A Educacao CTS

nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental

Uma proposta ludica para o ensino da Higiene Pessoal

Caderno Pedagogico

Kassia Cristina da Sllva Raiol
Ana Cristina Pimentel Carneiro de Almeida



Universidade Federal do Para
Instituto de Educacao Matematica e Cientifica
Programa de Pds-Graduagao em Docéncia em Educacao em Ciéncias e Matematicas

A Educacao CTS nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Uma proposta ludica para o ensino da Higiene Pessoal

Kassia Cristinada SIlva Raiol

Ana Cristina Pimentel Carneiro de Almeida

\
A
‘ir
-y

/2 -

-

PPGDOC

Programa de Pés-Graduagdo em
Docéncia em Educagdo em
Ciéncias e Matematicas

IEMCI

Instituto de Educacdo
Matematica e Cientifica

Belém - PA
2023



Dados Internacionais de Catalogacdo na Publicacdo (CIP) de acordo com ISBD
Biblioteca do Instituto de Educacdo Matematica e Cientifica — Belém-PA

R136e Raiol, Késsia Cristina da Silva, 1981-

A educacdo CTS nos anos iniciais do ensino fundamental uma
proposta ludica para o ensino da higiene pessoal / Kassia Cristina
da Silva Raiol, Ana Cristina Pimentel Carneiro de Almeida —
Belém, 2023.

4,95 MB: il. ; ePUB.

Produto gerado a partir da dissertacdo intitulada: A ludicidade e
0 ensino de ciéncias na educacdo em ciéncia, tecnologia e
sociedade nos anos iniciais do ensino fundamental, defendida por
Késsia Cristina da Silva Raiol, sob a orientacdo da Profa. Dra.
Ana Cristina Pimentel Carneiro de Almeida, defendida no
Programa de Pds-graduacdo em Docéncia em Educacdo em
Ciéncias e Matematicas, do Instituto de Educagdo Matematica e
Cientifica da Universidade Federal do Pard, em Belém-PA, em
2023. Disponivel em:
https://repositorio.ufpa.br/jspui/handle/2011/16459.

Disponivel somente em formato eletronico através da Internet.

Disponivel em versdo online via:
http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/869625.

1. Ciéncia — Estudo e ensino. 2. Ludicidade. 3. Tecnologia —
Aspectos socia4. Sociedade. I. Almeida, Ana Cristina Pimentel
Carneiro de. I1. Titulo.

CDD: 23. ed. 507

Elaborado por Heloisa Gomes Cardoso — CRB-2/1251.


https://educapes.capes.gov.br/browse?type=author&value=Raiol%2C+K%C3%A1ssia+Cristina+da+SIlva
https://educapes.capes.gov.br/browse?type=author&value=Fontelles%2C%2BKarla%2BCristina
https://repositorio.ufpa.br/jspui/handle/2011/16459
http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/869625
javascript:tw.assuntosClick(38801)
https://educapes.capes.gov.br/browse?type=author&value=Almeida%2C+Talita+Carvalho+Silva+de
https://educapes.capes.gov.br/browse?type=author&value=Almeida%2C+Talita+Carvalho+Silva+de

FICHA TECNICA DO PRODUTO

Titulo do produto: A Educacgao CTS nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental:

Uma proposta ludica para o ensino da Higiene Pessoal

Tipo de produto: Caderno Pedagdgico no formato E-book

Titulo da dissertacao: A ludicidade e o ensino de ciéncias na educacao em Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Publico alvo: Docentes do Ensino Fundamental que atuam no ensino de ciéncias

Finalidade do produto: Este Caderno Pedagdgico tem como finalidade propor reflexdes
docentes e possibilitar um ensino e aprendizagem de ciéncias de maneira mais
contextualizados e participativos, voltados a formacao cidada, que permitam ao sujeito
conhecer e compreender o mundo, para intervir sobre ele com mais consciéncia e
responsabilidade. Tal proposta foi construida com base nos conceitos de ludicidade e de
Educacao em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS).

Disponivel em:https//educapes.capes.gov.br/handle/capes/869625

Diagramacao e Ilustracdo:Produzido na plataforma online Canva por Kassia
Cristina da Silva Raiol e Edith Gongalves Costa



Apresentacao das
autoras

KASSIA CRISTINA DA SILVA RAIOL

Licenciada em Pedagogia pela Universidade do Estado do Para (UEPA).
Especialista em Educacdo Inclusiva pela Faculdadelpiranga. Professora de
Educacdo Especial da Secretaria de Educacdo do Estado do Para, com
atuacdo no Atendimento Educacional Especializado na Associacdo de Pais e
Amigos dos Excepcionais - APAE/Belém. Membro do Grupo de Estudos em
Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente/GECTSA/PPGECM.

ANA CRISTINA PIMENTEL CARNEIRO DE ALMEIDA

Doutora em Ciéncias: Desenvolvimento Socioambiental (UFPA), Mestre em
Educacao Fisica (UFSC), Especialista em Psicologia dos Distlrbiosde Conduta e
em Psicomotricidade Relacional Sistémica. Graduada em Educacdo Fisica
(UFRRJ). Professora efetiva do Instituto de Educacdo Matematica e Cientifica da
Universidade Federal do Para (IEMCI/UFPA). Atua na Licenciatura Integrada em
Educacdo em Ciéncias, Matematicae Linguagens, e nos Programas de Pds-
Graduacdo (académico/PPGECM e profissional/PPGDOC em Educacdo em
Ciéncias e Matematicas/IEMCI). Coordenadora do Grupo de Estudos em Ciéncia,
Tecnologia, Sociedade e Ambiente/GECTSA/PPGECM. Lidera o Laboratério de
Ensino de Atividades Ludicas/LABLUD e coordena o Grupo de Estudos de
Ludicidade (GELUD).




Sumario

4 o0 [ [ Lo TSP 7

1. O potencial educativo da Ludicidade e a educacdao CTS noensino
0 Lo 1] ol = LSRR 9

2. A Abordagem Tematica e os Trés Momentos

adeT0 F= o 0o o SR 15
3. Conversando sobre as atividades lGdicas
O] 0] 0101 = LSS 19

4. Propostas ludicas aliadas a educacao em Ciéncia, Tecnologiae

SOCIEAAdE-CTS. .. 23
4.1 Sequéncia de atividades | ..........ccoovieeeeiiiii e, 24
4.2 Sequéncia de atividades Il ..........cocovveeeiiiiii e, 27
(@0 15] [0 [=T =T 0 L= PR 30

] (=1 (2] (oA - T TR T TP 31



Discussdes no campo educacional tém abordado os desafios para implantacdo de metodologias de
ensino que possibilitem a construcdo da aprendizagem de uma maneira mais participativa, que sejam
contextualizadas e que promovam experiéncias que facam maior sentido a vida do aluno. Logo,
considerando a necessidade de pensar novasabordagens metodoldgicas para 0 ensino e aprendizagem
de ciéncias, voltadas a formacéo cidadd, que permitam ao sujeito conhecer e compreender 0 mundo,
para intervir sobre ele com consciéncia e responsabilidade, € que apresentamos este Caderno
Pedagadgico buscando trazer contribui¢Bes nesse sentido.

Este Caderno Pedagogico, voltado ao ensino e aprendizagem de ciéncias para 0s Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, € um produto didatico fruto da pesquisa de dissertacdo de mestrado do Programa de
Pds-Graduacdo em Docéncia em Ciéncias e Matematica, do Instituto de Educacdo Matematica e
Cientifica (IEMCI) da Universidade Federal do Para (UFPA). Tem como titulo "A ludicidade e o ensino
de ciéncias na Abordagem Ciéncia, Tecnologia e Sociedade nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental®.
Tal proposta foiconstruida com base nos conceitos de ludicidade e de Educacdo em Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade (CTS), partindo da questdo norteadora da pesquisa, que visava compreender deque forma
as atividades ludicas aliadas a educacdo CTS poderiam favorecer o ensino e aprendizagem de ciéncias as
criancas no 1° Ano do Ensino Fundamental.

Assim, apresentamos uma breve discussao sobre tais referenciais tedricos, bem comoduas sequéncias
de atividades com abordagens tematicas organizadas com base nos “trés momentos pedagogicos”, segundo
as perspectivas de Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011), a saber: problematizacdo inicial,
organizacao do conhecimento e aplicacdo do conhecimento.

