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RESUMO

A sequéncia didatica vem sendo estudada ha muito tempo em trabalhos nacionais e
internacionais, tendo em vista que os internacionais foram o0s precursores nesse tipo
de estudo. Na verdade, trata-se de uma metodologia que vem para contribuir com os
docentes para ministrar aulas, como as deBiologia, pois possibilita a estruturagéo da
aula. A sequéncia didatica é o objetodo presente estudo, pois temos o objetivo de
analisar as caracteristicas investigativas expressas em uma sequéncia didatica
sobre a tematica alimentacdo. Para galgar esse objetivo sera realizada inicialmente
uma pesquisa para constituicdo do referencial tedrico e, na sequencia, analisaremos
as caracteristicas investigativas expressas na sequéncia didatica. Nas
consideragOes finais, apresentamos algumas implicacbes da presente pesquisa,
bem como possibilidades de continuidade para pesquisas futuras.

Palavras-chave:Ensino por investigacdo, sequéncia didatica, alimentacdo, jogo
didatico.
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1 INTRODUCAO

No inicio de minha vida como profissional da educacgéo vivenciei diversas
dificuldades para ministrar os conteudos de Ciéncias no Ensino Fundamental, o que
me levou a pensar em uma forma de contribuir para 0os processos de ensino e
aprendizagem nesse nivel de ensino. Surgiu, entéo, a ideia de trabalhar com jogos
didaticos, para que estes pudessem auxiliar na compreensdo dos diversos
conteudos de Ciéncias de uma forma ladica.

O ensino por meio da investigacdo é uma estratégia inovadora que o
professor podera utilizar para diversificar e tornar suas aulas atrativas. Essa forma
de ensino busca por respostas a varias questbes do cotidiano e da Ciéncia,
desenvolvendo a capacidade de resolver problemas e levantando hipoteses,
baseados nos conceitos cientificos.

A partir de minha experiéncia e do ensino por investigacdo, surgiu o
interesse em construir uma monografia que estivesse alinhada ao uso do ludico em
sala de aula de forma investigativa. Assim, a presente monografia,apresentadaao
Curso de Especializacdo em Ensino de Ciéncias por Investigacao tem como objetivo
refletir sobre as caracteristicas investigativas expressasem uma sequéncia didatica
que faz uso de um jogo didéatico sobre alimentagdo. A intencdo de usar 0s jogos nas
aulas de ciéncias se deve por acreditarmos que o0s jogos pedagogicos
contribuampara proporcionar um maior engajamento por parte dos alunos e
potencializar as caracteristicas investigativas.

Nas Udltimas décadas o0s habitos de alimentagdo mudaram
consideravelmente, principalmente nos centros urbanos, onde a maioria da
populacdo alimenta-se fora de suas residéncias. A quantidade de adolescentes
obesos esta aumentando cada vez mais, isso devido principalmente a ma
alimentagcdo, sustentada nos chamados “fast-food”. Sabe-se que o manejo e
conservacdo dos alimentos também influenciam na saldde humana, inUmeras
doencas sao transmitidas por alimentos mal conservados.Ecom a higienizacdo
comprometida, fica facil a disseminacdo de micro-organismos.

Dessa maneira, € preciso conscientizar e informar a populacdo sobre a
gravidade das doencas ocasionadas em funcdo da ma alimentacdo e da

manipulacdo inadequada. A escola, quanto meio de formacéo para a cidadania tem



papel primordial como forma de educacdo para promoc¢ao da saude. Por meio das
aulas de Ciéncias, é possivel abordar a tematica nutricional, com o objetivo de
promover criticidade e investigacdo por parte dosestudantesque, potencialmente,
seraomultiplicadores dos conhecimentos adquiridos em relacdo a boa nutri¢ao.

Nem sempre a tematica nutricional é facil de ser trabalhadacom os alunos.
Assim, cabe aos profissionais buscarem estratégias para facilitar o ensino-
aprendizagem de tal temética(CUNHA, 1988).

Os jogos didaticos representam uma estratégia pedagdgica importante para
tal fim. E preciso definir que o jogo pedagogico ou didatico é desenvolvido com o
objetivo de desenvolver determinadas aprendizagens, e o que o diferencia do
material didatico usado para o0 mesmo objetivo € o fato de conter o aspecto ludico,
Ou seja, traz 0 ensino em uma proposta mais motivante (CUNHA, 1988).

Pode ser utilizado para atingir determinados objetivos pedagdgicos, sendo
proposto como uma alternativa para melhorar o desempenho dos estudantes, como
por exemplo, em alguns conteudos de dificil aprendizagem (GOMES et al., 2001).

Diante disso, em todas as tentativas de incorporacao de métodos de ensino
pouco usuais em sala de aula, como o teatro, o pdster, o poema, os filmes e os
documentarios, as tirinhas e o ensino em ambientes externos a escola, existe algo
em comum, gue é o aspecto ludico. Tal aspecto € comumente atribuido aos jogos e
brincadeiras. Assim, também, podem ser encontradas na literatura, sugestdes para
utilizacdo do ludico como estratégia em variados niveis de ensino da Educacao
Basica a Superior(YAMAZAKI, S. e YAMAZAKI, R., 2014).



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Ensino de Ciéncias por investigacao

Conforme Rodrigues e Borges (2008), alguns estudiosos ndo veem sentido
em situar de maneira histérica o inicio dos estudos da metodologia de ensino por
investigacao.

No entanto, para Munford e Lima (2008) ndo existe nenhuma novidade em
aprender ciéncia realizando observacdes e formulando questionamentos a serem
investigados.

Trata-se de uma abordagem imprescindivel para compreender o mundo, em
acordo com a ideia de que a curiosidade é uma caracteristica intrinseca de todo ser
humano, e que diante disso todas as atividades humanas séo resultantes e guiadas
pela curiosidade e também pela investigacdo (RODRIGUES e BORGES, 2008).

O ensino por investigacdo é uma abordagem que estd no centro das
discussbes do ensino de ciéncias nas Uultimas décadas em diversos paises
(CLEMENT e TERRAZZAN, 2012).

