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6° ao 9°ano

7 Instituto BRASIL SOLIDARIO

LINGUA PORTUGUESA - 6° AO 9°ANO

Atividades sugeridas

* Pesquisar anuncios publicitarios relacionados a categorias de produtos existentes no
jogo Bons Negdcios para perceber, relacionar e analisar os recursos linguisticos e semi-
Gticos utilizados nesses anuncios como estratégia de persuasao e apelo ao consumo.

* Produzir, em grupos, noticias, podcasts, entrevistas, artigos, vlogs, entre outros,
vivenciando diversos papéis ligados ao meio de produgéo cultural sobre as atividades
realizadas com o jogo Bons Negdcios em sala ou na escola.

* Planejar campanhas publicitérias sobre temas das cartas-desafio do jogo Bons Negdcios,
tais como: a importéncia da educagao financeira para a prosperidade da familia e dos
negdcios, os impactos dos produtos piratas na economia e na sociedade, os impactos do
desperdicio de &gua e energia, 0 valor da incluséo social, entre outros.

* Elaborar regulamento com regras estabelecidas para pontuagao, classificago, elimi-

nag&o e convivéncia entre os participantes de campeonatos do jogo Bons Negdcios
na escola.

* Planejar e participar de debates, seminarios, entrevistas e apresentagoes orais sobre
temas envolvendo a pratica empreendedora, despertados pelas cartas-desafio do jogo
Bons Negacios, tais como leis ambientais, fiscais, trabalhistas, entre outras.

* Articular o verbal com esquemas, infograficos, imagens variadas, entre outros recur-
s0s, para ilustrar e facilitar a compreensao de informagdes relacionadas aos temas
pesquisados relacionados as cartas-desafio do jogo Bons Negocios.

* Analisar efeitos de sentido de elementos tipicos da linguagem falada, como a pausa,
a entonac&o, o ritmo, a gestualidade e expresséo facial, as hesitagdes, durante a
pratica do jogo Bons Negdcios.



Habilidades desenvolvidas

PRATICAS DE

LINGUAGEM

OBJETOS DE
CONHECIMENTO

HABILIDADES

Leitura

Efeitos de sentido

(EF69LPO4) Identificar e analisar os efeitos de sentido que fortalecem a persuas&o nos textos publicitarios, relacionando as estratégias de persuaséo e
apelo ao consumo com os recursos linguistico-discursivos utilizados, como imagens, tempo verbal, jogos de palavras, figuras de linguagem etc., com vistas
a fomentar praticas de consumo conscientes.

Contexto de produgao, circu-
lagéo e recepgéo de textos e
praticas relacionadas a defesa
de direitos e a participagao social

(EF67LP16) Explorar e analisar espagos de reclamacao de direitos e de envio de solicitagdes (ouvidorias, SAC, canais ligados a 6rgaos publicos, plataformas
do consumidor, plataformas de reclamag&o), bem como de textos pertencentes a géneros que circulam nesses espagos, reclamag&o ou carta de reclamagéo,
solicitagdo ou carta de solicitagdo, como forma de ampliar as possibilidades de produgéo desses textos em casos que remetam a reivindicagdes que envol-
vam a escola, a comunidade ou algum de seus membros como forma de se engajar na busca de solugao de problemas pessoais, dos outros e coletivos.

Estratégias e procedimentos de
leitura

(EF69LP33) Articular o verbal com os esquemas, infograficos, imagens variadas etc. na (re)construgao dos sentidos dos textos de divulgagéo cientifica e
retextualizar do discursivo para o esquematico — infografico, esquema, tabela, gréfico, ilustragéo etc. — e, ao contrario, transformar o contelido das tabelas,
esquemas, infogréaficos, ilustragdes etc. em texto discursivo, como forma de ampliar as possibilidades de compreenséo desses textos e analisar as caracte-
risticas das multissemioses e dos géneros em questéo.