Este Caderno Pedagogico esta constituido com atividades Iudicas aliadas a abordagem educacional em
CTS para favorecer o ensino e aprendizagem de criangas no 1° ano do Ensino Fundamental, sobre o
tema "Os cuidados de higiene pessoal podem salvar vidas?" . Tais atividades também podem ser
trabalhadas nos demais anos desse nivel de ensino, explorando diferentes temas. A escolha das atividades
se deu a partir de pesquisas em livros, artigos, dissertacOes e teses, considerando ainda, as vivéncias e
observacdes decorrentes na propria pratica docente da primeira autora; sdo atividades que podem ser
realizadas com diferentes materiais, a forma como estdo apresentadas ndo constituem um receituario, mas
algumas sugestdes organizadas em sequéncias considerando os trés momentos pedagogicos, que poderdo
servir de base para o repensar de praticas docentes,bem como, direcionar um novo olhar a ludicidade e
as relagcbes CTS nesse contexto de ensino.



Ao apresentarmos as discussdes sobre as bases tedricas que norteiam este CadernoPedagdgico,
esperamos que vocé educador ao conhecé-las também possa refletir acercado potencial pedagdgico
que elas representam, perceba que a ludicidade expressada no atode brincar por meio de diferentes
manifestacGes como jogos, producdo de desenhos, o contar histdrias, entre outras, constituem-se como
ricas possibilidades educativas para ensinar e aprender conhecimentos de natureza cientifica, de modo
mais divertido, atraente e prazeroso, que explorem além do carater recreativo ou de lazer, o valor
pedagdgico que possuem. Da mesma maneira, é desejado sobre a Educacdo CTS, que apresentemos como
uma possibilidade interessante ao ensino de ciéncias ao permitir um trabalhointerdisciplinar, reflexivo,
dialdgico, no qual o aluno poderéa participar ativamente naconstru¢do de conhecimentos sobre as questdes
que envolvem a relacdo Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, objetivando o fomento de uma formacéao
ao exercicio da cidadania.

Desejamos que este produto educacional contribua com suas reflexdes e praticas docentes. Assim,
partilhamos conhecimentos com intuito de favorecer o despertar do espirito ladico e o potencial criativo
para transformar as aulas de ciéncias em espagos de participacdo, dialogos, trocas e construcdes de
sentidos, tecendo relacdes com questbesda vida em sociedade. Desse modo, acreditamos que unir a
ludicidade com a educacdo CTS possa beneficiar vocé, professor, e seus alunos, por isso empenhamos
esforcos para fazer desse Caderno Pedagogico um referencial préatico, diferenciado, desejando contribuir
a renovacao nessa area de ensino.

A seguir apresentamos alguns embasamentos tedricos defendidos nessa pesquisa, aspectos
relevantes a boa compreensdo e organizagdo das sequéncias de atividades propostas.



Estudos realizados apontam o potencial pedagogico resultante da associa¢do daludicidade a educacéo
em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS) no ensino de ciéncias. De acordo com Magno e Almeida
(2015), atividades ludicas aliadas a abordagem CTS podem favorecer a interacdo, a criatividade e a
participacdo dos alunos na construgdo doconhecimento, ao relacionar conhecimentos prévios e cientificos
para compreensdo da realidade e exercicio da cidadania em discussdes socio-econdmico-culturais.
Assim, trabalhar nessa perspectiva permite diversas dindmicas nas salas de aulas e pode contribuir para
um ensino de ciéncias que contemple diferentes maneiras de ensinar e aprender.

Sobre a ludicidade, Rau (2011) diz que:

Um dos aspectos que justifica a ludicidade naeducacao
bésica seria justamente a possibilidade de utilizacdo de
recursos pedagogicos que venham ao encontro dos
diferentes estilos de aprendizagem encontrados em sala
de aula, o que atualmente é um grande desafio para o
professor da educagdo infantil e dos anos iniciais do
ensino fundamental (Rau, 2011, p. 61).

Observa-se que os professores dos anos iniciais do EF precisam trabalhar com varias disciplinas
curriculares, incluindo ciéncias, e que as criangas apresentam necessidades bem distintas de aprendizagem.
Nesse contexto, entende-se que a ludicidade e a educacdo CTS podem contribuir ao atendimento das
demandas de ensino e aprendizagem, proporcionando atividades que despertem o interesse e 0 prazer em
aprender ciéncias.

Segundo Dohme (2011), a ludicidade pode ser trabalhada por diferentes modos: jogos, historias,
dramatizac6es, musicas, entre outros, fomentando possibilidades para que o aluno atue de forma ativa na
construcdo de conhecimentos. Tal afirmacéo revela que é possivel aprender brincando, assim como Santos
(2014) afirma, ao brincar a crianga entra numa cultura particular que oportuniza interpretar e assimilar
conhecimentos acerca dos objetos, das relacbes sociais, do afeto das pessoas ao seu redor e do
mundo, relacionando-se comele e apropriando-se de sua cultura.



Contudo, ainda persiste na pratica escolar uma atribuicdo de
pouco valor a ludicidade como estratégia pedagdgica. Comumente,
se exige a atencdo do aluno, solicita-se 0 uso de pensamento

l6gico, memoria e criatividade, mas ao oferecer atividades

ludicas, geralmente estas ndo fazem relacdo com o contexto de vida
da crianca, nem com o0s conteldos trabalhados nas aulas. Na
maioria das vezes, ndo aproveita-se esse recurso para desenvolver
competéncias e habilidades educacionais contemplando tais saberes
(Santos, 2014).

Nesse sentido, incluir atividades ludicas na sala de aula implica observar como obrincar

pode ser diferenciado e produzir beneficios a aprendizagem, permitindo novas possibilidades de
trabalhar o conhecimento, rompendo com velhos paradigmas educacionais. Com a ludicidade, atribui-se
novo sentido e diferentes significados as acdes educacionais, fomentando um ensino contextualizado
com a vida (Santos, 2014).

Sobre a utilizacdo do ludico no contexto educacional, Rau (2011) destaca que:

E necessario entender que a utilizacdo do lidico como
recurso pedagogico na sala de aula pode constituir-se em
um caminho possivel que va ao encontro da formacao
integral das criancas e do atendimento as suas
necessidades. Ao se pensar em atividades significativas
que respondam as necessidades das criancas de forma
integrada, articula-se a realidade sociocultural do
educando ao processo de construcdo de conhecimento,
valorizando-se 0 acesso aos conhecimentos do mundo
fisico e social (Rau, 2011, p. 36).

Segundo Santos (2014), atividades ludicas como jogos, brinquedos e dindmicas fazem parte do
contexto de vida das pessoas e envolvem suas emogdes, sentimentos, por isso estd relacionada a
subjetividade de cada sujeito. Desse modo, o ludico pode assumir varios sentidos e significados. Sendo
assim, qualquer tentativa de conceitua-lo com palavras seria insuficiente.

Cunha (2018) destaca que o ludico sempre esteve muito centralizado na educacéo infantil, como se
ele fizesse parte apenas da infancia, fala sobre a resisténcia por parte dos professores das diversas areas em
oferecer atividades ludicas, enfatiza a necessidade deromper com esses paradigmas, pois considera que
estratégias pedagdgicas ludicas sdo essenciais para 0 ensino e aprendizagem de criangas, jovens,
adultos e idosos. Acrescentaque o ludico ndo é restrito a um determinado nivel de ensino, disciplina ou
atividades especificas.
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Para Cunha (2018) refletir sobre a ludicidade ndo se restringe apenas em pensar sobre
atividades, mas fomentar uma formacéo integral, cognitiva e socioafetiva. Afirma que fazer aproximagoes
entre ensino CTS e ludicidade favorece trabalhar uma abordagemcontextualizada, que permite ao aluno
tecer conexdes entre conhecimentos tedricos-cientificos e suas a¢bes no cotidiano.