Nos Estados Unidos da América (EUA), o processo investigativo € o
principio central dos Parametros Nacionais de Ensino de Ciéncias, denominacgao
adotada no Pais. E o que também ocorre na Proposta Curricular Nacional da
Inglaterra, que desde o inicio da década de 90, também apresenta orientacbes para
o desenvolvimento de atividades de investigacdo(SA et al., 2008).

No Brasil, essa abordagem de ensino por investigacdo, ainda ndo se
encontra bem estabelecido, e o numero de artigos publicados a respeito do tema
nao € significativo. Entretanto, pode-se perceber uma elevacao crescente, no que e
refere ao interesse entre os pesquisadores e educadores da area de ciéncias (SA et
al., 2008).

A educagcao procedente da escola, para desempenhar sua funcao
transformadora e conclusiva, deve haver uma estimulagao dos alunos a aprenderem
e quererem participar desse processo de aprendizado. Na atualidade, existem
recursos didaticos para estimular esses alunos a aprendizagem, que sdo muito
necessarias para promover a participacdo dos alunos, a incorporagdo de assuntos

proporcionando uma reflexdo de contextos, promovendo assim, agodes



transformadoras (CANDIDO e FERREIRA, 2012).

Pedroso (2009) realiza o seguinte esclarecimento: cabe ao sistema
educacional proporcionar aos futuros cidadédos capacidades de aprender, para que
sejam aprendizes mais flexiveis, eficazes e autbnomos, como individuos
participantes de uma sociedade.

Para que ocorra a edificacdo do conhecimento a ser ministrado em sala de
aula, diversas habilidades dos alunos precisam ser utilizadas tais como: memoria
auditiva e visual e o uso de experiéncias concretas e conhecimentos prévios. Com
esse argumento, 0 ensino através de investigacao possibilita a criagdo de ambiente
motivador, 0 que € necessario para o aumento de potenciais, facilitando a dinamica
dos processos cognitivos de informagdes (ZUANON, DINIZ e NASCIMENTO, 2010).

Ao proporcionar estimulos e tornar o ambiente favoravel ao desenvolvimento
criativo e espontaneo dos alunos, permite ao docente desenvolver seu conhecimento
de técnicas de ensino; desenvolvimento de capacidades pessoais e profissionais,
visando com issoa estimulacdo dos alunos a capacidade de expressdo e
comunicacao, oferecendo aosmesmos um recurso ludico e prazeroso relacionados
com os conteudos trabalhados, resultando em apropriagdo maior dos conhecimentos
envolvidos (BRASIL, 2006).

Para isso, a concentragdo é fundamental em uma sala de aula. E se tratando
de aprendizagem em uma escola de tempo integral, onde o aluno fica praticamente
o dia todo no ambiente escolar; a atencdo fixa e a curiosidade € capaz de
proporcionar uma melhora do seu raciocinio, principalmente em uma atividade
investigativa (KISHIMOTO, 1996).

Campos et al. (2003), ao afirmarem que pelo fato de aliar os aspectos
lidicos aos cognitivos, entende-se que esta € uma importante estratégia para o
ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, pelo fato de ser capaz
de favorecer a motivacdo interna, o raciocinio, a argumentagéo e a interacao, tanto
entre os alunos, como entre professores e alunos.

Isso porque, quando o aluno cria argumentos, é sinal de que esta criando
raciocinio e estd havendo algum entendimento quanto ao conteudo. Dependendo da
maneira como 0S jogos sdo conduzidos, podem auxiliar diversas habilidades nos
alunos, dentre elas: pesquisae selecédo de informacdes, possibilidades de formular
questdes, raciocinio critico, diagnosticar situacdes e propostas para a solucdo dos

problemas, ao invés de um exercicio simples de memorizacdo do contetudo
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(BRASIL, 1998).

Conforme, Lepienski e Pinho (2008) a maioria dos alunos vé a Biologia
apresentada em salacomo uma disciplina cheia de nomes, ciclos e tabelas a serem
decorados, enfim, uma disciplina “chata”. Assim, a questado que se coloca é: como
atrair os alunos ao estudo e como estimular seu interesse e participacdo? A
resposta, claro, ndo é simples e nem ha uma receita pronta. Os autores argumentam
que para esta questdo ndo pode haver uma férmula universal, pois cada situacao de
ensino é unica. Acredita, porém, que € necessario buscar solucdes, refletir sobre o
assunto e trocar experiéncias.

Diante do fato de que, as ideias, as concepc¢des e propostas a respeito do
ensino de ciéncias naturais sao diversificadas, e que de maneira constante ocorrem
transformacdes desse ensino ao longo dos anos devido a influéncia de inUmeros
fatores como: politicos, tecnoldgicos, legislativos, e também em decorréncia da
relacdo entre a pratica docente e a pesquisa no campo da educacdo em ciéncias.
Dentre as propostas existentes, destacam-se aquelas voltadas para o que se tem
denominado de ensino investigativo (ou de aprendizagem como pesquisa) e a
solucéo de problemas (LUZ e OLIVEIRA, 2008).

De acordo com Gavazzoni et al. (2014) diante do desencontro entre as
orientacdes atuais da area de pesquisa em ensino de Ciéncias sobre a necessidade
de inovacgBes didaticas e a resisténcia de muitos profissionais que atuam no ensino
de Ciéncias para a mudanca em sua pratica, o subprojeto intitulado “Ensino de
Ciéncias por investigacdo: uma relacao entre teoria e pratica”, entre outros objetivos,
tem-se a intencdo de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem dos alunos da
educacdo basica mediante o ensino por investigacdo. Ao se adotar tal
fundamentacdo tedrico-metodologica, tal metodologia tem a capacidade de
possibilitar uma participacdo ativa dos alunos.