Producéo de textos

Relacéo do texto com o contexto
de produgéo e experimentagéo
de papéis sociais

(EF69LPO6) Produzir e publicar noticias, foto dendincias, fotorreportagens, reportagens, reportagens multimidiaticas, infograficos, podcasts noticiosos,
entrevistas, cartas de leitor, comentarios, artigos de opinido de interesse local ou global, textos de apresentacéo e aprecia¢éo de produgao cultural — resen-
has e outros proprios das formas de expressao das culturas juvenis, tais como vlogs e podcasts culturais, gameplay, detonado etc.— e cartazes, anuncios,
propagandas, spots, jingles de campanhas sociais, dentre outros em varias midias, vivenciando de forma significativa o papel de repérter, de comenta-

dor, de analista, de critico, de editor ou articulista, de booktuber, de viogger (vlogueiro) etc., como forma de compreender as condigdes de producéo que
envolvem a circulagéo desses textos e poder participar e vislumbrar possibilidades de participagéo nas préticas de linguagem do campo jornalistico e do
campo midiatico de forma ética e responsavel, levando-se em consideragao o contexto da Web 2.0, que amplia a possibilidade de circulagdo desses textos
e “funde” os papéis de leitor e autor, de consumidor e produtor.

Planejamento de textos de
pegas publicitarias de campan-
has sociais

(EF69LPO09) Planejar uma campanha publicitaria sobre questdes/problemas, temas, causas significativas para a escola e/ou comunidade, a partir de um
levantamento de material sobre 0 tema ou evento, da definicéo do publico-alvo, do texto ou pega a ser produzido - cartaz, banner, folheto, panfleto, antincio
impresso e para internet, spot, propaganda de radio, TV etc. —, da ferramenta de edigdo de texto, audio ou video que sera utilizada, do recorte e enfoque a
ser dado, das estratégias de persuasao que seréo utilizadas etc.

Textualizagao, revisao e edigao

(EF69LP23) Contribuir com a escrita de textos normativos, quando houver esse tipo de demanda na escola — regimentos e estatutos de organizagées da
sociedade civil do ambito da atuag&o das criangas e jovens (grémio livre, clubes de leitura, associagdes culturais etc.) — e de regras e regulamentos nos
varios ambitos da escola — campeonatos, festivais, regras de convivéncia etc., levando em conta o contexto de produg&o e as caracteristicas dos géneros
em questéo.




Analise linguistica/ Estilo (EFBILP17) Perceber e analisar os recursos estilisticos e semiéticos dos géneros jornalisticos e publicitarios, os aspectos relativos ao tratamento da infor-
semidtica magao em noticias, como a ordenagao dos eventos, as escolhas lexicais, o efeito de imparcialidade do relato, a morfologia do verbo, em textos noticiosos
€ argumentativos, reconhecendo marcas de pessoa, nimero, tempo, modo, a distribuicdo dos verbos nos géneros textuais (por exemplo, as formas de
pretérito em relatos; as formas de presente e futuro em géneros argumentativos; as formas de imperativo em géneros publicitarios), o uso de recursos
persuasivos em textos argumentativos diversos (como a elaboragéo do titulo, escolhas lexicais, construgdes metaforicas, a explicitagdo ou a ocultagéo

de fontes de informagao) e as estratégias de persuasao e apelo ao consumo com os recursos linguistico-discursivos utilizados (tempo verbal, jogos de
palavras, metaforas, imagens).

(EFBILP19) Analisar, em géneros orais que envolvam argumentagao, os efeitos de sentido de elementos tipicos da modalidade falada, como a pausa, a
entonagao, o ritmo, a gestualidade e expressao facial, as hesitagdes efc.

Oralidade Discussao oral (EFBILP24) Discutir casos, reais ou simulagdes, submetidos a juizo, que envolvam (supostos) desrespeitos a artigos, do ECA, do Cédigo de Defesa do
Consumidor, do Cédigo Nacional de Transito, de regulamentagdes do mercado publicitario etc., como forma de criar familiaridade com textos legais — seu
vocabulario, formas de organizagdo, marcas de estilo etc. -, de maneira a facilitar a compreenséo de leis, fortalecer a defesa de direitos, fomentar a escrita
de textos normativos (se e quando isso for necessario) e possibilitar a compreenséo do carater interpretativo das leis e as varias perspectivas que podem

estar em jogo.
Estratégias de produggo: (EFBILP38) Organizar os dados e informagdes pesquisados em painéis ou slides de apresentagao, levando em conta o contexto de produgao, o tempo
planejamento e producéo de disponivel, as caracteristicas do género apresentacao oral, a multissemiose, as midias e tecnologias que serao utilizadas, ensaiar a apresentagao, consid-
apresentagdes orais erando também elementos paralinguisticos e cinésicos e proceder a exposicao oral de resultados de estudos e pesquisas, no tempo determinado, a partir

do planejamento e da definicao de diferentes formas de uso da fala — memorizada, com apoio da leitura ou fala espontanea.