As potencialidades das atividades ludicas aliadas a educacdo CTS para o ensino de ciéncias sao
discutidas por Costa e Almeida (2020), que enfatizam a possibilidade de explorar um modo prazeroso
de ensino e aprendizagem, pois as atividades ladicas permitem embarcar num mundo de imaginacéo,
criatividade, prazer, observacdo, criticidade e participagdo. Destacam que tal aproximacgdo é possivel e
podem ser trabalhadas com ascriancas pequenas na exploracdo de temas que problematizam situacfes do
cotidiano, oportunizando uma alfabetizacdo cientifica voltada a formacdo cidadd, na qual as criangas
sdo levadas a observar o mundo ao seu redor, construindo opinides, se posicionando diante das
questdes sociais, defendendo ideias, aprendendo com suas vivéncias no ato de brincar. Assim, Costa e
Almeida (2020) defendem que as articulagdes entre a educacdo CTS e ludicidade sdo promissoras ao
ensino de ciéncias e podem ser fomentadas desde os primeiros anos de escolarizacéo.

Desse modo, € relevante conhecer e refletir acerca do que referenciam os estudos em CTS. Segundo
Ratcliffe (2001), o movimento CTS teve sua origem por volta da década del1930, e no que tange a
abordagem educacional pretendia mostrar a importancia da ciéncia a sociedade, bem como defendia o
acesso ao conhecimento cientifico para todos, como proposito para uma formacéo cidada.

Conforme o que Cerezo (1998) afirma, os estudos sociais que relacionam Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade (CTS) constituem um importante campo de trabalho, no qual se busca compreender o
fendmeno cientifico-tecnologico em contexto social, tanto em relacdo as condi¢Bes sociais como
relativas as consequéncias resultantes desses processos. Esses estudos caracterizam-se, geralmente, por um
carater critico sobre a classica visdo essencialista e triunfalista da ciéncia e da tecnologia, e apontam para
acoes pedagdgicas interdisciplinares no ensino de ciéncias.

Assim, neste Caderno Pedagdgico, pretende-se explorar o carater educativo que o elemento ludico €
capaz de favorecer, compreendendo-se que esse pode se manifestar em diferentes tipos de atividades e
situacOes de aprendizagem que permitam a espontaneidade, criatividade, diversdo e aliando-se aos
principios da educacdo CTS, fomentando o pensamento critico e reflexivo, a liberdade de expresséo,
autonomia, participacdo e outros beneficios a alfabetizacéo cientifica e tecnoldgica, que auxiliem o aluno

no exercicio da cidadania.
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Corroborando-se com Lorenzetti (2001) e Chassot (2018), que a alfabetizacdo cientifica e
tecnoldgica seja uma atividade vitalicia, necessita ser desenvolvida desde o inicioda vida escolar,
mesmo antes da crianca aprender a ler e escrever, pois tais habilidades também podem ser favorecidas
com o ensino de ciéncias, contribuindo a construcdo de sentidos as palavras e discursos proferidos. Neste
sentido, a alfabetizacdo cientifica pode ser entendida como o conjunto de conhecimentos que facilitariam
fazer uma leitura do mundo onde se vive, entendendo-se a necessidade de transforméa-lo para melhor, logo
a ciéncia se configura como uma linguagem para facilitar a leitura do mundo.

A partir de estudos realizados sobre as concepc¢es de alfabetizacgdo cientifica (AC) nos anos iniciais
do Ensino Fundamental desenvolvidas no ensino de ciéncias, Viecheneski, Lorenzetti e Carletto (2015)
verificaram a existéncia de diferentes entendimentos, em que AC se constitui como promotora de
formacdo ao exercicio da cidadania, ampliando e qualificando a participacdo cidadd em processos
decisorios sobre questdes que envolvem a Ciéncia e a Tecnologia; além de desenvolver o entendimento de
AC a compreensdo de conceitos, termos e conhecimentos especificos da linguagem cientifica. E
Alfabetizacdo Cientifica veiculada ao ensino de ciéncias com base na Educagéo CTS.

l l Entdo, um dos principais focos de propostas curriculares
CTS e preparar o aluno para o exercicio da cidadania,
promover a alfabetizacdo cientifica e tecnologica, que

A Educacio CTS permite auxilie os alunos na construcdo de conhecimentos, valores,
trabalhar de maneira habilidades reflexivas e criticas Uteis & solucdo de questdes,
contextualizada, utilizando temas . . .

L - : promovendo-lhe melhorias na qualidade de vida (Santos;
SOCIalS e S|tuagoes reais do
dinamica com discussdes e

_ Neste sentido, busca-se estimular a participacéo cidada de
reflexdbes que permitam aos alunos

articularem seus conhecimentos prévios
aos conteudos cientificos, envolvendo as
questdes que se relacionam a ciéncia e
tecnologia

(Santos, 2007)

maneira critica e reflexiva sobre questdes que envolvem as
relacdes entre ciéncia e tecnologia na sociedade. Considera-
se que a educacdo CTS no ensino de ciéncias podera
potencializar o desenvolvimento e aprendizagem do aluno
Santos, 2007).
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Assim, considerando-se os objetivos de uma formacdo cidadd pautada em principios CTS,
compreende-se que, desde pequena, a crianca. deve ser favorecida com um ensino de ciéncias que a leve a
observar 0 mundo e exercitar a duvida, a curiosidade, o questionamento sobre diferentes questdes,
especialmente aquelas que as afetam, as quais precisa conhecer para que, ao longo da vida, possam
desenvolver consciéncia sobre a realidade e assumir atitudes e decisées que influenciam suas vivéncias e
relacdes em sociedade (Teixeira; Cicillini, 2003, Sasseron; Carvalho, 2007; Costa; Almeida, 2020).

Considera-se que abordar CTS no ensino de ciéncias podera favorecer a aprendizagem do
aluno, com diferentes estratégias e recursos que permitam maior participacdo na construcdo de
conhecimentos e despertem o interesse pela ciéncia e pela tecnologia, bem como aprender sobre suas
relacdes nos diferentes contextos sociais (Santos, 2007).

Articular conteudo de natureza cientifica e tecnologica as realidades vividas pelos alunos torna-se
essencial para que tenham maior compreensdo dos contextos sociais nos quaisestdo inseridos e, assim,
possam compreender como tais conhecimentos podem auxilia-losno dia a dia. Desse modo, concorda-se
com Duso e Borges (2011) que dizem:

Em razdo das grandes mudancas pelas quais a sociedade esta passando,
necessitamos repensar nossas praticas pedagdgicas. O estudante também é
responsavel pelo seu proprio processo de aprendizagem, e podemos
contribuir para que desenvolva habilidades e competéncias para buscar
solucbes de problemas e tomar decisbes préprias, para que possa
compreender 0 mundo em que vive e atuar como individuo e como
cidaddo, utilizando conhecimentos de natureza cientifica e tecnoldgica
(2011, p.398).

Logo, pode-se inferir que € importante favorecer um ensino de ciéncias que fomente no aluno
potencialidades e conhecimentos, para o0 desenvolvimento de autonomia na criacdo de solucdes as
situacdes encontradas no seu cotidiano, bem como estimule sua participacdo e responsabilidade social.
Nesse sentido, Cunha (2018) afirma que a abordagem lddica aliada a educacdo CTS promove acdes
pedagdgicas que descentralizam a figura do professor e colocam o aluno em evidéncia na construgcdo de
conhecimentos e do proprio processo educativo, com isso, tornando-se mais critico, autdbnomo,
compreendendo melhor o mundo e as relacdes entre as informacgdes que sdo disseminadas pela ciéncia e

tecnologia.
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Partindo da necessidade de fomentar um ensino de ciéncias mais dindmico, divertido e

atraente aos alunos, pensou-se em aliar atividades ludicas a educacdo CTS para contemplara discussao
e reflexdo critica do tema proposto: Os cuidados de higiene pessoal podem salvar vidas? N&o se
pretende, com este tema, relacionar apenas quais sdo 0s habitos de higiene corporal que se deve ter, mas
propor atividades pedagogicas ladicas que contemplem principios CTS, levando em consideracdo as
vivéncias que a pandemia de Covid-19 impds, provocando mudangas na maneira de ensinar e aprender,
evidenciando a importancia de se fomentar maior conhecimento sobre as relagdes entre Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade.