E quando isso ocorre, torna o desenvolvimento de aulas mais dinamicas e
interativas, com o intuito de trazer o aluno mais para proximo do professor, e que
este possa ser o0 agente de seu conhecimento, construindo 0s conceitos e
interligando os processos bioldgicos. Por isso o desenvolvimento de uma sequéncia
didatica com base no ensino por investigagdo vem a corroborar com os indicativos
da area no sentido de possibilitar aos alunos serem mais dindmicos no processo de
ensino e aprendizagem de seus alunos (KRASILCHIK, 2008).

De acordo com Luz e Oliveira (2008) e Trépia (2009) a aprendizagem de



11

ciéncias precisa basear-se em propostas de problemas que levem em consideracéo
as ideias, habilidades e interesses dos alunos a respeito dos temas a serem
abordados em sala de aula. Tais atividades devem ter acessibilidade, a fim de
permitir aos estudantes a analise do problema sob orientacdo do professor, sejam
capazes de formular hipoteses, estratégias de resolucdo de problemas e realizar
analises dos resultados encontrados no processo investigativo, confrontando-os com
0s estudos ja desenvolvidos pela comunidade cientifica.

Waterman (1998) revela que a estratégia de estudo por meio de caso
investigativo promove ambientes de pesquisa, com o0 objetivo de melhorar a
aprendizagem de biologia. Em sintese: ‘mesmo que o0 espaco do problema seja
ainda definido pelo caso, cabe aos estudantes ndo somente aprender a matéria
nova, mas também formular uma pergunta pesquisavel sobre fenébmenos bioldgicos’.
Devem desenvolver também estratégias confiaveis para investigar estes fendmenos,
e entdo coloca-las em pratica. Por fim, devem apresentar a classe as conclusdes
obtidas, as quais fornecem uma resposta razoavel a esta pergunta.Casos escritos
para aprendizagem investigativa na biologia sédo deliberadamente de final aberto.

Assim, no ensino por investigacdo o aluno é visto como o responsavel pela
busca do seu conhecimento e o professor é apenas um mero facilitador de todo este
processo. A resolugcdo de problemas que leva a uma investigagdo deve estar
fundamentada na ac&o do aluno, que deve ter a oportunidade de agir e expressar
sua opinido, acompanhada de acdes e demonstracdes que o levem a desenvolver
um trabalho pratico. Tal estratégia apresenta-se como um instrumento importante no
desenvolvimento de habilidades e capacidades como raciocinio, flexibilidade,
astlcia, argumentacédo e acdo (KRASILCHIK, 2008).

Ainda sobre o ensino por investigacdo, este ndo deve se limitar apenas a
trabalhos que envolvam manipulacdo ou observacédo, mas sim conter caracteristicas
de um trabalho cientifico no qual o aluno seja capaz de refletir, discutir, explicar e
relatar. Contudo, essa investigagao precisa ser fundamentada e ter sentido para o
aluno, para que assim ele tenha a compreensdo do porqué de se investigar o
fendbmeno apresentado (GAVAZZONI et al., 2014).

Complementando, Melimet al. (2009) ressalta que o ensino baseado na
cooperacao € utilizado a partir da década de 60 por educadores que acreditam no
potencial destas estratégias, na preparacdo dos estudantes para sua formacao nao

somente académica, mas também pessoal e profissional.
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Nessa mesma linha de raciocinio, Rodrigues e Borges (2008) afirmam que a
construcdo do conhecimento a respeito de um determinado tema, ndo depende
somente da relagdo entre quem estuda e o objeto em estudo, mas sim de uma
triangulacdo entre o sujeito, o objeto e o estado do conhecimento. Os autores
acrescentam que, a elaboracdo de um conhecimento cientifico encontra-se
dependente também da influéncia do coletivo de pensamento, e ndo apenas do
pesquisador e da sua capacidade de interpretar um dado empirico. Dessa forma, o
ensino de ciéncias por investigacao apresenta-se como uma metodologia que tem a

capacidade de aliar os trés pilares, e proporcionar um ensino proveitoso.
2.2As caracteristicas das atividades investigativas

De acordo com Schiel e Orlandi (2009) a educacao cientifica precisa garantir
ao aluno: 1) participar 2) tomar decisbes com embasamento 3) basear-se néo
apenas na aquisicdo de conhecimentos cientificos (fatos, conceitos e teorias), 3)
desenvolver habilidades a partir da familiarizacdo com os procedimentos cientificos,
4) resolver problemas, 5) utilizar instrumentos e, 6) aplica-las em situagdes reais do
cotidiano.

Segundo Munford e Lima (2007), realizar observacdes, colocar questdes e
investigar sempre foi uma abordagem fundamental para compreender o mundo.
Sendo, a curiosidade uma caracteristica intrinseca, natural e essencial do ser
humano e que, consequentemente, todas as atividades humanas deveriam ser
guiadas pela curiosidade e pela investigacdo. Assim, nada seria mais “natural’,
simples e espontaneo do que pensar em ensino de ciéncias como ensino de ciéncias
por investigagao.

Nesse sentido, no modelo de ensino por investigacdo, as atividades de
aprendizagem sao desenvolvidas a partir de um problemainicial sobre o assunto
estudado, onde o aluno desconhece a resposta. Com base nesse problema, os
alunos devem levantar hipéteses, sendo este 0 momento em que ocorre a interacao
entre os alunos e o professor. Neste instante é possivel a ativagdo e exposicao das
ideias prévias dos alunos. (ZOMPERO e LABURU, 2012).

A exposicao de suas ideias permite que reflitam e tomem consciéncia do que
pensam sobre o problema proposto. Na proxima etapa, o professor propbe uma

atividade, que pode ser um experimento, para que durante um tempo, os alunos
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possam observar; registrar, analisar os dados e obter uma conclusdo. Antes de
realizar a atividade prética, é preciso discutir com 0s estudantes a situacdo ou
fenbmeno que sera tratado. Pode-se pedir que os alunos escrevam suas previsdes
sobre o que deve acontecer e justifica-las. Na fase pos-atividade, faz-se a discussao
das observacdes, resultados e interpretacdes obtidos, tentando reconcilia-las com as
previsdes feitas (ZOMPERO eLABURU, 2012).

