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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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BASICO Competéncias e habilidades do ENEM abarcadas nesta atividade:

— 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.




SEXTO PROJETO
MOMENTO COLETIVO




SEXTO
MOMENTO

PROJETO COLETIVO

— Neste grupo de atividades, queremos:

* Os projetos devem, necessariamente, estar ligados
as habilidades e competéncias desenvolvidas e
Incluir:

* Propor a execucao de um projeto em grupo,
Interdisciplinar, de aplicacao do conhecimento
construido até aqui, que pode durar algumas

semanas e que trate de problemas reais. a. Apllcggao pratica do conhecimento e de competéncias
adquiridas.
. Um problema real como gatilho.
. Um processo estruturado de pesquisa.
. Escolhas dos préprios alunos (protagonismo).
* Os alunos deverao utilizar seu conhecimento, . Pensar sobre o pensar e aprender a aprender
(metacognicao).
raciocinio critico, criatividade a habilidades . Critica e revis&o entre grupos.
S _ _ g. Apresentacao publica.
comunicativas para realizar um projeto

« Para um trabalho com estratégias de gamificacao,
tente incluir sugestoes de simulacOes de situacoes,

encenacbes e/ou outras atividades artisticas com
familiares, membros da comunidade escolar). storytelling.

autéentico e relevante, com uma apresentacao

final para um publico real (outros alunos,
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Projeto coletivo

Levando em consideracao todas as discussOes anteriores, a proposta é que 0s estudantes pesquisem
sobre o funcionamento do Estado a partir do poder Legislativo. Com a experiéncia sobre o poder
Executivo, adquirida no guarto momento quando jogaram o game Cidade em Jogo, 0s estudantes
devem agora simular uma Camara de Vereadores na escola. Utilizando o material produzido no quarto
momento (diretrizes politicas/atribuicoes do Estado) o professor deve separar a turma em grupos, gue
serao considerados Partidos Politicos.

Nesse momento do projeto, os estudantes devem ser convidados a interagir com colegas de outras
turmas, funcionarios da escola, professores, pais, grémio estudantil e diretoria. O objetivo é conversar
com a comunidade escolar e compreender alguma demanda/problema de algum desses “setores”
(estudantes, funcionarios, pais, etc.).

A partir dessa demanda/problema real, cada Partido deve formular um projeto de lel, que sera votado
em uma “plenaria escolar’. Essa demanda pode ser interna ou externa a escola, basta que seja
tocante a comunidade escolar. Nesse caso, pessoas de fora da turma podem ser convidadas a
participar da plenaria, para expor sua demanda.
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Video coletivo

Retomando “Saneamento Basico, o Filme” (ou outro, de acordo com escolha do professor), a turma
devera elaborar um projeto que utilize recursos audiovisuais por meio de camera fotografica de celular,
camera fotografica digital ou filmadora. O professor pode sugerir diferentes técnicas e estilos incluindo
Stop Motion, ficcao, comedia, documentario, programa televisivo, vlog ou videoclipe, por exemplo.

Para a producao do projeto, pode ser utilizada a interdisciplinaridade:
* Artes, trabalhando plano e duracao de plano de cameras, campo visual, campo sonoro, montagem
(Informatica também pode auxiliar), classificacao indicativa, cenario e trilha sonora.

« Para elementos da narrativa, personagens e enredo, pode-se trabalhar em conjunto com Lingua
Portuguesa.
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Inicialmente, o grupo (o0 numero de integrantes pode variar de acordo com as escolhas relacionadas ao
video, podendo inclusive envolver toda a turma) deve estabelecer um plano de metas com datas e
escolhas relacionadas a técnicas e estilos, enredo, ensaios, gravacoes e montagem, tendo a data de
estreia como prazo. O professor deve estabelecer uma media de duracao minima e maxima para cada
producao audiovisual (sugere-se de 5 a 20 minutos). O enredo deve estar relacionado com a pergunta-
desafio inicial e deve envolver conhecimentos adquiridos ao longo do projeto de forma a conscientizar,
sensibilizar e informar a comunidade escolar sobre saneamento basico.

Pode-se organizar um grande evento na comunidade escolar, podendo haver inclusive “kikitos” feitos
por outras turmas com o professor de Artes para diferentes categorias de producOes audiovisuais.
Sugere-se também fazer um canal da escola no YouTube e disponibilizar as producdes na internet
atraves de redes sociais.

Tempo sugerido: 5 horas durante o periodo da aula regular e 4 semanas até a entrega final.



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

T AL R R R



http://13.58.122.3/cidadeemjogo/
http://13.58.122.3/cidadeemjogo/
http://www.cidadeemjogo.org.br/
http://www.cidadeemjogo.org.br/