Nesse proposito, também se contempla o tema no componente de ciéncias na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), na unidade temaética “vida e evolugao”, destinada ao 1°ano do EF, tendo como
objeto de conhecimento “Corpo humano”, que destaca que o aluno deve desenvolver a seguinte
habilidades:

Discutir as razdes pelas quais os habitos de higiene do corpo (lavar as méaos antes de
comer, escovar 0s dentes, limpar os olhos, o nariz e as orelhas etc.) sdo necessarios
para a manutencdo da salde. Discutir, nesta habilidade, relaciona-se a estabelecer
conexdes entre os habitos de cuidados individuais e a prevencdo de doengas e a
manutencdo da qualidade de vida. 1sso envolve compreender 0 porqué de realizar esses
habitos, 0 que exige identificar, descrever e exemplificar, relacionando-os, por
exemplo, com as doengas causadas por microrganismos, como a carie, ou a
interrupcao de ciclos de transmissao de parasitas e de patologias contagiosas, como no
caso da gripe (Brasil, 2017).

Desse modo, considera-se o tema com fundamental importancia, pois refletir acerca dos
cuidados de higiene corporal no atual contexto € extremamente necessario, pois implica tanto na qualidade
de vida do sujeito como de toda a coletividade de pessoas onde convive. Sendo assim, vale fomentar a
reflexdo, a argumentacéo, a observacao, o confronto de ideias, para que o aluno consiga desenvolver tais
habilidades como apontado na BNCC. Assim, foram planejadas duas sequéncias de atividades ludicas
aliadas a educacdo CTS, que estdo organizadas em trés momentos pedagdgicos, 0s quais estdo

explicitados a seguir.
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A abordagem tematica proposta por Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011) se apoia nas
concepcdes de Paulo Freire (1921 — 1997) e George Snyders para potencializar o processo de ensino e
aprendizagem de ciéncias a construgdo de conhecimentos cientificos. Ambos educadores defendem um
ensino organizado em temas, que poderdo provocar rupturas dos conhecimentos primeiros do aluno, os
conhecimentos prévios, ao longo da sua formacéo.

Nesse proposito, buscam-se novos modelos de constru¢gdo do conhecimento cientifico como
explicam Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011) ao promover a articulagdo entretemas, que envolvam
conhecimentos previos do aluno e conhecimento universalsistematizado, potencializa-se a superacdo do
senso comum, explorando temas que dizem respeito ao processo de producdo do conhecimento cientifico.

A abordagem tematica representa um desafio de ruptura com as propostas curriculares que
tradicionalmente estdo organizadas nas escolas, por uma base conceitual, que geralmente néo
possibilitam a compreensdo do aluno. N&o se trata de desvalorizar a abordagem de conceitos cientificos,
pois sdo importantes ao longo da escolarizacdo, mas de ressignifica-las na abordagem de temas
(Delizoicov; Angotti; Pernambuco, 2011). Desse modo, € necessdrio pensar que conceitos abordar e
como podem ser trabalhados:

A estruturacdo da programacdo segundo a abordagem tematica pode ser um dos
critérios que ajudardo a equipe de professores a selecionar o que dos
conhecimentos cientificos precisa ser abordado no processo educativo. Trata-se,
entdo, de articular, na programacdo e no planejamento, temas e conceitos
cientificos, sendo os temas, e ndo 0s conceitos, 0 ponto de partida para a
elaboracdo do programa, que deve garantir a inclusdo da conceituacdo a que se
quer chegar para a compreensdo cientifica dos temas pelo aluno (Delizoicov;
Angotti; Pernambuco, 2011, p. 273).

E importante valorizar o que o aluno ja conhece, chamado de conhecimentos primeiros, que estdo

relacionados ao senso comum e podem ser direcionados a compreensdo dos temas.
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Desse modo, na interpretacdo dos temas, € necessario envolver o aluno com conhecimentos da
cultura elaborada, os cientificos, e os conhecimentos primeiros, para que possam ocorrer rupturas nestes
ultimos, favorecendo a compreensdo dos conhecimentos cientificos (Delizoicov; Angotti; Pernambuco,
2011).

Segundo Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011, p. 200), uma das possibilidades de se trabalhar a
abordagem tematica com base nos aspectos apresentados € a proposta que tem sido denominada de
“momentos pedagodgicos, distinguindo trés deles com funcgbes especificas e diferenciadas entre si, a
saber: problematizacgéo inicial, organizagcdo doconhecimento e aplicacdo do conhecimento”.

Na problematizacdo inicial, sdo apresentadas situacdes reais que fagam parte do cotidiano dos alunos
e gue estdo contidas nos temas a serem trabalhados, fazendo com que participem ativamente do debate,
expondo o que pensam sobre tal questdo. Sobre o primeiro momento pedagogico Delizoicov, Angotti
e Pernambuco (2011, p. 200) explicam:

A meta é problematizar o conhecimento que os alunos vdo expondo, de modo
geral, com base em poucas questdes propostas relativas ao temae as situacdes
significativas [...] Neste primeiro momento, caracterizado pela apreensdo e
compreensdo da posicdo dos alunos ante as questbes em pauta, a funcdo
coordenadora do professor concentra-se mais em questionar posicionamentos —
até mesmo fomentando a discussdo dasdistintas respostas dos alunos — e lancar
duvidas sobre o assunto do que responder ou fornecer explicacbes (Delizoicov;
Angotti; Pernambuco,2011, P. 200)

A proposta € desencadear explicacBes contraditérias que evidenciem as possiveis limitacBes e
lacunas no conhecimento que esta sendo exposto pelos alunos, favorecendo- lhes um pensamento
critico a respeito das diferentes explicacbes apresentadas, de tal forma que sintam curiosidade de
buscar um conhecimento que ainda ndo possuem (Delizoicov, Angotti e Pernambuco, 2011) e que
poderdo assumir como um problema a ser enfrentado.

No segundo momento, na organizacdo dos conhecimentos, o professor ira elencar os
conhecimentos resultantes da problematizacdo inicial, que favorecerdo a compreensdo dos temas.

Conforme Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011):
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Os conhecimentos selecionados como necessarios para a
compreensdo dos temas e da problematizacdo inicial séo
sistematicamente estudados neste momento, sob a orientagdo do
professor. As mais variadas atividades s&o entdo empregadas, de
modo que o professor possa desenvolver a conceituagéo
identificada como fundamental para uma compreensdo cientifica
(2011, p.201)

No terceiro momento, faz-se uma abordagem sistematica do conhecimento que vem sendo
incorporado pelo aluno, buscando a generalizacdo deles, para analisar e interpretartanto questdes
relacionadas a situacgdes iniciais como para aplica-los em situacOes diversas organizadas pelo professor
(Delizoicov, Angotti e Pernambuco, 2011)

A meta pretendida com este momento é muito mais a de capacitar os alunos ao
emprego dos conhecimentos, no intuito de forma-lo para que articulem, constante e
rotineiramente, a conceituacdo cientifica com situacdes reais [...] o suporte oferecido
pela ciéncia é que estdo em pauta neste momento. E o uso articulado da estrutura do
conhecimento cientifico com as situacdes significativas, envolvidas nos temas, para
melhor entendé- las, uma vez que essa € uma das metas a ser atingidas com o processo
de ensino/aprendizagem das Ciéncias. E o potencial explicativo e conscientizador das
teorias cientificas que precisam ser explorados (Delizoicov; Angotti; Pernambuco,
2011, p. 202).

Assim, pode-se inferir que ao trabalhar a abordagem de tema nos trés momentos pedagogicos é
importante que eles estejam articulados entre si, valorizando-se em cada momento os conhecimentos
construidos pelo aluno, tecendo relacdes entre conhecimentosdo senso comum e de natureza cientifica,
explorando as situacbes vividas por eles, para que tais conhecimentos sejam ressignificados e facam
sentido a realidade e auxiliem a compreender o tema em questdo. Sendo assim, reuniu-se algumas
caracteristicas dos trés momentos pedagdgicos, para fomentar um maior entendimento sobre eles, o que

esta registrado abaixo.
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10 MOMENTO 2 LIS 30 MOMENTO
Organizacao do conhecimento

Problematizacao Inicial Aplicacio do conhecimento

- Selecionar e  trabalhar
- Apresentar situagdes reais do  conhecimentos de naturezacientifica
cotidiano; que favorecam a compreensio ao - Uso articulado do conhecimento
- ldentificar e problematizar 0s tema; inicial e cientifico abordados, comas
conhecimentos que o aluno ja possui  -Destacar conhecimentos questOes relacionadas ao tema;
sobre o tema; levantados na  problematizagdgo -  Oportunizar o uso  do
- Lancar duvidas sobre o tema inicial sobre o tema; conhecimento cientifico em situacfes
tratado a partir das respostas dos  -Propor atividades diversas do cotidiano;
alunos as questoes; articulando tais conhecimentos com

0 contexto vivido pelos alunos. Cabe a0  professor  favorecer
A funcéo do professor écoordenaros atividades em que o aluno possa fazer

debates, A funcdo do professor é articular @ generalizacdo dos conhecimentos

questionando 0s  conhecimentos essenciais a  construidos sobreo tema.
posicionamentos do aluno frenteao  aprendizagem do aluno sobre o tema.
tema.