De maneira mais simplificada, Munford e Lima (2007), prop6e como
essencial ao ensino de ciéncias por investigacdo que os aprendizes sejam capazes
de: engajar-se com perguntas de orientacao cientifica; dar prioridade as evidéncias
ao responder questdes; formular explicacbes a partir de evidéncias; avaliar suas
explicacbes a luz de alternativas, em particular as que refletem o conhecimento
cientifico; comunicar e justificar explicacbes propostas.

De acordo com Zémpero e Laburd (2010 e 2011) mesmo existindo diversos
termos associados as atividades investigativas e pela falta de consenso quanto as
peculiares que asatividades investigativas, admite-seque algumas caracteristicas
devem estar presentes nas atividades investigativas, como: a) engajamento dos
alunos na realizacdo das  atividades; b) apresentacdo de hipoteses para
identificacdo dos conhecimentos prévios; ¢) a busca por informac¢des, por meio dos
experimentos e bibliografia; d) a comunicagao dos estudos feitos pelos alunos para
os demais colegas de sala, refletindo a importancia na comunicagdo do
conhecimento, para que o aluno compreenda, além do conteudo, também a natureza
do conhecimento cientifico que esta sendo desenvolvido por meio desta metodologia
de ensino.

De uma maneira mais explicativa, as caracteristicas de atividades de carater
investigativo sdo: 1) conter um problema, que é a esséncia, pois ndo é possivel
haver investigacdo sem problema. Assim, cabe ao professor formular um problema
gue instigue e oriente o trabalho a ser desenvolvido com os alunos. Além disso, ele
precisa ser considerado problema pelos alunos, para isso é preciso explorar as
ideias que estes tém a respeito do assunto, dialogar com eles, confronta-los com
outras, duvidar deles; 2) ser, sempre que possivel, generativas, ou seja, devem
desencadear debates, discussdes, outras atividades de carater experimental ou nao;
3) propiciar o desenvolvimento de argumentos, por meio de coordenacdo de
enunciados teoricos e evidéncias, bem como considerar a multiplicidade de pontos

de vista em disputa ou a serem coordenados; 4) motivar e mobilizar os estudantes,
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promover o engajamento destes com o tema em investigacdo; 5) propiciar a
extensado dos resultados encontrados a todos os estudantes da turma (CENTRO DE
FORMACAO PEDAGOGICA, 2011).

Com base em S& et al. (2007) na ciéncia investigativa, 0 estudante é
induzido a tracar o problema, transformando-o em um problema que possa ser
investigado. Feito isto, o aluno precisa: 1) planejar o curso de suas acles; 2)
escolher os procedimentos; 3) selecionar equipamentos; 4) registrar dados usando
uma estratégia adequada; 5) interpretar os resultados; 6) tirar conclusdes e realizar
uma avaliacdo em que medida a investigacdo realizada originou “respostas” ao
problema ou uma nova maneira de compreendé-lo. No decorrer do desenvolvimento
de todas as etapas, existem ciclos de preparacdo para as etapas posteriores,
dependendo da necessidade de mudancas no planejamento, da reformulacdo do
problema ou de redefinicdo das técnicas usadas. Corrobora com as informacfes Sa
et al. (2007, p. 09) ao colocar em sintese as carateristicas das atividades

investigativas, revela que é preciso:

Quadro | - Sintese das carateristicas das atividades investigativas

Caracteristicas das atividades .
) - Descricédo
investigativas

O problema formulado deve instigar e orientar o
trabalho do aluno e do professor com o aluno. No
caso de uma situacdo problema ser apresentada
pelo professor € importante que ela seja
Construir um problema reconhecida como problema pelos alunos, o que
implica criar oportunidades para que eles explorem
as ideias que tém, confrontem suas ideias com
outras novas, duvidem, questionem e se engajem
na busca de uma resposta para a situacdo-

problema.

Se existe um problema auténtico, provavelmente,
existe uma diversidade de pontos de vista sobre
como aborda-lo ou resolvé-lo. Por isso, & natural
) . que uma situacdo-problema desencadeie debates e
Valorizar o debate e a argumentacao . ~ .
discussdes entre os estudantes. Temos evidéncias
que as acbes de linguagem produzidas nessas
circunstancias envolvem afetivamente 0S

estudantes.
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Propiciar a obtencéo e a avaliagédo de

evidéncias

O termo evidéncias refere-se ao conjunto de
observacgbes e inferéncias que supostamente déo
sustentacdo a uma determinada proposicdo ou
enunciado  (Paula, 2004a). Processos de
experimentacao e observacédo controlada
normalmente sao dirigidos a busca e a avaliagéo de
evidéncias. As atividades de investigacdo
conduzem a resultados que precisam ser
sustentados por evidéncias. Tais evidéncias devem

sobreviver as criticas.

Aplicar e avaliar teorias cientificas

POZO & GOMEZ CRESPO (1999) realizam uma
sintese das pesquisas sobre concepcdes
alternativas dos estudantes e de suas diferencas
epistemologicas em relacdo as teorias cientificas.
Uma dessas diferencas diz respeito ao carater mais
abstrato, formal e logicamente coerente das teorias
cientificas em relacéo as teorias de senso comum.
A apropriagdo do conhecimento cientifico pelos
estudantes depende da criacdo de situacdes em
que esse conhecimento possa ser aplicado e
avaliado na solucdo de problemas. Essas situacfes

séo criadas em atividades de investigagéo.

Permitir multiplas interpretac@es

Quando formulamos um problema temos uma
expectativa inicial que pode ser negada ou
confirmada mediante a obtencdo da resposta.
Nossas expectativas ou hipoteses desempenham
um papel muito importante em atividades de
investigacdo, pois, dirigem toda a nossa atencao,
fazendo com que observemos e consideremos
determinados aspectos da realidade enquanto
ignoramos outros (Paula, 2004b). A diversidade de
perspectivas e expectativas que podem ser
mobilizadas em uma atividade de investigacdo
permite multiplas interpretacdes de um mesmo
fendmeno e o processo de producdo de consensos
e negociacao de sentidos e significados d& lugar a
uma apropriacdo mais critica e estruturada dos

conhecimentos da ciéncia escolar.

