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SEQUENCIA DIDATICA

SANEAMENTO

BASICO OLHARES SOBRE A CIDADANIA

Como as politicas de saneamento basico impactam a vida da populacao?

O principal objetivo nesta atividade é compreender as consequéncias da

auséncia de politicas publicas de saneamento basico para a saude e o0 meio

ambiente, relacionando o ciclo de vida dos principais platelmintos e

nematoides patoldgicos de forma a estimular as/os estudantes, por meio de Artes

Jogos Interativos e de linguagem audiovisual, a:

 pesquisar e analisar InformacOoes sobre doencas causadas por
platelmintos e nematoides; Geografia
compreender as causas sociais e consequéncias ambientais para a falta -
de saneamento basico; Historia
refletir acerca do saneamento basico noO Seu municipio e seus Lingua Portuguesa
atravessamentos com saude, educacao e cidadania;
construir momentos reflexivos em que haja respeito muatuo frente a MRS
diferentes idelas e opinioes.

Possibilidades
Interdisciplinares

Biologia

Sociologia
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Competéncias e habilidades do ENEM abarcadas nesta atividade:

Ciénclas da natureza e suas tecnologias

Competéncia de area 1 — Compreender as ciéncias naturais e as tecnologias a elas associadas

como construcoes humanas, percebendo seus papéis nos processos de producao e no
desenvolvimento economico e social da humanidade.

H3 — Confrontar interpretacoes cientificas com interpretacoes baseadas no senso comum, ao longo do
tempo ou em diferentes culturas.

Competéncia de area 3 — Associar intervencdoes que resultam em degradacao ou conservacao
ambiental a processos produtivos e sociais e a instrumentos ou acoes cientifico-tecnologicos.

H10 — Analisar perturbacoes ambientais, identificando fontes, transporte e(ou) destino dos poluentes
ou prevendo efeitos em sistemas naturais, produtivos ou sociais.

H12 — Avaliar impactos em ambientes naturais decorrentes de atividades sociais ou economicas,
considerando interesses contraditorios.
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Competéncias e habilidades do ENEM abarcadas nesta atividade:

Ciéncias da natureza e suas tecnologias

Competéncia de area 4 — Compreender interacOoes entre organismos e ambiente, em particular
aquelas relacionadas a saude humana, relacionando conhecimentos cientificos, aspectos culturais e
caracteristicas individuais.

H13 — Reconhecer mecanismos de transmissao da vida, prevendo ou explicando a manifestacao de
caracteristicas dos seres Vivos.

Competéncia de area 5 — Entender metodos e procedimentos proprios das ciéncias naturais e aplica-
los em diferentes contextos.

H17 — Relacionar informacoes apresentadas em diferentes formas de linguagem e representacao
usadas nas ciéncias fisicas, quimicas ou bioldgicas, como texto discursivo, graficos, tabelas, relacoes
matematicas ou linguagem simbolica.
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— Ciénclas da natureza e suas tecnologias

Competéncia de area 8 — Apropriar-se de conhecimentos da biologia para, em situacoes problema,
Interpretar, avaliar ou planejar intervencoes cientifico-tecnoldgicas.

H30 — Avaliar propostas de alcance individual ou coletivo, identificando aquelas que visam a
preservacao e a implementacao da saude individual, coletiva ou do ambiente.
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— Contribuir para que educadores Incorporem estratégias

de ensino inovadoras as suas praticas pedagogicas,
com orientacoes e ferramentas intuitivas.

— Potencializar a experiéncia de professores de diferentes

A METODOLOGIA CIDADE EM JOGO areas do conhecimento na abordagem de assuntos gue

. ) envolvam o desenvolvimento de educacédo civica e
INCLUI ESTRATEGIAS DIDATICAS E . . e
lideranca jovem em sala de aula, com a utilizacao do

game “Cidade em Jogo”, como fio condutor.

CONTEUDOS TRANSMIDIA COM
OS SEGUINTES OBJETIVOS:

— Estimular a utilizacao de estratégias de Aprendizagem
Baseada em Projetos e Gamificacao, despertando um
maior interesse dos alunos nas atividades de sala de
aula, aumentando sua participacao, desenvolvendo a
criatividade e a autonomia, promovendo o dialogo e a
resolucao de situacoes-problema desafiadoras.
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1° Momento: Apresentacao do tema macro,
justificativa de sua importancia e pergunta desafio.

Através da Metodologia Cidade em Jogo foi
desenvolvido um amplo conteudo pedagogico
com atividades para professores nas diferentes
areas do conhecimento, com o intuito de criar
aulas e projetos mais atrativos para os alunos.