Fonte: A autora (2022) baseada em Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011).

Desse modo, com base nos trés momentos pedagogicos segundo Delizoicov, Angotti e Pernambuco
(2011), apresentam-se as sequéncias de atividades ludicas pautadas na educacdo CTS para trabalhar o
tema: "Os cuidados de higiene pessoal podem salvar vidas?". Vale ressaltar que o cuidado com a
higiene pessoal ganhou maior evidéncia, considerando-se como agéo essencial orientada ao combate a
pandemia ocasionada pelo novo coronavirus no mundo, as sociedades que foram afetadas pela covid-19
sofreram varias consequéncias, 0 que provocou sérias mudancas na dinamica cotidiana vivida pelos
sujeitos.

No cenario de inseguranca que se instalou, o ensino de ciéncias merece maior atencdo, 0 que carece um
olhar mais sensivel por parte do educador, impactando diretamente em sua acdo docente quanto a
formulacédo de estratégias pedagdgicas que permitam ao aluno oacesso aos conhecimentos de natureza
cientifica e tecnologica, por meio de atividades diferenciadas que favorecam a tomada de consciéncia e
potecialize a participacdo em sociedade.

Nesse sentido, as sequéncias de atividades ludicas pautadas na educacdo CTS foram planejadas
e disponibilizadas aqui neste Caderno Pedagdgico como sugestdo ao ensino de ciéncias, para que elas
possam favorecer processos de ensino e aprendizagem de professores e alunos, atendendo as diferentes
demandas educacionais, fomentando a construcdo da alfabetizacéo cientifica, para a formacéao e exercicio

da cidadania. Logo, as situacOes de aprendizagem organizadas, sdo apresentadas a seguir.
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Conversando sobre as
atividades ludicas
propostas

As sequéncias de atividades ludicas pautadas na educacdo CTS foram planejadas e
disponibilizadas aqui neste Caderno Pedagdgico como sugestdo ao ensino de ciéncias, para que elas
possam favorecer processos de ensino e aprendizagem de professores e alunos, atendendo as diferentes
demandas educacionais, fomentando a construcdo da alfabetizacdo cientifica, para a formacdo e
exercicio da cidadania.

Neste capitulo, apresenta-se algumas caracteristicas de atividades Iudicas que podem ser utilizadas
para 0 ensino de ciéncias com orientacdo CTS, tais como: rodas de conversas,contacdo de historias,
producdo de desenhos, exibicdo de video e jogos educativos.

Rodas de conversas

As rodas de conversas servirdo para introduzir a tematica principal em cada momento pedagogico,
as questbes a eles relacionadas, possibilitando a participacdo de todos os alunos, para que
espontaneamente possam manifestar-se. As rodas de conversas podem ser consideradas como rodas
de ciéncias assim como Leporo e Dominguez (2009, p. 2) discorrem, pois permitem negociar sentidos as
questdes trabalhadas, porque durante as rodas as criangas falam sobre suas vivéncias, expressam o que
pensam ao ouvir os colegas. "Atraveés das diferentes abordagens, dos diferentes olhares dados ao assunto,
a crianga negocia um sentido para aquela palavra ou ideia, d& um novo significado para ela, ou “ajusta”
o significado das palavras ao contexto”.

Assim, as rodas de conversas aqui sdo entendidas como momentos ludicos e dialdgicos,de escuta,
de aprendizado sobre a realidade e negociacdo de sentidos, que permitem ascriancas olharem o
mundo a partir da ciéncia e da tecnologia.
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Contar historias servira para envolver os alunos com as

Contacdo de hist‘

questbes referentes ao tema, trazendo aspectos a serem

explorados, fomentando conhecimentos de bases cientificas
importantes a compreensdo da realidade, estimulando o
interesse e participacdo dos alunos, que, ao ouvi-las, podem
usar a imaginacdo tecendo relagbes entre o que estd sendo

narrado e fatos concretos de sua vivéncia social.

Assim, acredita-se que atividades com uso de histdrias permitem explorar diferentes conhecimentos
sobre um mesmo tema no ensino de ciéncias, favorecendo reflexdes, debates e maior entendimento dos
fendmenos que acontecem no cotidiano, pois segundo Dohme (2011) ao ouvir uma historia, a crianca
experimenta inUmeras sensacdes, emocdes, aguca a curiosidade, a criatividade, ampliando sua percepcéo
de mundo pelo exercicio da escuta, da imaginacdo e fantasia, pois tais acOes levam a elaboragcdo do
pensamento, da criacdo de possibilidades e respostas as situagdes reais.

) ft
Producao de desenhos 7~ 3/ II
A Y

Atividades ludicas como a producdo de desenhos podem ser muito promissoras no ensino de
ciéncias, especialmente quando oportunizadas aos alunos dos Anos Iniciais doEnsino Fundamental,
que estdo iniciando a construcdo da escrita e gostam de expressar-sepor meio de diferentes linguagens.
E uma forma de registrar a construcdo de conhecimento pela crianca, ao expressar livremente seus
pensamentos, incompreensdes, sentimentos e desejos, comunicando seu entendimento sobre o mundo.

Desenhar ¢ uma atividade que precisa ser considerada na construcdo de conhecimentosde natureza
cientifica, pois podera favorecer o exercicio do aprender brincando. Segundo Cox (2007), por ser uma
atividade espontanea e natural da crianga expressa 0 modo como sente e pensa sobre as coisas ao seu
redor.

E importante que os desenhos sejam socializados na turma, permitindo a partilha de saberes e
compreensdes entre os alunos, podendo ser expostos em painel integrado. Segundo Suzuki et al. (2012)
a partir da producdo do desenho € que a crianca sente sua existéncia. Atividades ludicas como o desenho
relnem o aspecto operacional e imaginario, favorecem o projetar, pensar, idealizar e imaginar situacoes.
Tais experiéncias tornam-se interessantes por estimular a subjetividade e o desenvolvimento da
aprendizagem.




—

Exibicao de video E

O uso estruturado e planejado de videos educativos pode contribuir para ampliar a culturae o
universo de conhecimentos sobre assuntos cientificos, com clareza e profundidade, com ilustracdes que
chamam a atencéo e despertam o interesse da crianga (Lorenzetti, Delizoicov, 2001).

Dentre os beneficios com o uso de video no processo de ensino e aprendizagem em ciéncias esta o
fato de romper com praticas conservadoras, alterando as rotinas das aulas, motivando alunos e
professores pelas caracteristicas do recurso, que desperta a atencdo e as emocdes (Vasconcelos; Ledo,
2012).

Sobre a exibicdo do video educativo sugerido € importante ressaltar que somente apos pesquisa e
identificacdo dos aspectos relevantes ao tema, sugeriu-se: A turma da Clarinhaem Higiene e Saude
(https:/lyoutu.be/EQMUUBZjs_E), por ser esclarecedor quanto a relacdo dos hébitos de higiene para
prevenir doencas e ter boa saude, além de contemplar uma linguagem cientifica adequada, com
vocabulario claro, e a0 mesmo tempo ludico, por apresentar imagens que estimulam a imaginacao
infantil.

O conteudo do video permite explorar varios outros temas relevantes a saude como ahigiene do
corpo, o uso da agua, a higiene dos alimentos entre outros.

Jogos educativos: trilha

Os jogos educativos costumam ser bem recebidos pelos alunos e constituem uma maneira de
vivenciar e compreender situagdes reais de maneira divertida. Dohme (2011, p. 79) diz que “Os jogos séo
importantes instrumentos de desenvolvimento de criangas e jovens. Longe de servirem apenas como fonte
de diversédo [...] eles propiciam situagOes que podem ser exploradas de diversas maneiras educativas”.