Fonte: Sa et al. (2007)
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As caracteristicas apresentadas de maneira resumida, no quadro acima serao
utiizadas na andlise dos dados, no topico sequéncia didatica, apresentada na
metodologia, onde ser4 feita a andlise das caracteristicas investigativas
potencializadas nas aulas.

2.3 Alimentacdo no ambito escolar

A alimentacdo é fator primordial na rotina diaria da humanidade, ndo apenas
por ser necessidade béasica, mas principalmente porque a sua obtengcdo tem se
tornado um problema de saldde publica, uma vez que 0 seu excesso ou a sua
faltasdo capazes de causar doencas.Os seres humanos encontram-se
condicionados fortemente a disponibilidade de alimentos, e também aos habitos
alimentares. Tais habitos fazem parte da cultura, e encontram-se intrinsicamente
ligados ao poder econdbmico de um povo, além de possuirem relevancia no que se
refere a do comportamento alimentar de determinado grupo populacional (ABREU et
al., 2001).

Com base nessa premissa, Oku, Anze e Carvalhal (2009) afirmam que, vive-
se hoje um aumento crescente dos numeros e também da gravidade de doencas
ocasionadas e também transmitidas por alimentos. Que podem ocorrer devido a falta
de condi¢cbes sanitarias ideais, ou mesmo porque vivemos uma realidade de
globalizagdo com r4pida disseminacdo de microrganismos por todo o mundo, o que
se percebe é uma urgéncia no sentido de conscientizar os individuos para que se
tornem responsaveis pela sua saude e pela saude coletiva.

Segundo Junior (2005),a escola tem um papel importante na formacao dos
hébitos alimentares, pelo periodo que criancas e adolescentes passam nesse
ambiente. A escola deve informar sobre assuntos no que diz ao fornecimento de
alimentos, sua comercializacao, refeicdes balanceadas, segundo a nutricdo; tambéem
importante abordar temas ligados a sua higienizacdo e manuseio, tendo a nutricao
um primordial papel em todo ciclo de vida da pessoa.

Accioly (2009) reconhece o papel da alimentacdo na protecdo contra
doencas, promovendo a saude. Enquadra a escola como espaco privilegiado para a
implementacdo de acdes voltadas na promocdo da saude, desempenhando papel
importante na formagéo de valores, estilos de vida e habitos saudéaveis, focando na

alimentacdo saudavel. Assim, cabe a escola promover 0os conhecimentos sobre a
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alimentacao saudavel, que pode ser resumida em 10 passos:

1° passo — A escola deve definir estratégias, em conjunto com a
comunidade escolar para favorecer escolhas saudaveis.

2° Passo — Reforcar a abordagem da promocé&o da saude e da alimentacdo
saudavel nas atividades curriculares da escola.

3° Passo — Desenvolver estratégias de informacdo as familias dos alunos
para a promocao da alimentacdo saudavel no ambiente escolar, enfatizando
sua corresponsabilidade e a importdncia de sua participacdo neste
processo.

4° Passo — Sensibilizar e capacitar os profissionais envolvidos com
alimentacé@o na escola para produzir e oferecer alimentos mais saudaveis,
adequando os locais de produc@o e fornecimento de refeicdes as boas
praticas para servicos de alimentacdo e garantindo a oferta de agua potéavel.
5° Passo — Restringir a oferta, a promocdo comercial e a venda de
alimentos ricos em gorduras, acUcares e sal.

6° Passo — Desenvolver opcdes de alimentos e refeicdes saudaveis na
escola.

7° Passo — Aumentar a oferta e promover o consumo de frutas, legumes e
verduras, com énfase nos alimentos regionais.

8° Passo - Auxiliar os servicos de alimentacdo da escola na divulgagéo de
opcdes saudaveis por meio de estratégias que estimulem essas escolhas.
9° Passo — Divulgar a experiéncia da alimentacdo saudavel para outras
escolas, trocando informacgdes e vivéncias.

10° Passo — Desenvolver um programa continuo de promoc¢édo de habitos
alimentares saudaveis, considerando o monitoramento do estado nutricional
dos escolares, com énfase em acfes de diagndstico, prevencéo e controle
dos distarbios nutricionais (ACCIOLY, 2009, p. 05).

Nesse contexto, Danelon et al. (2006) destacam o ambiente escolar como um
bom local para a educacdo nutricional, enfatizando os servicos de alimentacao
presentes nas escolas: as cantinas e o Programa de Alimentacdo Escolar. Nas
cantinas escolares diversos alimentos sao proibidos (frituras, doces, conservantes,
refrigerantes, etc.), esses alimentos contribuem para a incidéncia de excesso de
peso nos alunos. Com a presenca das cantinas ha uma interferéncia na educacao
nutricional citada, porque muitos alunos aderem aos alimentos comercializados nas

cantinas, excluindo os alimentos da merenda escolar.

2.4 Sequénciadidatica

Internacionalmente a Sequéncia Didatica (SD) é estudada no contexto da
Didéatica Francesa, no Ensino de Matemética, e no contexto de “Teaching-Learning-
Sequences” (TLS), e principalmente no Ensino de Fisica. No contexto nacional as
pesquisas em ensino a SD assumem papéis diferenciados, segundo a éptica de
diversas linhas investigativas, no entanto, vale ressaltar que varios trabalhos, se
fundamentam na linha francesa de investigacdo (GIORDAN, GUIMARAES e MASSI,
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2011).

De maneira a definir, a (SD) apresenta-se como um conjunto de atividades
escolares organizadas de maneira cronoldgica ou sistematica para serem aplicadas
emsala de aula, apresentando, como estrutura béasica, um inicio, um
desenvolvimento e uma finalizacdo (Figura 1), em sintese as Sequéncias Didaticas
(SD’s) sao elaboradas e planejadas seguindo uma ordem. E possuem como
finalidadeajudar os alunos a aprender de maneira mais dindmica um determinado
assunto(SOUZA e REIS, 2014).

