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Pela cor do cabecalho da carta vocé @
(1 localiza 0 ano de aplicagao: k

f

Q
“ EFl EFI EFI EFI EFI
1° Ano 2° Ano 3° Ano 4° Ano 5° Ano

e %o

02 Atividade: Indicagao para
a contextualizacao no
imaginario do estudante.

03 Estratégia: Sugestoes de
estratégias e recursos a
serem utilizados.
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Atividade: UM DIA NO PARQUE.
strategias e Recursos: Animagao.

APLICAGAO: Produgdo de uma Animagdo.

(EFO5HI05) A Narrativa devera conter uma situagao, em que 0s
clientes reclamam sobre o lixo e o fato do parque ndo ter
banheiros. Os estudantes deverao pesquisar sobre direitos do
consumidor para conduzir esta situag@o.

|__(EFO5LP18) A animagéo deveré ser apresentada em formato de

04 Aplicagéo: Resu |tados Viog. A mensagem devera conter um alerta ao pvhbhco‘mlarltil,

espe rad 0s da atiVidade ) [sJosbre 05 Seus dd\:llét:ésoenl Parques : outros locais de dlversacEi
corregao na elaboragao do texto.

0 5 cﬁd| 0:| n d | ca 'éo d a (EF15AR21) Os es-tudante's _deverﬁo uti\!zar-se qe _eieiyos de

habilidade trabalhada. T T e et Ty

uma mensagem que leve o piblico a pensar sobre a
importancia da tematica abordada.

Descritivo: Sugestao de
atividade a ser realizada
para atender a habilidade.

06 Competéncias: Competéncias
empreendedoras estimuladas.

* Planejar e gerir.
* Lidar com a incerteza,
aambiguidade e o risco.
+ Aprender com a experincia. DinoCards

Sugerimos que vocé contextualize a atividade

no cotidiano dos seus estudantes, estimulando-os
ainda mais no seu imaginario e na sua criatividade.
. Utilize a sua experiéncia para trazer outros
DinoCards componentes e/ou habilidades que deseja explorar.




Dinolandia e muitas possibilidades.

0 Dinocards foi desenvolvido para ser um objeto de aprendizagem
de uso imediato, com sugestdes de atividades que tem como
referéncia metodologias ativas.

Disponibilizamos 08 atividades por ano. Sao atividades robustas
que contemplam habilidades dos diversos componentes,
criadas para insercao no seu plano de aula.

Voceé podera incluir outras estratégias e tematicas, ampliando
mais o espectro de habilidades contempladas.

Algumas das atividades sao aplicaveis a todos 0s anos,
abrangendo diferentes habilidades.

Contemplam ainda competéncias empreendedoras (EntreComp)
que dialogam plenamente com a BNCC.

O EntreComp — Quadro de Referéncia de Competéncias para o
Empreendedorismo foi elaborado pelo Joint Research Center
da Uniao Europeia, e & utilizado pelo Sebrae como referéncia
para o desenvolvimento da educagao e da cultura empreendedora.
Segundo o EntreComp o empreendedorismo & uma competéncia
transversal, que se aplica a todas as esferas da vida: desde o
desenvolvimento pessoal até a participacao ativa na sociedade.

DinoCards



Atividade: UM DIA NO PARQUE.
Estratégias e Recursos: Cocriagao, desenhos, dramatizagao.

APLICACAO: Desenhar e dramatizar o “faz de conta”.

(EFO1GE08) Promover uma roda de conversa onde cada estudante
conta o que conhece do Dinolandia. Convidar os estudantes para a
brincadeira do “faz de conta” que vamos todos juntos para o
Dinolandia. Solicitar que desenhem como sera a chegada no
Dinolandia.

(EF01CI05) Situar a turma no tempo: dia da semana, més e ano. 0s
estudantes deverdo desenhar como esta o dia.

(EFO1GE11) Cada estudante devera fazer o seu desenho e como
estao vestidos. Comentar com os estudantes qual o valor do
ingresso por temporadas no Dinolandia. Desenhar a estagao que
estdo vivendo. E qual o lanche que irdo pedir no Dinolandia. Refletir
por que a estacdo do ano influencia o valor dos ingressos, as
roupas que vestem e o lanche que irdo pedir.

(EF15AR21) Os estudantes deverdao dramatizar a situagao.

=COMPETENCIAS
= EMPREENDEDORAS

* Criatividade.

« Aprender com a experiéncia.
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Atividade: UM OVO DE DINOSSAURO, E AGORA?
Estratégias e Recursos: Assembleia, dramatizagao, fantoches.

APLICACAO: Tomar decisao sobre tema de interesse coletivo.

(EF15LP11) Comentar com os estudantes que a turma recebeu do
Dinolandia um ovo de dinossauro. Realizar uma assembleia para
definir o que sera feito.

(EF15LP09) Estimular para que todos verbalizem sua opiniao e
debatam a melhor solugao.

(EF15LP12) Debater com os estudantes como poderdo usar sua
fala, seu olhar, risos, gestos, expressao corporal e tom de voz para
comunicar suas ideias.

(EF15LP13) Finalizar a atividade com os estudantes refletindo sobre
as solucbes apresentadas e os aprendizados. Os estudantes
poderao finalizar usando uma apresentagao de fantoches para o
resultado da assembleia.

=COMPETENCIAS
-~ EMPREENDEDORAS

* Criatividade.
* Valorizar ideias.

* Planejar e gerir. o
» Aprender com a experiéncia.
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Atividade: RESPEITAVEL PUBLICO.
Estratégias e Recursos: Pesquisa, desenhos, debate, dramatizagao.

APLICACAOQ: Debater a valorizacao e o acolhimento.

(EFO1GED7) Os estudantes deverao desenhar as profissoes e
atividades existentes no Dinolandia, desenhar ou listar o que & o
trabalho. Debater as diferencas e a importancia de cada profissao.
Questionar o que acontece quando 0 parque ndo tem seguranga,
quando nao tem veterinario, etc.