Estratégias de producédo (EFBILP39) Definir o recorte tematico da entrevista e o entrevistado, levantar informagdes sobre o entrevistado e sobre 0 tema da entrevista, elaborar
roteiro de perguntas, realizar entrevista, a partir do roteiro, abrindo possibilidades para fazer perguntas a partir da resposta, se o contexto permitir, tomar
nota, gravar ou salvar a entrevista e usar adequadamente as informacdes obtidas, de acordo com os objetivos estabelecidos.

LINGUA INGLESA - 6° AO 9°ANO

Atividades sugeridas

* Pesquisar, no dicionario bilingue, como se escreve, em inglés, algumas das pala- * Produzir textos escritos (histdrias em quadrinhos, cartazes, chats, blogues, agendas,

vras, frases, nimeros e valores financeiros utilizados no jogo Bons Negdcios. fotolegendas, entre outros), em lingua inglesa, sobre as experiéncias vividas durante
as rodadas do jogo Bons Negécios.

« Utilizar a experiéncia com o jogo Bons Negocios para refletir e comunicar oralmente

ou por escrito, na lingua inglesa, seus sonhos ou projetos empreendedores para o * Entrevistar os colegas sobre sua experiéncia e relagdo com dinheiro, empreende-

futuro, assim como previsdes, probabilidades e possibilidades despertadas a partir da dorismo, comércio, no contexto do Jogo Bons Negocios.

experiéncia com o jogo Bons Negdcios.



Habilidades desenvolvidas

PRATICAS DE OBJETOS DE CONHECIMENTO

LINGUAGEM

HABILIDADES

Praticas de leitura
e construcéo de
repertério lexical

Construcao de repertério lexical e autonomia leitora

6° ano (EF06LI10) Conhecer a organizagao de um dicionario bilingue (impresso e/ou on-line) para construir repertdrio lexical.

Estudo do léxico Construgéo de repertorio lexical

6° ano (EF06LI17) Construir repertorio lexical relativo a temas familiares (escola, familia, rotina diéria, atividades de lazer,
esportes, entre outros).

Praticas de escrita Producéo de textos escritos, em formatos diversos, com

a mediacéo do professor

6° ano (EF06LI15) Produzir textos escritos em lingua inglesa (histérias em quadrinhos, cartazes, chats, blogues, agendas,
fotolegendas, entre outros), sobre si mesmo, sua familia, seus amigos, gostos, preferéncias e rotinas, sua comunidade e
seu contexto escolar.

Producéo de textos escritos com mediagao do profes-
sor/colegas

8° ano (EF08LI11) Produzir textos (comentarios em foruns, relatos pessoais, mensagens instantaneas, tweets, reporta-
gens, historias de ficcéo, blogues, entre outros), com o uso de estratégias de escrita (planejamento, produgéo de rascun-
ho, revis&o e edic¢éo final), apontando sonhos e projetos para o futuro (pessoal, da familia, da comunidade ou do planeta).

Compreensé&o oral Préticas investigativas

7° ano (EFO7LI02) Entrevistar os colegas para conhecer suas historias de vida.

Produgéo oral Produg&o de textos orais com autonomia

8° ano (EF08LI04) Utilizar recursos e repertério linguisticos apropriados para informar/comunicar/falar do futuro: planos,
previsdes, possibilidades e probabilidades.

MATEMATICA - 6° AO 9°ANO

Atividades sugeridas

* Resolver os calculos solicitados na tabela de anotagdes do jogo Bons Negocios,
para identificar diferengas entre pre¢o de compra e preco de venda, lucro ou prejuizo
alcangado, avaliar as decisdes tomadas e determinar o vencedor de cada partida.

* |dentificar e comparar os percentuais de lucratividade obtida na relagéo entre o valor
de compra e o valor de venda de cada produto do jogo Bons Negdcios, por meio da
formula (“Vendi por” / “Comprei por”) * 100 = x%”, de forma a determinar maiores e
menores lucros obtidos pelos jogadores a cada partida.