] PRODUCAO Madulo Modulo Modulo PRODUCAO
Apresentacio 1 ) il FINAL
d situagko

Figura 1: Esquema de sequéncia didatica (SOUZA e REIS, 2014).

A SD é um tema de interesse da area educacional, e que se encontra sendo
discutido habastante tempo. Onde, 0 seu interesse inicial se dava no contexto do
planejamento do ensino, realizando a segregacéo do plano de curso, do plano de
unidade didatica e do plano de aula, enquanto trés fases do mesmo planejamento
em progressiva particularizacdo do conteudo e método de trabalho. A metodologia
da SD se enquadra no plano da unidade didatica, que, seria equivalente a um curso
em miniatura. O uso desseformato baseia-se no principio de que a aprendizagem
por unidades atende de maneira mais efetiva, aos anseios dos alunos. Mas que, néo
pode ser vista como uma sucessdo de aulas, tarefas e provas, referentes a
informacBes esparsas, isoladas ou estanques(GIORDAN, GUIMARAES e MASSI,
2011).

Estudos mais recentes preocupam-se com O tema no contexto do
planejamento e avaliacdo do ensino. Pode ainda ser conceituada como unidade
didatica, unidade de programacéo, ou unidade de intervencdo pedagoégica como um
conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de
certos objetivos educacionais que tém um inicio e um fim conhecidos por todos os
envolvidos na aprendizagem. A identificacdo das fases, atividades e relacdes

estabelecidas em uma SD devem servir para a compreensdao de seu valor



19

educacional, bem como das mudancas e insercao de atividades que melhorem a SD
(GIORDAN, GUIMARAES e MASSI, 2011).

A SD é fundamental para se formar um professor-pesquisador, pois trata-se
de um profissional capaz de refletir a respeito de sua pratica de maneira critica,
observando a realidade de sala de aula para além doconhecimento na acédo de
responder, de maneira reflexiva, aos problemas de dia a dia nas aulas, no entanto
para chegar ao fechamento de tais problemas é preciso obedecer uma sequéncia
l6gica, ou seja, uma SD. Quando se trabalha com uma SD é possivel criar um
vinculo entre a acdo docente e a investigacao sobre esse tipo de pratica, a fim se se
tornar uma ferramenta comum no planejamento docente (MASSI e GIORDAN,
2014).

2.5Jogos didéaticos no ensino de Ciéncias

Segundo Ribeiro e Souza (2011) o jogo tem duas visdes diferentes: na
primeira, o0 jogo € visto como algo que é positivo e real, e na segunda visdo é visto
como desnecessario e inatil. As autoras acrescentam que, o jogo é uma atividade
essencial para as criancas, e seria interessante que contribuisse um dos enfoques
basicos para o desenvolvimento dos programas educacionais.

Com base nessa premissa, apresenta-se a definicdo de jogo segundo o
dicionario da lingua portuguesa Houaiss (2008. p. 442):

1 nome comum a certas atividades cuja natureza ou finalidade é recreativa;
diversdo, entretenimento agitacdo: movimento, oscilacdo; 2 competicdo
fisica ou mental sujeita a uma regra {j. de cartas, de xadrez, de ténis} 3
atuacdo de um jogador {fazer um bom j.} 4 instrumento ou equipamento us.
para jogar {faltam pecas no meu j. de damas} 5 conjunto de objetos de
mesma natureza ou de uso afim {j. de cama}.

A definicdo de jogo segundo Matos (2008), com base no dicionario Aurélio € a
atividade fisica ou mental organizada por um sistema de regras.

Com base em todos esses significados definir o jogo nao é tarefa facil, pois é
possivel sua interpretacdo de diversas formas, especialmente quando se trabalha
com o publico infantil, e estes usam sua imaginagdo, e podem nao aceitar ou
entender o jogo a ser desenvolvido em sala de aulas, com as devidas regras, assim
o profissional deve atentar-se para essas caracteristicas (RIBEIRO; SOUZA, 2011).

Corrobora com as informacdes, Matos (2008) ao reafirmar que definir o jogo
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nao é facil, uma vez que a palavra pode ser compreendida de diferentes maneiras.
Por exemplo, para um observador externo a acao da crianga indigena se divertindo
atirando com arco e flecha em pequenos animais é uma brincadeira, para a

7 bY

comunidade indigena é apenas um preparo para a arte da caca necessaria a

M-

existéncia da tribo. Ou seja, atirar com arco e flecha, para uns é jogo, para outros,
um preparo profissional.

Dessa forma, uma mesma atividade pode ser jogo ou nhdo-jogo dependendo
da cultura, e do significado a ela atribuido. Com base nessa premissa, fica dificil
elaborar uma definicdo de jogo que englobe a multiplicidade de suas manifestacbes
concretas. Pelo fato de que, todos os jogos possuem peculiaridades que os
aproximam ou os distanciam.Assim, a constru¢do da imagem do jogo € realizada em
um contexto social e cultural, onde os valores e os modos de vida sao determinantes
nas defini¢cdes linguisticas do jogo (MATOS, 2008).

A saber, 0s jogos educativos sdo aqueles que contribuem para formacéo das
criangas geralmente s&o direcionados para serem usados nas atividades da
educacao infantil. Podem ser divididos em dois grupos: os de enredo e os de regras.
Os de enredo sdo chamados de jogo imaginativo como, por exemplo, as fabulas;
essa modalidade de jogo possui a capacidade de estimular o desenvolvimento
cognitivo e afetivo-social das criancgas, pelo fato delas vivenciarem o comportamento
do adulto. Quanto ao jogo de regras, pode-se citar 0 jogo de domind; neste a
imaginacdo encontra-se limitada, pois sdo as normas que norteiam o jogo, exigindo
atencdo para o seu desenvolvimento (RIBEIRO; SOUZA, 2011).