(EF01HI04) Debater com os estudantes as diferencas entre os
ambientes: casa, escola, trabalho e comunidade. As regras do
parque podem ser iguais as regras da escola? Debater os habitos
e a importancia das regras para a convivencia harmonica.

(EF01CI04) Debater como cada profissao tem suas diferencas.
Falar sobre a diversidade: flores diferentes, frutos diferentes,
pessoas diferentes. Abordar o tema diversidade e a importancia do
acolhimento e respeito as diferengas, seja no ambiente escolar, no
trabalho, na comunidade ou em casa.

(EFO1GEO7)(EF15AR19) Os estudantes deverdo identificar outras
profissoes existentes na cidade. Em duplas, deverdo performar
profissbes, para que os demais colegas descubram o nome da
profissao.

=COMPETENCIAS
-~ EMPREENDEDORAS

« Criatividade.
* Pensamento ético e sustentavel.

* Aprender com a experiéncia.
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Atividade: EXPO DINO.
Estratégias e Recursos: Midias digitais, pesquisa.

APLICACAO: Realizar uma Exposicao com a Temética Dino.

(EF01LP22) Os estudantes deverdo planejar, escrever ou utilizar outros
recursos digitais, com 0() professor(a), para apresentar curiosidades
sobre os tipos de dinossauros existentes no Dinolandia.

(EFOIMA22) Os estudantes deverdao pesquisar sobre habitos
alimentares e 0 peso dos dinossauros e apresentar tabela com as
informagoes.

(EF15AR26) Os estudantes deverao apresentar imagens ou fotos
sobre 0s dinossauros do Dinolandia.

=COMPETENCIAS
=~ EMPREENDEDORAS

* Criatividade.
* Visao.

* Trabalhar com os outros.
» Aprender com a experiéncia.
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Atividade: BRINCANDO COM O DINO.
Estratégias e Recursos: Interpretagao de texto, escrita,
desenhos, jogos.

APLICACAO: Dialogar sobre lugar de crianca.

(EF01GED2) Roda de estorias na qual os estudantes contam como
& 0 Dinolandia, como jogam, como se divertem. Imaginar como as
criancas jogam o Dinolandia em outras cidades, regioes e estados.
Ler coletivamente sobre historias de jogos e brincadeiras em
diferentes épocas e lugares.

(EF01HI05) Criar grupos para que os estudantes experimentem as
brincadeiras da infancia de seus pais. Experimentar brincadeiras de
diferentes lugares, identificando sua origem. Identificar as diferen-
cas e semelhancas. Realizar brincadeiras individuais e coletivas.

(EF12EF01) Criar e recriar brincadeiras coletivas. Conversar sobre
como cada um tem seu ritmo ¢ jeito. Debater o respeito as diferengas.

(EFO1LP11) Conhecer o ECA, em formato impresso ou digital. Ver
diferentes publicacdes sobre o ECA. Debater sua importancia.
Elaborar cartazes, frases, aniincios utilizando os diferentes forma-
tos de letras. Concluir sobre a importancia da crianga na escola e a
crianga no lazer.

=COMPETENCIAS
=~ EMPREENDEDORAS

* Criatividade.

* Trabalhar com os outros.
* Aprender com a experiéncia.




Atividade: CANTANDO E DANCANDO COM O DINO.
Estratégias e Recursos: Interpretagdo de texto, misica,
danca, roda de conversa.

APLICACAOQ: Dialogar sobre diversdo e direitos da crianca.

(EF15AR11) Debater com os estudantes sobre a misica do Dinolan-
dia. Criar passos de danga individuais e coletivos. Identificar qual o
estilo da musica do Dino, identificar outros estilos de misica e
danca. Incluir misica e danga regional.

(EFO1LP16) Ler a letra da misica “Crianga nao trabalha”, de
Arnaldo Antunes. Compreender a mensagem, identificar palavras e
proniincia. Debater sobre lugar de crianga & na escola e o papel da
diversao. O que diz o0 ECA?

(EF12EF11)(EF15AR08) Ouvir, ler e cantar a misica “Crianga nao
trabalha”, de Arnaldo Antunes. Criar passos de danga, expressoes
e movimentos, identificando ritmos. Debater sobre 0 respeito ao
ritmo de cada pessoa.

=COMPETENCIAS
=~ EMPREENDEDORAS

* |dentificar oportunidade.
* Valorizar ideias.

* Planejar e gerir. o
» Aprender com a experiéncia.
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Atividade: EXPLORANDO O DINOLANDIA.
Estratégias e Recursos: Contar, desenhar, midia digital.

APLICACAOQ: Trabalhar com niimeros, identificacao e legendas.

(EFO1MAO1)(EFO1MAD3) Identificar na turma quantos ja jogaram o
Dinolandia. Contar com a turma. Contar quantos meninos, quantas
meninas. Debater os resultados no jogo. Quem obteve melhor
resultado.

(EFOIMAD3) Fazer uma tabela para identificar quais os dinossau-
ros, no Dinolandia, sao herbivoros e quais sao carnivoros. Identifi-
car se tem mais herbivoros ou carnivoros.

(EF12LP08) Selecionar fotos dos dinossauros do Dinolandia, para
compor album digital colocando identificacdo, peso e se sao carnivo-
ros ou herbivoros (legendas).

(EFO1MAO1)(EFO1MA03) Questionar para que servem 0S niimeros.
Exemplificar quantos estudantes tém na sala, qual o niimero da
sala, qual o niimero da escola, placas de identificagao que utilizam
nimeros.

=COMPETENCIAS
-~ EMPREENDEDORAS

« Criatividade.
* Valorizar ideias.

* Trabalhar com os outros.
* Aprender com a experiéncia.




Atividade: AVISOS NO DINOLANDIA.
Estratégias e Recursos: Ler, desenhar, escrever.

APLICACAOQ: Elaborar avisos usando formas e desenhos.

(EFO1GEDS) Identificar as temporadas do Dinolandia. Os estudan-
tes irdo desenhar o que acontece em cada estagdo na sua cidade.
Comparar o que acontece com as temporadas do Dinolandia.