* Realizar calculos hipotéticos de porcentagens de lucro ou prejuizo possiveis a partir
do acréscimo ou decréscimo de valores aos resultados obtidos pelos jogadores de cada
partida do jogo, utilizando, por exemplo, as cartas-desafio. Ex. Se acrescentarmos/
retirarmos A$ 50 ou 10% ao seu resultado final, qual seria o percentual de aumento/
reducdo nos seus lucros?

* Determinar a probabilidade que um jogador tem de ser contemplado, por exemplo, com uma
carta-cheque no valor acima de A$ 100 no momento da distribuicdo aleatoria dessas cartas.




* Mapear a frequéncia de ocorréncia de determinada carta para um certo jogador
durante as rodadas do jogo Bons Negdcios e calcular ou estimar a probabilidade desta
ocorréncia se repetir.

* Obter as medidas de tendéncia central (média, moda, mediana) das pontuagdes
obtidas pelos vencedores das partidas de um campeonato do jogo.

* Escolher e construir gréficos para representar os percentuais de lucratividade, média

de pregos de compra e venda dos produtos, frequéncia de vitérias de jogadores de
cada turma, entre outros dados obtidos a partir das rodadas com o jogo.

Habilidades desenvolvidas

UNIDADES ~ 5BJETOS DE CONHECIMENTO

TEMATICAS

* Resolver e elaborar problemas ligados a situagdes de compra e venda, calcular
preco de custos, margem de lucro e outros conceitos abordados no jogo Bons Nego-
cios, por meio do uso de tecnologias digitais, como planilhas eletrénicas ou aplicativos
de gestao financeira empresarial.

* Interpretar e resolver situagdes apresentadas nas cartas-desafio do jogo Bons
Negdcios, que envolvam dados de pesquisas disponiveis ou coletados pelos proprios
alunos sobre contextos de préaticas empresariais envolvendo temas ambientais, legais,
trabalhistas, sociais, entre outros, apresentados em tabelas, graficos e textos.

HABILIDADES

Operacdes (adigao, subtragédo, multi-
plicagdo, diviséo e potenciagdo) com
numeros naturais. Divis&o euclidiana

Numeros

6° ano — (EFO6MAO3) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou escritos, exatos ou aproximados) com nimeros
naturais, por meio de estratégias variadas, com compreensédo dos processos neles envolvidos com e sem uso de calculadora.

Célculo de porcentagens por meio de
estratégias diversas, sem fazer uso da
‘regra de trés”

uso da “regra de trés’,

6° ano — (EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com base na ideia de proporcionalidade, sem fazer
utilizando estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educacgéo financeira, entre outros.

Célculo de porcentagens e de acréscimos
e decréscimos simples

7° ano — (EFO7MAOQ2) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, como 0s que lidam com acréscimos e decréscimos
simples, utilizando estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, no contexto de educagéo financeira, entre outros.

Porcentagens: problemas que envolvem
calculo de percentuais sucessivos

9° ano - (EFO9MAO05) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com a ideia de aplicagdo de percentuais sucessivos e
a determinagdo das taxas percentuais, preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no contexto da educagéo financeira.

Probabilidade e
estatistica

Calculo de probabilidade como a razao
entre o nimero de resultados favoraveis
e o total de resultados possiveis em um
espago amostral equiprovavel

6° ano — (EFO6MA30) Calcular a probabilidade de um evento aleatério, expressando-a por niimero
racional (forma fracionaria, decimal e percentual) e comparar esse nimero com a probabilidade
obtida por meio de experimentos sucessivos.

Leitura e interpretagéo de tabelas e
gréficos (de colunas ou barras simples ou
mdltiplas) referentes a variaveis cat-
egoricas e variaveis numéricas

6° ano — (EFO6MA32) Interpretar e resolver situagdes que envolvam dados de pesquisas sobre contextos ambientais, sustentabilidade,
transito, consumo responsavel, entre outros, apresentadas pela midia em tabelas e em diferentes tipos de gréaficos e redigir textos escri-
tos com o objetivo de sintetizar conclusdes.