Conforme, Luz e Oliveira (2008) as ideias, as concepc¢des e as propostas a
respeito do ensino de ciéncias naturais sdo diversificadas e encontram-se em
transformacdo constantemente ao longo dos anos, sob influéncia de fatores
politicos, tecnoldgicos, legislativos, e também em decorréncia da relacdo entre
pratica docente e pesquisa no campo da educagdo em ciéncias. Dentre as propostas
existentes, destacam-se as voltadas para o que € denominado de ensino
investigativo (ou de aprendizagem como pesquisa) e a solucéo de problemas.

Nessa mesma linha de raciocinio, os autores citados acima, afirmam que, a
aprendizagem de ciéncias deve serembasada naproposicdo de problemas que
levem em conta as ideias, as habilidades e os interesses dos alunos. E devem,
portanto, ser acessiveis, de maneira a permitir aos estudantes a analise da situacao

problematica, e que, sob orientacdo do professor, possam formular hipoteses,
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estratégias de resolucdo de problemas e analisar os resultados obtidos na
investigacdo, comparando-os com o0s estudos da comunidade cientifica.

No que tange ao estudo da Biologia, Waterman (1998) revela que aose
colocar em pratica a estratégia de estudo através de caso investigativo, esta € capaz
de promover ambientes de pesquisa para a aprendizagem de biologia. Embora o
espaco do problema seja ainda definido pelo caso, os estudantes ndo sé&o
encarregados apenas de aprender a matéria nova. Os estudantes sdo encarregados
de formular uma pergunta pesquisavel sobre fenébmenos biolégicos. Cabe aos
alunos, também desenvolver estratégias confiaveis para investigar estes fendbmenos,
e entdo utilizd-las. Finalmente, apresentam a classe suas conclusdes, que devem
fornecer uma resposta razoavel a esta pergunta.Vale lembrar que, casos escritos

para aprendizagem investigativa na biologia sao deliberadamente de final aberto.

3 METODOLOGIA

A metodologia estd apresentada em dois topicos: producdo e analise de
dados. No primeiro, apresentamos como os dados foram produzidos. No segundo,
explicitamos como os dados foram analisados na pesquisa.

Reforcamos que o passo inicial para o processo de construcao da presente
monografia foi a construcdo do arcabouco teérico tanto de fundo quanto para o

suporte de analise.

3.1 Metodologia de producéo de dados

A sequéncia didatica foi elaborada pelo pesquisador, visando aulas Iudicas e
com abordagem investigativa. Deste modo a sequéncia didatica € o objeto no qual
os dados da pesquisa foram produzidos. Na proposicdo da sequéncia didatica,

fizemos uso do jogo “Ponto Critico” (Figura 2).
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Figura 2: Foto do jogo "Ponto Critico”.

Por uma questdo de tempo para o desenvolvimento da pesquisa, a
sequéncia elaborada nao foi aplicada em sala de aula.

3.1.1 Jogo Ponto Critico

Jogo Ponto Criticoé um jogo de investigacdo alimentar, onde cada
aluno/jogador ser4 um detetive que precisard desvendar um caso de contaminacao
alimentar ocorrido em cidade de “SIEVI". O jogo pode ser realizado com 3 a 6
jogadores e esta indicado para jovens a partir de 10 anos de idade.

O objetivo principal do jogo é descobrir quem, onde e como ocorreu a
contaminacao do alimento. Deste modo, o jogador ter4 que encontrar respostas para

as trés perguntas-problema:

1. Quem contaminou o alimento? (pessoa responsavel)
2. Onde ocorreu a contaminagao? (local)

3. Como isso aconteceu? (procedimento).

O jogador que primeiro identificar as trés respostas contidas no envelope
confidencial de resultados, sendo considerado o melhor detetive e vence o jogo.

O jogo é composto pelos seguintes componentes:
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Um tabuleiro que representa a cidade de SIEVI com 6 diferentes locais e ruas que
interligam esses locais. Além disso, existe, no tabuleiro, uma estacdo SAIDA e um
local para colocar o envelope confidencial.

6 pedes que representam os suspeitos do crime.

Um pacote com 17 cartas ilustradas: 6 cartas com 0s suspeitos, 6 com os locais e
5 com os procedimentos.

1 bloco de anotagdes do detetive

1 envelope confidencial

1 dado de seis faces.
Os procedimentos do jogo sdo os seguintes:
O jogador que estiver com a carta da Tia Cotinha comeca o0 jogo, seguido pelos

demais jogadores a esquerda. Na sua vez, jogar o dado e andar com 0 seu peéo

0 mesmo numero de espacos sorteado em direcao a umlocal de sua escolha.

Andando com 0 pedo:

Vocé tem que sair com o peéo pelas portas da estacdo SAIDA.

Na mesma jogada, vocé pode andar para frente, para tras, para os lados e para a
diagonal desde que néo volte para o espaco de onde vocé saiu.

Se houver outro pedo no caminho do seu desvie, usandoos espacos dos lados.
Dois pedes nédo podem ocupar 0 mesmo espaco.

Um local, entretanto, pode serocupado por qualguer nimero de pedes.

Para entrar no local vocé devera chegar, pelo menos até a porta do local
escolhido.

Quando chegar ao local escolhido, vocé entra pela porta e ai, na mesma jogada,

tem que, obrigatoriamente, dar um palpite.