(EFO1MA14)(EF12LP06) Os estudantes irao elaborar avisos sobre
cada estacao, para auxiliar o parque na identificagao das tempora-
das. Cada estacao/temporada devera ter o aviso em formato
diferente (circulo, quadrado, retangulo e triangulo).

(EF12LP06) O Dinolandia deseja ter mais clientes no restaurante.
Os estudantes deverdo elaborar convites para serem espalhados
pelo parque. Podem ser escritos, em videos e em audios. E neces-
sario usar motivos do Dinolandia: imagens, fotos, desenhos e
audios.

=COMPETENCIAS
-~ EMPREENDEDORAS

* Criatividade.
* Valorizar ideias.

* Trabalhar com os outros.
» Aprender com a experiéncia.




Atividade: O TEMPO NAO PARA.
Estratégias e Recursos: Desenhos, pesquisa, linha do tempo,
elaboracao de video.

APLICACAOQ: Elaborar agenda de atividades semanais.

(EFO2HI07) Apresentar imagens sobre atividades do cotidiano
(acordar, tomar café, tomar banho...) e debater com a turma o
horario que costumam fazer as atividades. Imaginar como era
medido o tempo antes do relogio. Quem inventou o relogio.

(EFO2MA18) Construir uma linha do tempo da semana, com
atividades que fizeram na semana passada. Algum dia esqueceram
de fazer alguma coisa? Onde anotam os compromissos? Fazer
uma mostra com diferentes marcadores de tempo, até chegar aos
relogios, calendarios, agendas atuais.

(EF12LP06) Que tal sugerir para a loja de presentes do Dinolandia
criar um mural de atividades semanal? Como seria mural? Elabo-
rar com 0s estudantes o mural semanal Dinolandia. Planejar e
produzir videos orientando outras criangas a preencher o mural
semanal Dinolandia.

=COMPETENCIAS
=~ EMPREENDEDORAS

* Criatividade.
* Visao.

* Planejar e gerir. o
* Aprender com a experiéncia.




Atividade: UM OVO DE DINOSSAURO, E AGORA?
Estratégias e Recursos: Assembleia, dramatizagao,
historia em quadrinhos.

APLICACAO: Tomar decisdo sobre tema de interesse coletivo.

(EF15LP11) Comentar com os estudantes que a turma recebeu do
Dinolandia um ovo de dinossauro. Realizar uma assembleia para
definir o que sera feito.

(EF15LP09) Estimular para que todos verbalizem sua opinido e
debatam a melhor solugao.

(EF15LP12) Debater com os estudantes como poderdo usar sua
fala, seu olhar, risos, gestos, expressao corporal e tom de voz para
comunicar suas ideias.

(EF12LP05) Finalizar a atividade com os estudantes criando e
apresentando uma historia em quadrinhos contando a decisao
sobre o “Destino do Ovo do Dino”.

=COMPETENCIAS
-~ EMPREENDEDORAS

* Criatividade.
* Valorizar ideias.

* Planejar e gerir. o
 Aprender com a experiéncia.
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Atividade: CANTANDO E DANCANDO COM O DINO.
Estratégias e Recursos: Interpretacao de texto, misica,
danca, roda de conversa.

APLICACAOQ: Dialogar sobre diversdo e direitos da crianca.

(EF15AR11) Debater com os estudantes sobre a misica do Dinolan-
dia. Criar passos de danca individuais e coletivos. Identificar qual o
estilo da misica do Dino, identificar outros estilos de musica e
danca. Incluir miisica e danca regional.

(EFO2LP12) Ler a letra da misica “Crianca nao trabalha”, de
Arnaldo Antunes. Compreender a mensagem, identificar palavras e
proniincia. Debater sobre lugar de crianga & na escola e o papel da
diversao. O que diz 0 ECA? Debater sobre orgaos que cuidam dos
direitos da crianga, como conselho tutelar, Ministério Piiblico do
Trabalho (poderdo visitar ou serem visitados por representantes
destes o0rgaos).

(EF12EF11)(EF15AR08) Ouvir, ler e cantar a misica “Crianga nao
trabalha”, de Arnaldo Antunes. Criar passos de danga, expressoes
e movimentos, identificando ritmos. Debater sobre 0 respeito ao
ritmo de cada pessoa.

=COMPETENCIAS
=~ EMPREENDEDORAS

* |dentificar oportunidades.
* Valorizar ideias.

* Planejar e gerir. o
 Aprender com a experiéncia.
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Atividade: MEIO AMBIENTE — DINOLANDIA, PRESENTE!
Estratégias e Recursos: Visita técnica, forum,
relato de experiéncia, podcast.

APLICACAO: Elaborar Campanha: Meio Ambiente, eu cuido!

(EF02CI05) Realizar um forum com bidlogos, jardineiros e produ-
tores da agricultura familiar para saber mais sobre a importancia
da agua e da luz para as plantas. Orientar os estudantes para
plantar sementes ou folhas de suculentas e fazer um diario sobre
cuidados e evolugdo.

(EFO2HIM1) Realizar visitas a diferentes tipos de negocios: fabricas,
oficinas, lojas, lazer. Identificar os impactos desses negocios, no
meio ambiente.

(EF12LP13) E o Dinolandia tem impacto ambiental? Os estudantes
deverao elaborar uma campanha para o Dinolandia conscientizar
cada crianga a fazer sua parte. A campanha devera ser realizada
usando Slogans e Podcasts.

=COMPETENCIAS
=~ EMPREENDEDORAS

* Criatividade.
* Visdo.

* Planejar e gerir. o
 Aprender com a experiéncia.

DinoCards




Atividade: MISSAQ DINO.
Estratégias e Recursos: Interpretacao de texto, escrita,
roda de conversa.

APLICACAO: Fazer revisdo de miltiplas habilidades.