Probabilidade e
estatistica

Coleta de dados, organizagéo e registro

Construgéo de diferentes tipos de graficos
para apresenta-los e interpretagdo das
informagdes

6° ano — (EFO6MA33) Planejar e coletar dados de pesquisa referente a préaticas sociais escolhidas pelos alunos e fazer uso de planilhas
eletronicas para registro, representagéo e interpretagéo das informagdes, em tabelas, varios tipos de graficos e texto.

Experimentos aleatérios: espago amostral
e estimativa de probabilidade por meio de
frequéncia de ocorréncias

7° ano — (EF07MA34) Planejar e realizar experimentos aleatérios ou simulagdes que envolvem célculo de
probabilidades ou estimativas por meio de frequéncia de ocorréncias.

Medidas de tendéncia central e de dis-
persao

8° ano — (EFO8MA25) Obter os valores de medidas de tendéncia central de uma pesquisa estatistica (média, moda e mediana) com a
compreenséo de seus significados e relaciona-los com a disperséo de dados, indicada pela amplitude.

Leitura, interpretacéo e representacéo de
dados de pesquisa expressos em tabelas
de dupla entrada, graficos de colunas
simples e agrupadas, graficos de barras e
de setores e gréficos pictéricos

9° ano - (EFO09MA22) Escolher e construir o grafico mais adequado (colunas, setores, linhas), com
ou sem uso de planilhas eletrnicas, para apresentar um determinado conjunto de dados,
destacando aspectos como as medidas de tendéncia central.

CIENCIAS - 6° AO 9°ANO

Atividades sugeridas

* Propor aos estudantes que fagam o exercicio de pesquisar em quais épocas comerciantes, a partir dos conceitos aprendidos nas rodadas do jogo.

surgiram os produtos utilizados no jogo Bons Negdcios e quais foram as tecnologias

(como automagéo e informatizagéo) que viabilizaram a invengéo e comercializagéo * Dialogar sobre a importancia de economizar energia para 0 meio ambiente e para
desses produtos no mercado.

o0 orgamento das empresas, a partir das situagdes trabalhadas nas cartas-desafio
do jogo Bons Negdcios. Pedir para pesquisarem agdes de economia e, recomen-

* Identificar os possiveis impactos para 0 meio ambiente dos produtos utilizados nojogo ~ darem aos comerciantes locais. No més seguinte, comparar a conta de luz e atribuir
Bons Negdcios, com destaque para o agravamento das mudancas climaticas geradas pontos extras no campeonato a quem apresentar a maior economia.
pelo efeito estufa nas etapas de produgéo e transporte de produtos industrializados.

* Propor a aplicagéo de medidas de economia de energia, redugédo de desperdicio

* Pesquisar o consumo de energia elétrica de comércios localizados na vizinhanga de agua, alimentos e outros recursos na escola e em comércios locais, a partir das
da escola, calcular quanto a conta de luz impacta percentualmente no lucro dos situagdes trabalhadas nas cartas-desafio do jogo.




Habilidades desenvolvidas

UNIDADES TEMATICAS

Matéria e energia

OBJETOS DE CONHECIMENTO

Historia dos combustiveis e das maquinas
térmicas

HABILIDADES

7° ano - (EF07CI06) Discutir e avaliar mudangas econémicas, culturais e sociais, tanto na vida cotidiana quanto no mun-
do do trabalho, decorrentes do desenvolvimento de novos materiais e tecnologias (como automag&o e informatizag&o).

Célculo de consumo de energia elétrica

8% ano - (EF08CI04) Calcular o consumo de eletrodomésticos a partir dos dados de poténcia (descritos no proprio equi-
pamento) e tempo médio de uso para avaliar o impacto de cada equipamento no consumo doméstico mensal.

Uso consciente de energia elétrica

8° ano - (EF08CI05) Propor agdes coletivas para otimizar o uso de energia elétrica em sua escola e/ou comunidade, com
base na selegéo de equipamentos segundo critérios de sustentabilidade (consumo de energia e eficiéncia energética) e
habitos de consumo responsavel.

Terra e Universo

Efeito estufa

7° ano - (EF07CI13) Descrever o0 mecanismo natural do efeito estufa, seu papel fundamental para o desenvolvimento
da vida na Terra, discutir as agdes humanas responsaveis pelo seu aumento artificial (queima dos combustiveis fosseis,

desmatamento, queimadas etc.) e selecionar e implementar propostas para a reversao ou controle desse quadro.

