decisao.

CAMINHO B - outra deciséo.

OUTRO CAMINHO - os estudantes podem propor uma terceira possibilidade.

Cada estudante se posiciona no espacgo correspondente a decisdo que considera mais adequada. Em pequenos grupos formados pelas
escolhas, conversam e elaboram uma justificativa.

Depois, o professor termina de contar a narrativa.




ESTADO DO TOCANTINS
PREFEITURA DE PORTO NACIONAL
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO

A turma compara as decisdes que tomou com o desfecho e discute:
e “Qual ensinamento aparece nessa historia?”
¢ “Que atitude do personagem contribuiu para esse ensinamento?”
o “Esse ensinamento pode orientar alguma situagcdo da nossa convivéncia?”
Em seguida, apresente oralmente uma segunda narrativa, de outra tradicao ou contexto cultural, que trabalhe um ensinamento semelhante.
O desafio passa a ser descobrir:
e “As duas historias ensinam exatamente a mesma coisa?”
e “O que ha de semelhante?”
e “O que cada uma apresenta de diferente sobre a maneira de ser, viver ou conviver?”
Para finalizar, cada grupo transforma o ensinamento identificado em uma frase curta de conselho para a convivéncia, como “Antes de
agir...”, “Quando alguém precisar...” ou “Para convivermos melhor...”.
Assim, o estudante néo recebe previamente “a moral da histéria”. Ele vivencia o conflito, toma uma posicao e depois constréi a compreenséao

do ensinamento presente no texto oral, que é justamente o nucleo da EFOSERO07.

Jogo: “Boliche dos ensinamentos”

Objetivo: reconhecer, a partir da escuta de textos orais, ensinamentos relacionados as formas de ser, viver e conviver.

Materiais: 10 garrafas PET ou pinos de boliche numerados de 1 a 10, uma bola e cartées nhumerados apenas para o professor com 0s
desafios correspondentes.

Antes do jogo, conte oralmente uma narrativa curta para toda a turma. Pode ser um conto, histéria tradicional, relato ou outra narrativa que

apresente ensinamentos sobre convivéncia, respeito, solidariedade, responsabilidade, cooperac¢ao ou outros modos de ser e viver.
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Depois da escuta, divida a turma em equipes. A cada rodada, um estudante langa a bola. O niumero do pino derrubado indica o desafio que
a equipe devera responder oralmente.

Os desafios podem ser:

1. Qual foi o principal ensinamento da histéria?

Que atitude de um personagem contribuiu para esse ensinamento?
Que atitude poderia ter sido diferente?
Que valor aparece na narrativa?
Como esse ensinamento pode ser aplicado na escola?
Como ele pode ser aplicado na convivéncia familiar?
O que poderia acontecer se ninguém seguisse esse ensinamento?

Escolha um personagem e dé a ele um conselho.

© © N o g bk~ Db

Conte uma situagao do cotidiano relacionada ao ensinamento, sem precisar ser uma experiéncia pessoal.
10.Complete: “Essa historia nos ensina que...”

A equipe ganha 1 ponto quando identifica adequadamente o ensinamento e mais 1 ponto quando consegue justificar sua resposta utilizando
elementos da narrativa.

Para deixar o jogo mais interessante, apos algumas rodadas conte uma segunda narrativa oral com outro ensinamento. Os mesmos pinos
permanecem, mas agora as respostas precisam considerar a nova histéria. Em algumas jogadas, o professor pode pedir que comparem 0s
ensinamentos das duas narrativas.

Uma regra importante: os estudantes ndo recebem o texto escrito durante o jogo. Eles precisam recorrer a escuta, a compreensao e a
memoria, preservando o carater oral previsto na EFOSERO07.
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O boliche deixa de ser apenas uma forma de sortear perguntas: cada jogada exige que o estudante retome e interprete o texto oral para
avancar no jogo.
BNCC DA COMPUTACAO

Habilidade: (EFO5CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de listas que estabelecem uma

organizacgao na qual ha um numero variavel de itens dispostos em sequéncia, fazendo manipulagdes simples sobre estas representacdes.
Objeto de Conhecimento: Lista e grafos.
SUGESTAO PEDAGOGICA
O professor conta oralmente uma narrativa curta que apresente um ensinamento relacionado a convivéncia, respeito, solidariedade,
responsabilidade ou cooperagao.
ApOs a escuta, cada grupo recebe tiras com os principais acontecimentos da narrativa, porém fora de ordem.
Exemplo:
e [ personagem encontra um problema ]
e [ personagem toma uma decisao |
e [ outra pessoa é afetada pela decisao |
e [ acontece uma consequéncia ]
e [ personagem modifica sua atitude ]
e [ surge um aprendizado ]
Primeiro desafio: os estudantes organizam as tiras na sequéncia em que 0s acontecimentos ocorreram.
Depois comega a parte de Computagao. Explique que aquela sequéncia pode ser representada como uma lista:

LISTA = [acontecimento 1, acontecimento 2, acontecimento 3, acontecimento 4...]
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Em seguida, proponha manipulagoes.
e “Remova o acontecimento 3. A histoéria ainda faz sentido?”
e “Troque a posicao dos acontecimentos 2 e 4. O que aconteceu com a narrativa?”
¢ “Insira um novo acontecimento entre as posicoes 3 e 4.”
¢ “Mova o ultimo acontecimento para o inicio. O ensinamento continua sendo o mesmo?”
¢ “Acrescente um acontecimento que poderia modificar o final da histéria.”
O diferencial esta na ultima etapa. Depois de manipular a lista, cada grupo responde oralmente:
“Com essas mudancas, o ensinamento da histéria permaneceu ou também mudou? Por qué?”
Assim, o estudante percebe que alterar os elementos ou a ordem de uma lista pode modificar o resultado — nesse caso, o desenvolvimento

da narrativa e até seu ensinamento.

EDUCACAO PARA RELACOES ETNICO RACIAL (ERER): reconhecer ensinamentos relacionados aos modos de ser, viver e conviver presentes

em textos de tradi¢ao oral, valorizando conhecimentos de matrizes africanas.

SUGESTAO PEDAGOGICA

O professor apresenta oralmente alguns provérbios, previamente pesquisados e contextualizados quanto ao povo ou a regidao de origem,
evitando atribuigées genéricas como “provérbio africano”.

Depois de ouvir cada provérbio, os estudantes recebem situagdes do cotidiano. O desafio € descobrir qual ensinamento se relaciona melhor
a cada situagao.

Por exemplo, podem aparecer situagées envolvendo:

e ajudar alguém que enfrenta uma dificuldade;
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e resolver um problema coletivamente;
e respeitar pessoas mais velhas;
« compartilhar conhecimentos;
e ouvir antes de tomar uma decisao;
e cuidar da comunidade.
Em vez de responder por escrito, os grupos escolhem um provérbio e criam uma pequena cena, sem revelar qual escolheram.
A turma assiste e tenta descobrir:
¢ “Qual ensinamento esta sendo representado?”
e “Que modo de ser ou viver aparece nessa situagcao?”
e “Qual provérbio se relaciona a cena?”
Depois, o grupo revela sua escolha e explica a relacao.
Essa proposta tem uma vantagem: a ERER n&o aparece apenas por meio de imagens ou personalidades negras. O proprio conhecimento

trabalhado — oralidade, provérbios, ensinamentos e formas de compreender a convivéncia — torna-se o centro da atividade.
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MATRIZ DE REFERENCIA DE LINGUA PORTUGUESA - 52 Ano do Ensino Fundamental

https://central.to.gov.br/download/206944?utm source=chatgpt.com

MATRIZ DE REFERENCIA DE MATEMATICA - 52 Ano do Ensino Fundamental https://central3.to.gov.br/arquivo/357223/?utm source=chatgpt.com

Matriz de Recomposicao Ensino Fundamental Anos Iniciais 22 Semestre https://central.to.gov.br/download/300066?utm source=chatgpt.com

Resenha: O Pequeno Principe https://www.youtube.com/watch?v=3aSIR8m5- ¢

Resenha do livro: "Que sufoco" - Dicas de livros infantis: Ana Clara https://www.youtube.com/watch?v=5NFFUeNWizQ

Resenha infantil / Cinco Fabulas da Africa https://www.youtube.com/watch?v=JFRDJ10sdAA

Ciberpoema - Pér do Sol https://www.youtube.com/watch?v=P-JDbYsFdcE

Cha - Ana Gruszynski, Sérgio Capparelli, Autoria Corporativa (W2Haus) https://www.youtube.com/watch?v=Wuv5dEOWINI



https://central.to.gov.br/download/206944?utm_source=chatgpt.com
https://central3.to.gov.br/arquivo/357223/?utm_source=chatgpt.com
https://central.to.gov.br/download/300066?utm_source=chatgpt.com
https://www.youtube.com/watch?v=3aSlR8m5-_g
https://www.youtube.com/watch?v=5NFFUeNWizQ
https://www.youtube.com/watch?v=JFRDJ10sdAA
https://www.youtube.com/watch?v=P-JDbYsFdcE
https://www.youtube.com/watch?v=Wuv5dEOWlNI
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Emicida - Livro "Amoras" - Versao Animada https://www.youtube.com/watch?v=Avt7s8XgDjs&t=59s

Historias e tradi¢gdes dos Quilombolas https://www.youtube.com/watch?v=fOmGbT4wAks&t=13s



https://www.youtube.com/watch?v=Avt7s8XgDjs&t=59s
https://www.youtube.com/watch?v=f0mGbT4wAks&t=13s

	ORIENTAÇÕES
	PEDAGÓGICAS