(EF15LP10) Escolher uma miusica sobre dinossauros. Colocar
numa caixa varios dinossauros com orientagoes. A caixa devera
passar de mao em mao. Cada vez que para a misica, com a ajuda
do(a) professor(a), ler a orientagdo para a turma responder.

(EF02CI06) No Dinolandia tem dinossauro herbivoro. Ele come
.................. VVamos desenhar as principais partes de uma planta.

(EFO2MA03) No Dinolandia tem quatro dinossauros herbivoros e
dois carnivoros. Tem mais herbivoros ou carnivoros? E na nossa
turma tem quantos meninos e quantas meninas? Tem mais
meninas ou meninos?

(EF02MA14) No Dinolandia tem uma loja de ovos. Desenhe 0 Ovo
do Dinolandia. O que tem na escola que é retangular? E em casa o
que tem forma de esfera?

=COMPETENCIAS
-~ EMPREENDEDORAS

* Valorizar ideias.

e Tomar a iniciativa.
* Aprender com a experiéncia.




Atividade: ESSE DINO SOU EU.
Estratégias e Recursos: Midias digitais, pesquisa, dramatizagao.

APLICACAO: Montagem Teatral.

(EF15AR18) Apresentar aos estudantes videos, curtas e outras
midias digitais sobre manifestacoes teatrais para piblico infantil.
Estimular a escuta, a percepgao, 0 imaginario e a dramatizagao
através de debate.

(EF12LP05)(EF02GEDS) Os estudantes deverdo escolher um dos
Dinossauros do Dinolandia para planejar e produzir, juntamente
com o(a) professor(a), uma dramatizagao contando sua historia,
seus habitos, onde habitavam e o que existe hoje neste local.

(EF15AR19) Os estudantes deverdo realizar ensaios, descobrindo a
melhor forma de apresentagdo (entonagdo, visual, expressao
corporal, dramaticidade). Realizar a apresentagdo em sala, ou para
outras turmas.

=COMPETENCIAS
=~ EMPREENDEDORAS

* Criatividade.

e Tomar a iniciativa
* Trabalhar com os outros.
* Aprender com a experiéncia.
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Atividade: GENTE QUE FAZ ACONTECER.
Estratégias e Recursos: Midias digitais, pesquisa, elaboragao de texto.

APLICACAO: lIdentificar as profissdes que movimentam o
municipio.

(EF02HI10) Identificar, com 0s estudantes, as profissoes existen-
tes no Dinolandia. Identificar as profissoes existentes na escola e
em outras instituicoes e organizagbes da cidade. Debater o seu
papel /importancia nas instituicoes/organizagdes e na economia do
municipio. Debater o que & home office e quais profissoes estao
nesta modalidade, no municipio.

(EF02LP24) Selecionar algumas profissoes de maior interesse dos
estudantes e propor a realizagao de entrevistas com estes profis-
sionais. Questionar com os entrevistados se essas profissoes
podem ser exercidas em home office. As entrevistas poderdo ser
realizadas por e-mail ou WhatsApp (ou outro recurso de comuni-
cacao digital).

(EF15AR26)(EF02LP19) Trabalhar o resultado das entrevistas e
organizar um jornal falado para o publico infantil, para ser veicula-
do em audio ou video, a respeito do resultado da pesquisa.

*=COMPETENCIAS
-~ EMPREENDEDORAS
* Criatividade.
e Visao.
* Pensamento ético e sustentavel.

)
D
* Trabalhar com os outros S
* Aprender com a experiéncia. ?Q DinoCards
. dRh



Atividade: ONDE ESTA O DINO?
Estratégias e Recursos: Midias digitais, pesquisa, elaboragao de texto.

APLICACAO: Relato sobre o uso de materiais, de acordo com suas
propriedades.

(EF12LP17) Relatar para os estudantes que o Dinolandia solicitou
ajuda para responder a reclamagao de um cliente. Ler o e-mail no
qual o cliente reclama que ndao conseguiu visualizar 0s dinossauros
em fungao do material da cerca.

(EF02CIO01)(EFD2CI02) Auxilie os estudantes na avaliagdo dos
materiais das cercas, verificando suas propriedades (resisténcia,
flexibilidade, transparéncia, entre outras) a partir do uso desses
materiais em objetos do seu cotidiano, podendo incluir outros
materiais para tragar comparativos.

(EF02LP13) Os estudantes deverao redigir colaborativamente e
com o(a) professor(a) um e-mail respondendo a solicitagdo de
ajuda, orientando como resolver o problema e como responder ao
cliente.

=COMPETENCIAS
=~ EMPREENDEDORAS

* Pensamento ético e sustentavel.

e Tomar a iniciativa.
* Aprender com a experiéncia.




Atividade: MOSTRA "A CIDADE".
Estratégias e Recursos: Animagdo, narrativa, pesquisa.

APLICACAO: Promover uma mostra sobre trabalho, cultura e lazer.

(EFO3HI12) Promover uma roda de conversa sobre o Dinolandia,
debatendo o papel deste tipo de diversao (educativa). |dentificar
outros espagos de lazer na cidade. Comparar os espagos de lazer
utilizados pelos pais/ avos e os atuais.

(EF03GE02) Os estudantes deverao pesquisar as formas de cultura
e lazer urbanas e rurais. Identificar as influéncias culturais existen-
tes no seu municipio.

(EF15AR05) Os estudantes deverdo elaborar um painel contando a
historia do passado e do presente da sua cidade, em relagao as
formas de trabalho, cultura e lazer. Promover uma mostra.

=COMPETENCIAS
=~ EMPREENDEDORAS

* Criatividade.
* Valorizar ideias. :
* Pensamento ético e sustentavel.

* Planejar e gerir.
 Aprender com a experiéncia.
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Atividade: ARTE E ACAO NO DINOLANDIA.
Estratégias e Recursos: Dramatizagao.

APLICACAO: Exercitar a tomada de decisdo e a utilizacdo de
diferentes linguagens.