Logo, 0 jogo como um recurso pedagdgico pode favorecer a construcdo do conhecimento porque
possibilita explorar diversas formas de linguagens, caracterizando-se Como um recurso que atende
diferentes especificidades e interesses de aprendizagem. Para isso, precisa ser explorado de maneira
contextualizada, relacionando os conhecimentos assituacGes vivenciais do educando (Rau, 2011).

O jogo de trilha sugerido podera explorar questdes sobre o tema, inclusive a partir do que visualizarem
no video A turma da Clarinha em “Higiene e Satude”, para que possam em conjunto refletir, argumentar e
elaborar respostas acertivas sobre a questao, para avancar na trilha de conhecimentos e assim construindo
novas aprendizagens.

No jogo trilha de rotulos e embalagens a crianca sera levada a observar informacGes importantes ao
uso adequado dos produtos de higiene, eliminando riscos a saude e construindo conhecimentos de maneira
bem divertida.



https://youtu.be/EQMUUBZjs_E

Jogos educativos: caixa tatil

O jogo educativo apresenta duas funcdes, a ludica, na qual

0 jogo esta relacionado aos sentimentos deprazer e diversao ao

ser escolhido voluntariamente pela crianga; e a funcdo

educativa, se expressa quando ao praticar o jogo, o educando
possa desenvolver seus saberes e compreender o mundo a sua
volta. Equilibrar as duas funcGes € o objetivo do jogo
educativo (Kishimoto, 2008).

Desse modo, ao desenvolver um jogo, a crianga € oportunizada de maneira espontaneaa utilizar
todo o repertorio intelectual que ja possui, bem como suas habilidades, podendo também amplia-los
naturalmente a partir dos desafios propostos pelo jogo (Dohme, 2011).

O Jogo da Caixa tatil proposto, podera promover a reflexdo acerca do uso e/ou falta de materiais para
higiene do corpo, identificando-se a importancia do uso adequado e a funcdo deles para evitar
contaminacdes por microrganismos causadores de doencas. Essa atividade possibilitard ao aluno
adquirir conhecimentos importantes sobre os produtos e desenvolver habilidades de autogestdo para bem
usa-los na higiene do corpo de maneira preventiva.
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Jogos educativos: varal Ny HE.Y ﬁ-

Atividades ludicas realizadas por meio de jogos, podem favorecer a criacdo de um ambiente mais
atrativo e interessante a crianca, que poderd envolver-se em situacdes deaprendizagem de forma
criativa e espontanea, tendo o professor (a) como mediador desse processo (Dohme, 2011).

O Jogo Varal da higiene corporal proposto, podera promover a reflexdo acerca dos conhecimentos
construidos sobre o tema, socializando-os, expressando autonomia no atode pensar ao distinguir
atitudes desejaveis nas acdes de higiene do dia a dia, ao identificar os produtos que podem ser
utilizados.

O Varal € uma atividade ludica que pode ser desenvolvida coletivamente para fomentar debates e
reflexdes mediadas pelo professor, a turma devera realizar a construcdo do varalao passo que vai
expondo seus conhecimentos, utilizando as ilustracdes e informacdes disponibilizadas, e ap6s serem
identificadas, devem ser fixadas no varal, que podera ser confeccionado com barbante, fio de nylon, entre
outros.
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HIGIENE PARA UMA VIDA SAUDAVEL

Nos ultimos anos, foi possivel observarmos como a higiene pessoal € fundamental para uma boa saude e
qualidade de vida, como evidenciado no contexto da pandemia de COVID-19, os cuidados com a higiene
podem salvar vidas! Constituem-se como ac¢Bes preventivas contra varias doencgas que sdo transmitidas por
microrganismos que estdo presentes em nosso dia a dia.

Os microrganismos sdo seres minusculos, como virus, bactérias, fungos e outros, boa parte deles so
pode ser visto com auxilio de microscépio e podem provocar muitos prejuizos a satude humana (Bergallo,
Alves e Tomas, 2020).

Algumas doengas sdo exemplos disso, como as gripes, dengue, sarampo, que sdo provocadas por virus.
Estes microrganismos podem ter formatos diferentes, mas semelhancas em algumas coisas, sdo seres
microscopicos e formados por material genético (DNA ou RNA) e envolvidos por uma capa chamada
capsideo, alguns virus como 0 novo coronavirus, possuem uma capa proterora chamada "envelope™, que é
composta por gorduras, por isso 0s sabdes e detergentes podem destrui-los (Roehe, 2022).

Sabemos que é bem dificil combater o que ndo conseguimos ver, a exemplo dos virus e bactérias, sdo
seres que se espalham facilmente no ambiente e tém ritmo de contagio muito rapido, podem ocorrer por
goticulas de saliva, no contato entre pessoas, ou com superficies contaminadas; no uso de objetos
compartilhados entre outras formas. Assim, é necessario mantermos alguns cuidados com nossa higiene
corporal praticando habitos como: tomarbanho, lavar as méos, o rosto, escovar 0s dentes, usar roupas e
calcados limpos, comeralimentos bem higienizados, dormir, cortar as unhas, tomar vacinas, usar mascaras,
alcool gel eoutros (Llewellyn; Ggordon, 2017). Na luta contra tais microrganismos temos poderosos aliados,
a agua e o sabdo! Mas como eles agem para nos proteger?

O sabdo tem acdo emulsificante, isto €, permite que a gordura e a agua se misturem, realizando a
remocdo mecanica tanto da sujeira como desses microrganismos, que estiverem presentes no NOSSO COrpo.
O sabéo é capaz de unir as moléculas, que normalmente, ndo ficariam unidas, facilitando que a agua faca a
remocédo, isso porque as moléculas do sabdo témdupla caracteristica, onde parte delas tem atracdo por
gorduras e outra parte tém atracdo por dgua. Assim, fazem a interacdo entre essas moléculas, misturando a
agua e a gordura pela funcdo desengordurante do sabéo (Silva, 2010).

Assim, cultivar habitos de higiene corporal saudaveis é sempre a orientacdo recomendada por médicos,
pesquisadores e organizacdes de saude, com o0 objetivo de nos mantermos protegidos destes
microrganismos, como prevencao e manutencdo de uma boa saude.

A diferenca entre sabdes e detergentes estd principalmente na origem deles. Sabdes s&o produzidos a base de gorduras animais ou
vegetais, por um processo chamado saponificacdo, por isso sdo biodegradaveis, ou seja, sua decomposi¢do acontece de maneira
natural por acdo de microrganismos (Silva 2010);

Detergentes séo produtos sintéticos, produzidos a partir de derivados de petréleo. Por muito tempo causaram polui¢do porque ndo
eram biodegradaveis, mas na atualidade, ja sdo fabricados por outros derivados do petréleo, menos poluentes, pois podem ser
degradados na natureza (Silva, 2010);

Os detergentes foram criados durante a Primeira e Segunda Guerra Mundiais, devido a escassez de gorduras animais

e vegetais para a producéo do sab&o (Silva, 2010).
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4 : 1 Sequéncia de atividades I I

TEMA: COMO OS CUIDADOS DE HIGIENE PESSOAL PODEM SALVAR VIDAS?

1° Momento: Problematizacao Inicial

Duracéo: 1% aula (1 hora)
Questéo norteadora: Como cuido de minha higiene corporal?

Objetivos de Aprendizagem:
« Relatar as rotinas de higiene do cotidiano;
+ Expor o pensamento sobre a questdo, davidas, questionamentos;
« Expressar-se livremente por meio do desenho registrando conhecimentos sobre a questao.

Atividades Ludicas: Roda de conversa, contando histéria e producéo de desenhos.