2° Momento: Construcao de conhecimento superficial
utilizando somente a memaoria operacional.

As sequéncias didaticas sdo formadas por oito 3° Momento: Aprofundamento do conhecimento, com

momentos e possuem um encadeamento l6gico interdisciplinaridade.
para gue o professor possa desenvolver o
maximo possivel as competéncias e habilidades
abordadas em cada uma das atividades.

4° Momento: Atividade desafladora, com transferéncia
para aplicacao real do conhecimento.

. - (0] . :
Compreendendo e respeitando a autonomia dos 5° Momento: Quiz.
professores, as sequéncias didaticas podem ser
_ 5 _ . .
adaptadas de acordo com a realidade e as 6° Momento: Projeto coletivo.
especificidades da sua sala de aula, com a
utilizacao de momentos isolados ou até mesmo 70 Momento: Sistematizacéo do conhecimento.

como um ponto de partida e inspiracao para o

desenvolvimento das suas proprias atividades. |
8° Momento: Para saber mais.
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— Neste grupo de atividades, queremos:

ATIVIDADE DESAFIADORA, COM TRANSFERENCIA
PARA APLICACAO REAL DO CONHECIMENTO

* Desafiar o aluno que ja tem conhecimento
aprofundado sobre o assunto, com atividades
de aplicacao, mais abertas e dificeis.

« Dar oportunidades para que esse aluno possa

exercitar as funcdes executivas do cerebro com
manipulacoes mentails complexas para
organizar, priorizar, comparar, contrastar,
conectar areas disciplinares diferentes, gerar
mapas mentais, sugerir novas aplicacoes,
sintetizar ou criar novos conhecimentos e
participar de discussOes abertas com
especialistas.

 Estimular a acao protagonista do aluno na
construcao de novos saberes e novas atividades
para essa aula.

e Destacar a relevancia do tema para democracia e
cidadania.

* Propor que os alunos criem novos desafios sobre
a mesma tematica. Desafios semelhantes, na
forma, ao desafio que lhes fol apresentado no
Inicio da atividade.
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Cidade em Jogo

Nesta atividade, sera utilizado o game Cidade em Jogo. Dependendo do
tamanho da turma, sugere-se que o game seja jogado individualmente, em duplas
ou em trios. As duplas ou trios podem ser escolhidos atraves de um jogo
chamado “Passarinho no ninho”.

Nesse jogo, cada conjunto de trés estudantes formam o ninho (estudantes das
pontas) e o passarinho (estudante do meio). O professor falara comandos que
resultarao novas formacoOes: “passarinho troca de ninho”, “ninho troca de
passarinho” ou “todos trocam”.

A formacao final para o trio ou dupla para o game Cidade em Jogo ocorrera de
acordo com a escolha do professor.

Tempo sugerido: 15 minutos.

cidade

Jo50
oo



http://13.58.122.3/cidadeemjogo/
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http://13.58.122.3/cidadeemjogo/

SEQUENCIA DIDATICA

QUARTO
MOMENTO Conduzidos pela atividade disparadora reflexiva, os estudantes devem fazer as

escolhas dentro do game Cidade em Jogo: a cidade deve ser, preferencialmente,
de acordo com a realidade onde vivem; e dentre as prioridades a serem escolhidas C|C| adE

uma delas deve ser “Cidade Sustentavel”. JG

Sugere-se que o game Cidade em Jogo seja jogado mais de uma vez para que se

possa observar, comparar e analisar diferentes consequéncias das escolhas m
realizadas no jogo, direcionando o0 olhar ao saneamento basico e a
sustentabilidade.

FEESEEEN

Tempo sugerido: 1 a 2 periodos.

ApoOs o0 game Cidade em Jogo, pode ser feita uma atividade ludica de reflexdo da seguinte forma: a
turma faz um grande circulo e a/o docente faz uma pergunta: (“Como a satisfacao da populacao
influenciou suas escolhas?”, por exemplo) e joga uma bola ou outro objeto para alguém. O estudante
pega 0 objeto e responde a pergunta, entao faz uma nova pergunta e joga para o estudante gue
responde e elabora uma nova pergunta, e assim sucessivamente.

Tempo sugerido: 20 minutos.
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Professor, como fol sua experiencia?

Vocé pode enviar um e-mail para o endereco
contato@cidadeemjogo.org.br ou, se preferir,
preencha o formulario disponivel em nosso portal.

WWW.CIDADEEMJOGO.ORG.BR
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