(EF35LP10) Apresentar aos estudantes alguns exemplos de esque-
tes, leva-los a caracterizar o género. Propor que criem um esquete
a partir da seguinte situacdo: Ganharam um Ovo de Dinossauro, ao
visitar a loja de ovos do Dinolandia. O que ira acontecer a partir de
agora?

(EF15LP13) Os estudantes deverao criar os dialogos e as intera-
¢0es entre 0s personagens.

(EF15LP12) Os estudantes deverao escrever e ensaiar a apresenta-
¢a0, dando dramaticidade ao texto, através de expressoes do olhar,
riso, gestos, movimentos com a cabeca, expressao corporal e tom
de voz.

(EF15LP09) Os estudantes deverao certificar-se de que estao
passando a mensagem aos interlocutores, com clareza, utilizando as
expressoes adequadas, o tom de voz audivel e claro para o entendi-
mento. Os estudantes deverao realizar a apresentagao para a turma.

=COMPETENCIAS
-~ EMPREENDEDORAS

* Criatividade.
* /isdo.
* Valorizar ideias.

* Planejar e gerir.

 Aprender com a experiéncia.
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Atividade: EXPQ DINO.
Estratégias e Recursos: Realidade Aumentada (RA),
midias digitais, pesquisa.

APLICACAO: Realizar uma Exposicdo com a Tematica Dino.

(EFO3LP25) Os estudantes deverao produzir textos, a partir de
pesquisa, sobre os tipos de dinossauros do parque, incluindo
imagens e outros recursos que tragam clareza para tematica
pesquisada.

(EFO3MA28) Os estudantes deverao elaborar um grafico de
colunas simples, com ou sem uso de tecnologias digitais, apresen-
tando uma visao geral sobre 0s tipos de dinossauros do Dinolandia.

(EF15AR26) Os estudantes deverao produzir um podcast sobre
sons dos dinossauros, disponibilizar audio para ser reproduzido na
exposicao e/ou apresentagdo utilizando realidade aumentada (RA)
com a presenga dos dinossauros e/ou videos, animagao stop
motion, com figuras e/ou emoji dinos.

=COMPETENCIAS
=~ EMPREENDEDORAS

* Criatividade.
¢ Visao.

* Planejar e gerir.
* Trabalhar com os outros.

 Aprender com a experiéncia.

oa
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Atividade: UM DIA NO PARQUE.
Estratégias e Recursos: Interpretacao de texto, escrita,
roda de conversa.

APLICACAO: Responder a reclamacao do cliente com a solugao.

(EFO3LP12) Apresentar aos estudantes um e-mail de um cliente do
Dinolandia, reclamando que nao conseguiu ver/visualizar os dinos-
sauros, porque a cerca o impedia. Os estudantes leem e interpre-
tam a mensagem.

(EF03CI03) Proporcionar uma roda de conversa sobre habitos
para a manutengdo da saiide visual e as condigoes de luz.

(EF03MA12) Os estudantes deverao fazer uma maquete do parque
Dinolandia para analisar a posi¢ao das cercas em relacdo aos
visitantes e simular a melhor forma de resolver o problema, além
de verificar qual o melhor material a ser utilizado na cerca. ldentifi-
car a solugao do problema.

(EF03MA12) Os estudantes deverao elaborar e-mail respondendo a
reclamagao do cliente e apresentando a solugdo do problema.

=COMPETENCIAS
=~ EMPREENDEDORAS

* |dentificar oportunidades.
* Valorizar ideias.

* Planejar e gerir. o
 Aprender com a experiéncia.

oa
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Atividade: DIVULGACAO DO DINOLANDIA.
Estratégias e Recursos: Pesquisa, imagens,
historia em quadrinhos, midias digitais.

APLICACAO: Divulgar o Dinolandia para o piiblico 08 a 10 anos.

(EF03HI12) Os estudantes serdo convidados a elaborar a divulga-
¢ao do Dinolandia em midias sociais. Deverao pesquisar como 0
plblico alvo se diverte para adequar a divulgagao.

(EFO3LP19) Os estudantes deverao pesquisar sobre o uso de
cores, imagens, palavras e tamanho de letras para utiliza-los na
elaboragdo da divulgacdo.

(EF15AR04) Os estudantes deverao elaborar a divulgagao, utilizan-
do recursos como fotografia digital, audiovisual, video, arte
computacional.

(EF15LP14) Poderao utilizar quadrinhos e tirinhas para elaborar a
divulgagao.

=COMPETENCIAS
=~ EMPREENDEDORAS

* Criatividade.
* Valorizar ideias.

* Planejar e gerir.
* Trabalhar com os outros.
 Aprender com a experiéncia.




Atividade: PROFISSOES.
Estratégias e Recursos: Pesquisa, fotos, imagens, dramatizacao.

APLICACAOQ: Elaborar o catalogo das profissdes do Dinolandia.

(EFO3GEO1) Os estudantes deverdo elaborar um catalogo das
profissoes existentes no Dinolandia. Descrever as atividades
realizadas por cada profissao. Pesquisar se alguma dessas profis-
sbes pode ser exercida no campo. Identificar caracteristicas do
trabalho no campo e na cidade.

(EFO3MA27) Os estudantes deverdo apresentar dados sobre a
existencia desses profissionais no municipio, indicando qual
profissao ocorre com maior e menor frequéncia. Indicando em
qual fungdo o Dinolandia tera maior e menor oferta de profissio-
nais. Apresentar tabelas ou graficos.

(EF03LP26) Os estudantes deverdo elaborar relatorios de suas
pesquisas, apresentando tabelas ou graficos.

(EF15AR19) Os estudantes deverdo realizar uma dramatizagao para
ser apresentada em video ou presencial sobre o cotidiano das
profissoes do Dinolandia.

=COMPETENCIAS
=~ EMPREENDEDORAS

* |dentificar oportunidades.
e Criatividade.
* Vis@o.

)
1 )
* Planejar e gerir. A G
« Aprender com a experiéncia. ?Q DinoCards
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Atividade: O DINOLANDIA E A COMUNIDADE.
Estratégias e Recursos: Pesquisa, assembleia, imagens, desenhos.