Desenvolvimento:

+ A Roda de Conversas iniciara as atividades, para acolher as criangas com boas vindas, organizando-as em ciculo, num
espaco agradavel, apresentando figuras que ilustrem o tema, um brinquedo ou outro objeto que desperte a curiosidade
e atencdo da crianca. Neste momento, podera ser introduzida aquestdo norteadora “Como cuido de minha higiene
corporal?”, posteriormente ouvi-las sobre os habitos de higiene que ja realizam no dia a dia;

« O papel do (a) professor (a) é fazer a mediacdo das conversas, intoduzindo questionamentos, garantindo que todos
tenham seu momento de fala e seja escutado pelo grupo;

« Depois de ouvir e registrar as falas dos alunos, podera propor que oucam a historia, a partir da leiturado livro
sugerido para esta etapa, para depois observar e avaliar como os alunos irdo se manifestar mediante os fatos narrados;

« ApOs a leitura da historia, solicitar aos alunos que produzam desenhos a partir de suas compreensdes e
interpretacdes, € importante que esses desenhos sejam compartilnados por todos para se construir reflexdes e
conhecimentos coletivamente;

« Assim, ja podera identificar alguns conhecimentos prévios da crianca sobre o assunto, dando voz a elae
oportunizando a producdo de desenhos para registra-los.

Abordagem em CTS:
« Favorecer a participacdo das criancas na construcdo do conhecimento;
« E importante criar um ambiente dialégico em que todas as falas sejam respeitadas e valorizadas aconstrucéo
reflexiva sobre o assunto.

Sugestdo de rescursos: Livro Infantil (Por que devo me lavar? Aprendendo sobre higiene pessoal, deLlewellyn;
Gordon, 2017), papel A4, lapis, borracha, giz de cera.

Atencao as dicas!

+ Para a contacdo de histdria ficar mais divertida podera fazer entonacdo de voz, vestir um traje quetenha relacao
com a histéria e ainda fazer uso de figuras ou ilustracdes se possivel;

« E importante que conjuntamente estabelecam algumas regras para que a atividade aconteca demaneira organizada,
seja participativa e dentro de um tempo que ndo se torne cansativa.
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2° Momento: Organizag¢éo do conhecimento
Duracéo: 22 aula (1 hora)
Questdo norteadora: Como a agua e sabdo eliminam os microrganismos do nosso corpo?
Construindo conhecimentos: Higiene e Salde; O que sdo microrganismos?

Objetivos de Aprendizagem:
+ Construir no¢des sobre alguns tipos de microrganismos causadores de doencas (virus, bactérias,fungos e
protozoarios por exemplo);
+ Conhecer alguns micorganismos presentes na agua € como evita-los;
+ Entender como o uso de agua e sabdo tornam a higiene do corpo mais eficaz;
« Ampliar o vocabulario dentro da linguagem cientifica.

Atividades Ludicas: Video: Higiene e saude; Roda de conversa

Desenvolvimento:

+ Neste segundo momento pedagdgico, realizar a exposicdo do video seguida de uma roda de conversa, para O
resgate e reflexdo do que foi visualizado e, a0 mesmo tempo, tecer relacbes com as ideias e questionamentos levantados
no momento pedagogico anterior;

+ Ao introduzir a questdo norteadora € fundamental destacar como o uso da agua e sabdo sdo eficazespara nossa
higiene e salde, explicando suas fungdes de uma maneira criativa, com desenhos ou pranchas visuais com
ilustracGes, para atrair a atencdo da crianca e facilitar sua compreenséo;

+ Na explicacdo € importante explicitar exemplos de microrganismos causadores de algumas doencas e a forma de evita-
los, considerando o contexto de vida da crianca.

Abordagem em CTS:
+ Trabalhar a abordagem do tema de maneira contextualizada;

Propor dialogos reflexivos a compreensdo da problematica;
+ Relacionar a questdo as importantes contribuicdes da ciéncia e da tecnologia na sociedade.

Sugestao de recursos: Video ( A Turma da Clarinha em Higiene e Salde - https://youtu.be/EQMUUBZ|s E). TV,
computador.

Atencao as dicas!

* A exposicdo do video precisa ser organizado num ambiente com luz adequada e sem ruidos, para que ascriangas
possam ter boa atencdo e compreensao;

* O professor (a) precisa assistir o video antes de expor aos alunos, para elaborar alguns questionamentos
que ajudardo a boa reflexdo sobre a tematica e que também poderdo compor as fichas do jogo de trilha dahigiene (3°
momento).



https://youtu.be/EQMUUBZjs_E

3° Momento: Aplicacéo do Conhecimento

Duracéo: 3% aula (1 hora)
Questao norteadora: Por que preciso me lavar?

Objetivos de Aprendizagem:
+ Relacionar os habitos de higiene do corpo que considera primordial;
+ lIdentificar a importéncia da higiene corporal como prevencdo as doencas e boa qualidade de vida;

* Possibilitar mudangas de atitude referente as a¢des de higiene corporal no cotidiano.
Atividade Ludica: Jogo - Trilha da higiene corporal.

Desenvolvimento:

+ A trilha poderéa ser desenhada no chdo da sala, na quadra da escola, ou em outro espaco e materiais; Precisara de um

+ dado, para orientar o avanco na trilha, bem como, é necessario elaborar fichas comperguntas sobre a tematica
tratada relacionando conhecimentos que ja foram discutidos na turma atéaquele momento;

+ Cada grupo na sua vez jogard o dado e respondera a uma pergunta, em caso de acerto da resposta, avancara na trilha
conforme o nimero do dado indicar, ganha o0 jogo o grupo que chegar primeiro ao fim da trilha;

+ Neste jogo, as criancas poderdo demonstrar 0 que conseguiram aprender sobre a tematica, registrando seus
conhecimentos respondendo acertivamente as questdes langcadas pelo professor (a) para avancarna trilha e conclui-
la;

+ O jogo possibilita avaliar como as criancas estdo construindo seus conhecimentos e analisar como avancar dentro da
tematica, se necessita retomar algum ponto de discusséo para sanar duvidas ou incompreensdes.

Abordagem em CTS:
+ Favorecer a formacdo de valores e cidadania;

* Problematizar questdes do contexto diario da crianca;
+ Fomentar a reflexdo, para tomada de decisdo e mudancas de atitudes.

Sugestao de recursos: Papel A4, caneta, caneta hidrocor, tesoura, dados, papeldo, cartolina, giz ou outros materiais
possiveis.
Atencao as dicas!

+ O dado podera ser produzido a partir de quadrados de isopor, caixa de papeldo ou adquiridos prontos;

*

As regras podem ser combinadas em conjunto com a turma, para o0 jogo ser organizado edivertido.
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4.2

Sequéncia de atividades II l,

TEMA: COMO OS CUIDADOS DE HIGIENE PESSOAL PODEM SALVAR VIDAS?

1° Momento: Problematizacéo Inicial

Duracéo: 1% aula (1 hora)
Questao norteadora: Que produtos posso usar na higiene do meu corpo?

Objetivos de Aprendizagem:
+ Relatar fatos do cotidiano quanto a utilizacdo de produtos na rotina de higiene corporal diéria;
* Expor o pensamento sobre a questdo, expressar duvidas, questionamentos;
+ Identificar cuidados no uso de produtos utilizados na higiene;
+ Relacionar os produtos e sua utilizag@o nas acdo de higiene corporal.

Atividades Ludicas: Rodas de conversas e jogo da caixa tatil: produtos de higiene corporal.

Desenvolvimento:

+ Primeiramente, organizados em Roda de Conversa o (a) professor (a) podera introduzir a questdo “Que produtos
p0sso usar na higiene do meu corpo?”;

+ Varios produtos de higiene corporal podem ser colocados em exposicdo mostrando que existem diferentes tipos e
que séo produzidos para criangas e outros para adultos;

+ Solicitar que as criancas identifiguem os produtos e facam associacdes as acdes de higiene corporal que realizam
cotidianamente. Logo apos, coloca-los na caixa tatil para o jogo comecar;

+ As criangas por meio do tato tentardo identificar cada produto, e conforme solicitado, retiram-os da caixa,e destacam
como eles podem ser utilizados na higienizacdo do corpo. Todos da turma podem participar!;

« Observar se as criangas conseguem fazer boa discriminacdo dos produtos mostrados.

Abordagem em CTS:
+ Problematizar questdes relacionadas ao uso de produtos;

* Refletir sobre a producéo de tais produtos;
* Promover momentos dialogicos para avaliar os conhecimentos prévios de cada crianca.

Sugestao de recursos: Caixa de papeldo, EVA, cola, tesoura, objetos e produtos utilizados para higienizar ocorpo,
entre outros.

Atencao as dicas!

+ A caixa tatil pode ser confeccionada a partir de uma caixa de papeldo, ser revestida com EVA ou papeis
coloridos para decorar, na qual objetos e produtos de higiene poderdo ser depositados paraque a crianga, por
meio do tato, os identifiquem e destaquem as func¢bes de cada um na higienizacdodo corpo.