Vida e evolugao Preservagéo da biodiversidade

9° ano - (EF09CI13) Propor iniciativas individuais € coletivas para a solugéo de problemas ambientais da cidade ou da
comunidade, com base na analise de a¢des de consumo consciente e de sustentabilidade bem-sucedidas.

GEOGRAFIA - 6° AO 9°ANO

Atividades sugeridas

« Utilizar os produtos e situagdes das cartas-desafio do jogo Bons Negdcios para
propor uma discuss@o em grupos sobre a interagdo humana com a natureza
relacionada ao ambiente urbano, com destaque para os impactos gerados pela
producao, circulagdo e consumo de mercadorias ao meio ambiente.

* Propor uma pesquisa para investigar as mudangas na paisagem da regiao, a partir
de fendmenos como o crescimento da industrializag&o, do comércio e das cidades,
utilizando os produtos e situagdes apresentados no jogo.

* Investigar como ocorre o consumo e destinagé@o de recursos hidricos para o comér-
cio e as industrias da regido e como este consumo impacta a bacia hidrografica mais

proxima, discutindo propostas para redugéo do desperdicio de agua na fabricagéo,
comercializagéo e transporte de produtos locais, no contexto do jogo.

* Pesquisar as relagdes entre o crescimento do empreendedorismo e a taxa de
desemprego como possiveis transformagdes socioecondmicas geradas por industriali-
zagao e inovagao tecnologica, no contexto do jogo.

* Pesquisar marcas e locais de origem de produtos similares aos utilizados no jogo
Bons Negdcios, analisando aspectos da influéncia das organizages mundiais nos
processos de integracéo cultural e econdmica no Brasil, bem como padrdes econémi-
cos mundiais de produgao, distribuicao e intercdmbio desses produtos.




Habilidades desenvolvidas

UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO

Mundo do trabalho

Transformag&o das paisagens naturais e
antropicas

HABILIDADES

6° ano - (EFO6GEO06) Identificar as caracteristicas das paisagens transformadas pelo trabalho humano a partir do desen-
volvimento da agropecuéria e do processo de industrializag&o.
6° ano - (EFO6GEQ7) Explicar as mudangas na interagdo humana com a natureza a partir do surgimento das cidades.

Producao, circulagéo e consumo de mercadorias

7° ano - (EF07GE06) Discutir em que medida a produgao, a circulagéo e o consumo de mercadorias provocam impactos
ambientais, assim como influem na distribuicao de riquezas, em diferentes lugares.

Desigualdade social e o trabalho

7° ano - (EF07GE08) Estabelecer relagdes entre os processos de industrializacdo e inovagéo tecnoldgica com as trans-
formagdes socioecondmicas do territorio brasileiro.

Transformagdes do espago na sociedade
urbano-industrial

9° ano - (EFO9GE11) Relacionar as mudangas técnicas e cientificas decorrentes do processo de industrializagéo com as
transformagdes no trabalho em diferentes regides do mundo e suas consequéncias no Brasil.

Natureza, ambientes e
qualidade de vida

Biodiversidade e ciclo hidrologico

6° ano - (EFO6GE12) Identificar o consumo dos recursos hidricos e o uso das principais bacias hidrograficas no Brasil e
no mundo, enfatizando as transformag6es nos ambientes urbanos.

Conexdes e escalas

Corporagdes e organismos internacionais e do
Brasil na ordem econdmica mundial

8° ano - (EFO8GE06) Analisar a atuagéo das organizagdes mundiais nos processos de integragao cultural e econémica
nos contextos americano e africano, reconhecendo, em seus lugares de vivéncia, marcas desses processos.

8° ano - (EFO8GE09) Analisar os padrdes econdmicos mundiais de producéo, distribuicdo e intercdmbio dos produtos
agricolas e industrializados, tendo como referéncia os Estados Unidos da América e os paises denominados de Brics
(Brasil, Russia, india, China e Africa do Sul).

O sujeito e seu lugar no
mundo

Corporagdes e organismos internacionais

9° ano - (EFO9GE02) Analisar a atuagéo das corporacdes internacionais e das organizagdes econdmicas mundiais na
vida da populag&o em relag&o ao consumo, a cultura e & mobilidade.

Vames (Jogar e dpvenaes!
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