APLICACAOQ: Analisar aspectos socioecondmicos.

(EF15LP11) Simular com os estudantes, que o Parque Dinolandia ira
se instalar na cidade. Listar as atividades do Dinolandia. Realizar uma
assembleia para identificar as melhores formas de interagao do
parque com a comunidade.

(EFO3GED8) Realizar uma roda de conversa sobre lixo na escola,
consumo consciente, reciclagem e descarte. Elaborar dicas para o
Dinolandia em relagao ao tema.

(EFO3GE09) Identificar como o0s estudantes utilizam a agua e
discutir o impacto do uso no meio ambiente. Elaborar dicas para o
Dinolandia em relagao ao tema.

(EF15LP09) Os estudantes deverdo simular a apresentagdo de um
estudo sobre os impactos ambientais da instalagéo do Dinolandia na
cidade. A apresentagao sera feita para representantes do Dinolandia.

*=COMPETENCIAS

-~ EMPREENDEDORAS
¢ Visao.
* Valorizar ideias.

* Trabalhar com os outros.
* Aprender com a experiéncia.




Atividade: CHEF POR UM DIA.
Estratégias e Recursos: Pesquisa, roda de conversa,
produgao de video, elaboragdo de texto, recursos digitais.

APLICACAOQ: Criar o cardapio Kids (07 a 10 anos) para
o restaurante do Dinolandia.

(EF03HI03) Debater com a turma sobre pratos tipicos da regiao,
receitas de familia, pratos de culturas diversas, temperos regionais.

(EFO3LP15) Promover uma sessao pipoca para assistir video
digital de programas de culinaria infantil. Selecionar receitas para a
montar o cardapio do restaurante do Dinolandia.

(EFO3MA20) Testar a elaboragdo de uma receita, utilizando balanga
e copo medidor para pesar e medir os ingredientes. Reconhecer,
na leitura das embalagens e rotulos, os padroes de medidas.

(EFO3LP15) Planejar e produzir as receitas do cardapio, em
podcast e videos, para apresentar aos clientes do restaurante do
Dinolandia.

=COMPETENCIAS
=~ EMPREENDEDORAS

* Criatividade.

* Planejar e gerir.
* Trabalhar com os outros.
¢ Aprender com a experiéncia.




EFI - 4° Ano
Atividade: UM DIA NO PARQUE.
Estratégias e Recursos: Animagao, narrativa, pesquisa.

APLICACAO: Como transformar uma reclamacao em um Programa
Educativo.

(EF04CI06) Os estudantes deverao elaborar uma narrativa que
devera conter uma situag@o, em que um cliente reclama sobre o
lixo, no Dinolandia. O cliente & um bidlogo e solicita que seja
realizada uma pesquisa para explicar a participagao de fungos e
bactérias no processo de decomposi¢ao que ocorre no lixo e 0s
impactos no meio ambiente. Os estudantes deverdo ampliar a
pesquisa para a escola.

(EF04LP17) Os estudantes deverdo divulgar os resultados da
pesquisa realizada, no formato de programa de radio, e divulgacao
nas midias sociais, a escolher. Os estudantes deverao realizar um
roteiro, ensaiar a apresentagdo, verificar necessidades de melho-
rias e fazer a apresentacao para a turma.

(EF15AR21) Os estudantes deverao utilizar-se de efeitos de
imagens, encenagoes e misicas que auxiliem o piblico infantil a
lembrar de todas as informac0es. Deverao finalizar passando uma
mensagem que leve o plblico a pensar sobre a importancia da
tematica abordada.

=COMPETENCIAS
=~ EMPREENDEDORAS

* Criatividade.
* \/isao.
o Valorizar ideias.

)
D
* Planejar e gerir. Se
« Aprender com a experiéncia. .QQ DinoCards
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EFI - 4° Ano

APLICACAO: Realizar uma Exposicao com a Temética Dino.

(EF04LP21) Pesquisar, em fontes impressas ou eletronicas, sobre
os tipos de dinossauro do parque, coletar imagens, elaborar
tabelas, produzir graficos sobre item a ser definido.

(EF15AR26) Os estudantes deverdo produzir um podcast sobre
sons dos dinossauros, disponibilizar audio para ser reproduzido na
exposicao e/ou apresentagdo utilizando realidade aumentada (RA)
com a presenga dos dinossauros e/ou videos, animagao stop
motion, com figuras e/ou emoji dinos.

(EF04GE10) Demonstrar o mapa politico, demografico, historico,
fisico, através de imagem atual de satélite, planta pictorica, planta
ou croqui cartografico, as areas que foram habitadas, pelos tipos
de dinossauros pesquisados. Apresentar diferencas e semelhangas.

(EFO4MA23) Indicar as temperaturas médias dos locais, na
atualidade. Analisando se 0s dinossauros habitassem estes
ambientes a que temperatura estariam vivendo. Comparar as
temperaturas nas diversas localizagdes apresentadas.

*COMPETENCIAS
= EMPREENDEDORAS
* Criatividade.
¢ Visao.

* Autoconsciéncia e autoeficcia.
* Motivagdo e perseveranga.
* Mobilizar recursos.

* Planejar e gerir.
* Trabalhar com os outros. )
« Aprender com a experincia. DinoCards




EFI - 4° Ano

(parte 1 de 2)

APLICACAOQ: Criar a divulgacdo da Dinolandia para o piiblico
08 a 10 anos.

(EF04LP18) Os estudantes deverao apreciar fragmentos de
diversos jornais radiofonicos ou televisivos para analisar o padrao
entonacional e a expressao facial e corporal de ancoras de jornais
radiofonicos ou televisivos e de entrevistadores/entrevistados.
Apobs a analise, deverao escolher tipos de entonagao e expressoes
para utilizar na criagao de uma divulgagao do Dinolandia.

A divulgacdo devera ser veiculada em redes sociais e televisao.