+ Levar a reflexdo acerca do valor dos produtos, que por vezes, ndo sdo acessiveis a todos;
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2° Momento: Organizacao do conhecimento

Duracdo: 2% aula (1 hora)

Questdo norteadora: O que dizem os rotulos e embalagens dos produtos de higiene corporal?

Construindo conhecimentos: Escrita e leitura; nog¢des de quantidade; descarte de residuos sélidos(rétulos/embalagens).

Objetivos de Aprendizagem:

*

.

L 4

Refletir acerca da necessidade e importancia dos produtos de higiene no dia a dia;

Relacionar o uso individual e compartilhado de produtos de higiene;

Desenvolver conhecimentos sobre a a¢do dos produtos, para um bom uso na higiene do corpo;

Identificar informacGes diversas nos rétulos e embalagens dos produtos: origem, ingredientes,quantidades, entre
outras;

Favorecer 0s processos de leitura e escrita por meio dos rétulos e embalagens, familiarizando-os comas letras e
numerais;

Fomentar nogdes de conhecimentos sobre reciclagem de embalagens.

Atividades Ludicas: Rodas de conversas e jogo de Trilha com rotulos e embalagens

Desenvolvimento:

L 4

Organizados em Roda de conversa podera introduzir a questdo norteadora, para se construir reflexdes acerca das
informacaoes que os rotulos e embalagens dos referidos produtos trazem;

Pode-se solicitar que os alunos tragam de casa alguns produtos que usam no dia a dia, para higienizacédo corporal,

As criancas com a mediacdo do (a) professor (a) poderao identificar os nomes dos produtos, fazer o exercicio de escrita
e leitura a partir dos rotulos, e explorar outras informacgdes como a origem, data de fabricacdo, validade, modo de usar,
pesos e medidas;

Logo apos, propor o jogo da Trilha dos rétulos e embalagens, organizando a turma em grupos. Paratanto, sera
necessario também a confeccdo de varias fichas com rétulos e embalagens, que fardo acomposicdo da trilha;
Cada grupo na sua vez jogara o dado e respondera a uma pergunta, cuja resposta precisard pesquisarnos rétulos da
trilha, em caso de acerto da resposta, avancard no jogo conforme o nimero que o dado indicar, e vencera o jogo 0 grupo
que chegar primeiro ao final da trilha;

Refletir sobre o mal uso de produtos de higiene e possiveis prejuizos a saude, identificando-se produtosque séo de
uso pessoal e outros que podem ser compartilhados;

Abordagem em CTS:

*

L 4

*

*

Fomentar uma abordagem interdisciplinar;

Mobilizar conhecimentos, estratégias a resolucdo de problemas e mudancgas de atitudes;

Problematizar o descarte dos residuos sélidos (rétulos e embalagens) em locais inadequados;

Favorecer aulas dialdgicas valorizando os conhecimentos prévios da crianga tecendo relagdes comconhecimentos de
natureza cientifica e tecnologica.

Sugestao de recursos: Papel A4, caneta, caneta hidrocor, tesoura, cola, dados, papeldo, cartolina, rétulos,embalagens
ou outros materiais possiveis.

*

*

*

Atencao as dicas!
Trabalhar rotulos e embalagens do contexto de vida da crianca, familiarizando-as com os processos de
leitura e escrita;
Pode-se refletir junto a crianca sobre a importancia de descartar as embalagens em locais adequados e quepodem ser
direcionadas para a reciclagem despertando consciéncia ambiental.
O professor (a) poderd fazer as mediacOes necesséarias para que os alunos consigam construirconhecimentos de
natureza cientifica a respeito dos produtos.
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3° Momento: Aplicacédo do conhecimento

Duracéo: 3% aula (1 hora)

Objetivos de Aprendizagem:
+ Distinguir habitos e atitudes desejaveis na manutencdo de uma boa higiene pessoal;
Identificar a importancia da higiene nas ac¢oes de autocuidados corporais para evitar doencas;

L 4

Identificar os produtos que podem ser utilizados e as respectivas fungdes na higiene corporal.
Atividades Ludicas: Jogo: Varal da higiene corporal.

Desenvolvimento:

+ O jogo consiste em confeccionar dois varais socializando 0s conhecimentos construidos: um com atitudes e
informacGes adequadas, e outro ilustrando acGes ndo desejaveis, afim de evidenciar a importdncia dos habitos de
higiene para uma vida sadavel;

+ Com a turma organizada em dois grupos, cada um podera ser responsavel pela confec¢do de um varal, depois, poderao
analisar coletivamente suas construcdes, negociando sentidos para as ilustracdes selecionadas, e assim, construindo
novos conhecimentos;

+ O (a) professor (a) podera orientar a turma na producédo do varal, para explorar conhecimentos, queforam construidos
sobre a temética em estudo.

+ Varias pranchas visuais (no modelo de pecas de roupas em E.V.A) precisam ser confeccionadas ilustrando produtos,
atitudes e acOes desejaveis e outras ndo recomendadas em relacdo a higiene corporal. Os alunos fardo a selecdo das
ilustracGes para cada varal.

Abordagem em CTS:
+ Trabalhar a abordagem do tema de maneira contextualiza com a realizade da crianca;

Incentivar a formacéo de valores para a vida;

+ Fomentar a participacdo na construcdo de conhecimentos para uma formacdo cidada.

Sugestdo de recursos: E.V.A, revistas para pesquisa e recorte, caneta, caneta hidrocor, tesoura, cola, barbantes,
pregadores de roupas, cartolina, rétulos, embalagens, ilustrac6es de habitos saudaveis de higiene corporal e outros materiais
possiveis.

Atencao as dicas!

As regras do jogo podem ser construidas coletivamente, para que todos possam participar de maneira organizada;

+ Cada grupo ou equipe podera ser responsavel pela confeccdo de um varal, depois, poderdo analisar coletivamente suas
construcdes, negociando sentidos para as ilustracdes selecionadas, e assim, construindo novos conhecimentos;

+ E importante dar autonomia a crianca para registrar suas compreensoes, seja com desenhos, com pesquisa de figura
(recorte e colagem), para fixar no varal.




Consideracoes

Ressalta-se que as sequéncias de atividades ludicas aliadas a educacdo CTS apresentadas aqui ndo
compdem receituario ao ensino de ciéncias, mas um produto educacional com potencial pedagdgico para
contribuir com reflexdes e praticas diferenciadas que possam ser fomentadas desde 0s anos iniciais do EF
para a alfabetizacéo cientifica, resguardando uma formacéo a cidadania. Ao professor (a) cabera o papel de
planejar, organizar e mediar os momentos ludicos, observando, estimulando a participacdo dos alunos,
interagindo com eles, para que possam construir seus pensamentos, reflexdes e conhecimentos
acerca dotema.

A organizacdo do conhecimento a ser trabalhado, assim como os objetivos de aprendizagem poderéo
ser selecionados de acordo com as demandas dos alunos, pois, embora direcionadas para 0 1° ano do
EF, as atividades ndo foram planejadas a partir de uma turma especificamente, mas pensadas e
planejadas para atender diferentes estilos de aprendizagem de criangas nesta etapa de escolarizacéo.
Outro aspecto que merece destaque é o tempo para realizd-las, podendo ser diferente para cada turma,
surgindo a necessidade de flexibiliza-lo. Os materiais e/ou recursos poderdo ser selecionados de acordo
com a realidade e considerando a disponibilidade no contexto escolar.

Assim, com este Caderno Pedagogico vislumbra-se diferentes possibilidades ao ensino e aprendizagem
de ciéncias tanto ao professor, como para as criancas, que desde 0s primeiros anos de sua escolarizacéo
possam ser oportunizadas com a construcdo de sua alfabetizacdo cientifica, que fomente nelas a
curiosidade e o prazer em aprender conhecimentos de natureza cientifica. Nesse proposito, acredita-se que
por meio de atividades lludicas aliadas a educacdo CTS seja possivel fomentar uma educacdo a
cidadania, que favoreca a crianca conhecer o mundo a sua volta relacionando conhecimentos de
natureza cientifica e tecnoldgica ampliando suas possibilidades de interacdo em sociedade.
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