(EF15AR04) Os estudantes deverao utilizar recursos como fotogra-
fia digital, audiovisual, video, arte computacional,

(EF15LP14) podendo ainda utilizar quadrinhos e tirinhas como uma
forma de expressao artistica, para elaborar a apresentagao.

=COMPETENCIAS
- EMPREENDEDORAS

* Criatividade.
* Visao.

* Mobilizar pessoas.
* Motivagdo e perseveranga.
 Mobilizar recursos.

* Planejar e gerir.
* Trabalhar com os outros.
* Aprender com a experiéncia.




EFI - 4° Ano

(parte 2 de 2

APLICACAOQ: Criar a divulgacdo da Dinolandia para o piiblico
08 a 10 anos.

(EF04H108) Os estudantes deverao fazer uma pesquisa e elaborar
uma linha do tempo mostrando as diversas transformagoes ocorri-
das nos meios de comunicagao e nas propagandas. O professor
devera organizar uma roda de conversa para debater os impactos
dessa transformagao para os diferentes grupos ou estratos sociais.
Buscar a reflexao de como seria a divulgagao do Dinolandia,
nessas diferentes épocas. Quais midias e recursos seriam utiliza-
dos. Analisar as mudangas e os impactos. Definir para os estudan-
tes qual periodo devera ser analisado.

*COMPETENCIAS
= EMPREENDEDORAS
* Criatividade.
* Visao.

o Mob_iliza~r terceiros.
* Motivagdo e perseveranga.
* Mobilizar recursos.

* Planejar e gerir.
* Trabalhar com 0s outros. q
* Aprender com a experiéncia. DinoCards




EFI - 4° Ano

APLICACAO: Elaborar o catalogo das profissdes do Dinolandia.

(EFO4GE07) Os estudantes deverao elaborar um catalogo das
profissoes existentes no Dinolandia. Descrever as atividades
realizadas por cada profissao. Pesquisar se alguma dessas profis-
s0es pode ser exercida no campo. ldentificar caracteristicas do
trabalho no campo e na cidade.

(EF04MA22) Os estudantes deverdao descrever a carga horaria
estimada para cada profissdo. Identificar os horarios de inicio e
termino de cada jornada, comparando profissoes do campo e da
cidade e mostrando suas diferencas.

(EF04LP24) Os estudantes deverao elaborar relatorios de suas
pesquisas, apresentando tabelas, diagramas ou graficos, para
apresentar as diferenciacoes e similaridades entre os trabalhos no
campo e na cidade.

(EF15AR19) Os estudantes deverao realizar uma dramatizagao para
ser apresentada em video ou presencial sobre o cotidiano das
profissoes do campo e da cidade.

=COMPETENCIAS
-~ EMPREENDEDORAS

¢ Criatividade.
* Visao.

* Mobilizar pessoas.

* Motivagao e perseveranga.
* Mobilizar recursos.

* Planejar e gerir.
* Trabalhar com os outros.
* Aprender com a experiéncia.




EFI - 4° Ano

(parte 1 de 2)

APLICACAO: Pesquisar sobre as diferentes funcdes dos
microrganismos.

(EF04CI07) Os estudantes deverdao pesquisar sobre possiveis
fungos e bactérias no lixo do parque. E quais bactérias e fungos
que poderdo estar presentes na produgdo de alimentos? Algum
alimento do restaurante do parque pode ser produzido por fungo
ou bactéria? E no tratamento dos Dinossauros, sera que a veterina-
ria podera usar algum medicamento que a indistria farmac@utica
tenha utilizado algum microrganismo?

(EF04MA27) Os estudantes deverao organizar e analisar os dados
em tabelas simples, produzir graficos com base nas informagdes
coletadas e produzir texto com a sintese da analise.

=COMPETENCIAS
-~ EMPREENDEDORAS

¢ Criatividade.
* Visao.

* Motivagao e perseveranga.
* Mobilizar recursos.

* Planejar e gerir.

* Tomar a iniciativa.

* Trabalhar com 0s outros.
 Aprender com a experiéncia.




EFI - 4° Ano

(parte 2 de 2)

APLICACAO: Pesquisar sobre as diferentes funcdes dos
microrganismos.

(EF04LP05) Os estudantes deverdo produzir avisos, cartazes e
pequenos textos utilizando adequadamente a pontuagdo: ponto
final, de interrogagao, de exclamagao e dois-pontos para destacar
0S pontos principais do aprendizado.

(EF35LP20) Os estudantes deverao apresentar uma sintese da
atividade, na sala de aula. A apresentagao devera conter imagens e
tabelas das pesquisas. Poderdo utilizar recursos digitais.

=COMPETENCIAS
-~ EMPREENDEDORAS

¢ Criatividade.
* Visao.

* Motivagao e perseveranga.
* Mobilizar recursos.

* Planejar e gerir.

* Tomar a iniciativa.

* Trabalhar com 0s outros.
 Aprender com a experiéncia.




EFI - 4° Ano
Atividade: O DINOLANDIA E A COMUNIDADE.
Estratégias e Recursos: Pesquisa, assembleia, imagens, desenhos.

APLICACAO: Analisar aspectos socioecondmicos.

(EF04GE10) Os estudantes deverao pesquisar todos os elementos
que compoem o Parque Dinolandia e desenhar sua planta pictori-
ca, para analisar as formas de interagao com a comunidade.

(EF15LP09) (EF15LP11) Simular com os estudantes, que o Parque
Dinolandia ira se instalar na cidade. Realizar uma assembleia para
identificar as melhores formas de interagdo do parque com a
comunidade.

(EF04GEO07) Os estudantes deverao pesquisar quais as atividades
econdmicas do municipio e o seu impacto nas profissoes existen-
tes. Pesquisar quais as profissoes e atividades existentes no
Dinolandia e como isto podera contribuir para a empregabilidade
do municipio.

(EF04GE10) Os estudantes deverao elaborar o mapa pictorico da
cidade, considerando a insercdo do parque, interpretando as
legendas para poder debater com a turma, em nova assembleia, 0s
pontos positivos e 0s pontos de melhoria.

=COMPETENCIAS
-~ EMPREENDEDORAS

*Visao.
* Valorizar ideias.

* Trabalhar com os outros.
 Aprender com a experiéncia.




EFI - 4° Ano

APLICACAOQ: Criacdo de um jogo para a loja de presentes.

(EFO4MAD5) Propor aos estudantes um jogo (exemplo o “truco da
divisao”) no qual utilizem as propriedades das operag0es para
desenvolver estratégias de calculo. Debater o que & um jogo e
como escrever suas regras. Orientar os estudantes para a criagao
de jogos.

(EF04LP13) Os estudantes deverao criar um jogo, divertido, com a
tematica Dinolandia, que sera utilizado como presente (lembranga)
na loja do Parque. O jogo devera conter as regras para a utilizagao.

(EF15AR24) Os estudantes deverao criar a aplicagao do jogo em
brincadeiras coletivas, para despertar o desejo dos clientes em
adquirir o produto.

=COMPETENCIAS
-~ EMPREENDEDORAS
* |dentificar oportunidades.
* Visao.
* Valorizar ideias.
* Mobilizar recursos.

* Planejar e gerir.
* Trabalhar com os outros
 Aprender com a experiéncia.




EFI - 4° Ano

APLICACAO: Exercitar a tomada de decisdo e a utilizacdo de
diferentes linguagens.

(EF35LP10) Apresentar aos estudantes alguns exemplos de esque-
tes, leva-los a caracterizar o género. Propor que criem um esquete
a partir da seguinte situagao: ganharam um QOvo de Dinossauro, ao
visitar?a loja de ovos do Dinolandia. O que ira acontecer a partir de
agora?

(EF15LP13) Os estudantes deverdo criar os dialogos e as intera-
¢0es, entre 0S personagens.

(EF15LP12) Os estudantes deverao escrever e ensaiar a apresenta-
¢ao, dando dramaticidade ao texto, através de expressoes do olhar,
riso, gestos, movimentos com a cabega, expressao corporal e tom
de voz.

(EF15LP09) Os estudantes deverao certificar-se de que estao
passando a mensagem aos interlocutores, com clareza, utilizando
as expressoes adequadas, o tom de voz audivel e claro para o
entendimento.

(EF15LP09) Os estudantes deverao realizar a apresentagao paraa turma.

*COMPETENCIAS
-~ EMPREENDEDORAS
* Criatividade.
e \isao.
e Valorizar ideias.

* Motivagao e perseveranga.
¢ Autoconsciencia e autoeficacia.

* Planejar e gerir.
* Trabalhar com os outros.
* Aprender com a experiéncia.




Atividade: UM DIA NO PARQUE.
Estratégias e Recursos: Animagao.

APLICACAOQ: Producdo de uma Animacao.

(EFO5HI05) A Narrativa devera conter uma situagdo, em que 0s
clientes reclamam sobre o lixo e o fato do parque nao ter
banheiros. Os estudantes deverao pesquisar sobre direitos do
consumidor para conduzir esta situacao.

(EFO5LP18) A animagdo devera ser apresentada em formato de
Vlog. A mensagem devera conter um alerta ao piblico infantil,
sobre os seus direitos em Parques e outros locais de diversao.
Os estudantes deverao apresentar a roteirizagdo, considerar a
corregdo na elaboracao do texto.

(EF15AR21) Os estudantes deverdo utilizar-se de efeitos de
imagens, encenagoes e misicas que auxiliem o publico infantil
a lembrar de todas as informag0es. Deverao finalizar passando
uma mensagem que leve o piiblico a pensar sobre a importan-
cia da tematica abordada.

=COMPETENCIAS
-~ EMPREENDEDORAS

« Criatividade.
* Visao.

* Planejar e gerir.
e Lidar com a incerteza,

a ambiguidade e o risco.
 Aprender com a experiéncia.




Atividade: EXPQ DINO.

Estratégias e Recursos: Realidade Aumentada (RA),
midias digitais, pesquisa.

APLICAGAO: Realizar uma Exposicao com a Tematica Dino

(EF05LP24) Os estudantes deverao pesquisar sobre os tipos de
dinossauros do parque, coletar imagens, elaborar tabelas compa-
rativas, produzir graficos sobre item a ser definido.

(EF15AR26) Os estudantes deverao produzir um podcast sobre
sons dos dinossauros, disponibilizar audio para ser reproduzido na
exposicao e/ou apresentacdo utilizando realidade aumentada (RA)
com a presenca dos dinossauros e/ou videos, animagao stop
motion, com figuras e/ou emoji dinos.

(EFO5MA19) Os estudantes deverdo elaborar desenhos/imagens
para mostrar as areas que eram ocupadas pelos dinossauros
pesquisados. Comparar com areas conhecidas (patio da escola,
pragas, etc.) para demonstrar entendimento de medidas.

(EF05GE08) Os estudantes deverdo identificar as areas habitadas no
passado pelos dinossauros, e identificar a sua localizagdo atual atraves
da utilizacao de mapas, plantas, imagem de satélite e/ou fotografias
aéreas atuais. Poderao utilizar recursos digitais para a sua elaboragao.

o

=COMPETENCIAS
-~ EMPREENDEDORAS

* Criatividade.
o Visao.

* Planejar e gerir.
e Lidar com a incerteza,
a ambiguidade e o risco.
* Trabalhar com os outros.
e Aprender com a experiéncia.




Atividade: DIVULGACAO DO DINOLANDIA (parte 1 de 2).
Estratégias e Recursos: Midias digitais e panfletos.

APLICACAO: Criar a divulgacdo do Dinolandia para
o pablico 08 a 10 anos

(EF05CI13) Propor, aos estudantes, a projecdo e construcao de
luneta e/ou maquina fotografica. Os estudantes deverao debater o
uso social destes dispositivos,
(EFO5HI04) ampliar o debate sobre nogdo de cidadania e respeito
aos direitos humanos. Os estudantes deverdo elaborar panfleto
pa