O Palpite:

Agora vocé vai falar quem vocé acha que é o culpado, qual o procedimento que
levou a contaminacdo e qual o local que tem que ser o mesmo onde vocé

esta.Exemplo: “Acho que foi a Tia Cotinha, no restaurante, quando espirrou na
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maionese” Ao mesmo tempo em que vocé da o palpite, vocé coloca o peado
suspeito no local (no caso, o pedo Tia Cotinha deverd ir para o restaurante).

e A seguir o0 jogador a sua esquerda vé se tem uma ou mais cartas do seu palpite.
Se tiver, ele deve mostrar apenas uma delas e somente para vocéque deu o
palpite. Se ele néo tiver nenhuma das cartas, o primeiro jogador a esquerda que
tiver uma das cartas mostra para vocé. Se ele também né&o tiver o préximo
jogador a esquerda fara 0 mesmo e assim consecutivamente até chegar em vocé.
Se algum jogador mostrar uma das 3 cartas do seu palpite, isso significa que ela
nao esta no envelope confidencial e, portanto, ndo é uma das 3 respostas para a
solugdo do caso. Importante:Sempre que vocé tiver uma carta que prove a
falsidade de um palpite, vocé tem que mostra-la,se for a sua vez de mostrar. Do
contrario vocé atrapalha o jogo e é desclassificado.

e O peao que foi deslocado para um local por causa do palpite, ndo volta para o
local onde estava antes. O jogador que estd com esse pedo pode, na sua vez de
jogar, dar um palpite no mesmo local, sem precisar sair nem jogar o dado. Se ele
nao quiser, joga o dado e sai do local normalmente.

e Vocé ndo pode ficar no mesmo local por duas jogadas seguidas. Se no seu
préximo palpite vocé quiser repetir o local, vocé terd que sair em uma rodada e
voltar na outra.

e A medida que vocé for dando palpites, anotar em sua caderneta de anotacoes,
quais 0s suspeitos, locais e procedimentos que ndo podem ser a solugao do caso,
conforme as cartas estdo sendo mostradas pelos outros jogadores. Vocé pode
também inventar outras marcacdes para outras informacdes que vocé descobrir
durante o jogo. Lembre-se; o caderno de anotacdes € o jeito mais facil para vocé
marcar as suas pistas e informacdes.

e O palpite é verdadeiro até que um jogador apresente uma carta aquele que deu o
“palpite” cuja jogada termina. Comeca entdo a vez do proximo jogador. Se
ninguém provar que o palpite é falso, o jogador pode entdo passar a sua vez ou

formular uma “acusacao”.

A acusacéo:
e Quando vocé tiver certeza de ter resolvido o crime, na sua vez faca a acusacao.

Mas atencao: cada jogador s6 pode fazer uma acusacéo!Para fazer a acusacao
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vocé pode estar em qualquer local. Nao precisa ser o mesmo local da acusacao.
Por exemplo: vocé pode estar na Praca e dizer que vai fazer a acusacao e depois
dizer o nome do culpado, o local e o procedimento que levou a contaminacdo do
alimento.

e Exemplo:“Vou fazer a acusacado: acho que foi a Tia Cotinha, na Fabrica, porque
deixou o peixe descongelando fora da geladeira”

e Vocé tira as cartas do envelope confidencial e, sem deixar ninguém ver, verifica
se sua acusacao esta certa. Se ela estiver errada, vocé coloca as cartas de volta
no envelope confidencial e continua no jogo, apenas para mostrar as cartas que
tiver nos palpites dos outros jogadores. Agora, VOCcé nao pode mais movimentar
seu pedo, nem dar palpites, nem fazer outra acusacdo! Se a acusacao estiver
certa,isto €, se vocé encontrou no envelope confidencial as trés cartas da sua

acusacao, vocé devera coloca-las sobre a mesa para que todos vejam.

O jogo completo, bem como a sequéncia podem ser observados nho

Apéndice A.

3.2 Metodologia de andlise de dados

A sequéncia didatica foi analisada, de forma reflexiva, por hora-aula, tendo
como referencial tedrico para as caracteristicas investigativas propostas por Sa et al.
(2007). Assim, as categorias para as caracteristicas investigativas sdo: construir um
problema, valorizar o debate e a argumentacédo, propiciar a obtencao e a avaliacao
de evidéncias, aplicar e avaliar teorias cientificas e permitir multiplas intervencoes.

Desta forma, a andlise reflexiva sera feita da seguinte forma: primeiro
apresentamos a sequéncia didatica e, concomitantemente, a analisereflexiva das

caracteristicas investigativas presentes.
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4.ANALISE DAS CARACTERISTICAS INVESTIGATIVAS
EXPRESSAS NA SEQUENCIA DIDATICA

A sequéncia didatica foi elaborada baseando na necessidade de um
planejamento para aplicacdo do jogo didatico sobre alimentos“Ponto Critico: um
Jogo de Investigacdo Alimentar (APENDICE A), o que proporcionarad uma
continuidade do trabalho desenvolvido nas aulas anteriores”. O jogo foi concebido
pela Universidade de Sado Paulo (USP), desenvolvido por estudantes do curso de
Nutricdo. A selecdo do jogo se deu devido ao seu objetivo de proporcionar
investigacdo, debatee interacédo entre os jogadores.

A sequéncia didatica com o tema alimentacdo foi elaborada para ser
aplicada nas turmas de oitavo ano, na disciplina de Ciéncias, com duracdo de
cincohoras-aula. Como objetivos pedagégicos, a sequéncia tinha a intencédo de:
sensibilizar os alunos para questdes em relacdo a contaminacdo dos alimentos
durante o seu consumo e preparacdo por meio de situacdes problema, apresentadas
pelo jogo “Ponto Critico” onde nesse momento se potencializa uma caracteristica
investigativa: "construir um problema”. O problema que devera ser desvendado
durante o jogo (quem contaminou o alimento, onde ocorreu a contaminacdo e como
aconteceu) de forma ludica, desenvolvendo a capacidade investigativo-dedutiva,
dentre outros objetivos.

Como recursos didaticos da sequéncia, foram utilizados o quadro de
anotagOes da sala de aula, onde o conteudo sera sistematizado; livros didaticos para
consulta de termos cientificos e textos relacionados ao tema; o jogo “Ponto Critico”
montado com todas as pecas; computadores para pesquisas cientificas; pinceis para
marcacao no quadro; caneta; lapis e caderno para a realizacao da redacao e histéria
em quadrinhos.

A avaliacdo deve ocorrer de duas formas. A primeira relaciona-se a
participacdo da turma nas discussdes propostas e a andlise da compreensdo dos
fatos e das situacdes problemas. A segunda forma de avaliacdo acontecerd durante
0 jogo, observando o engajamento e desenvolturapara desvendar a situacdo
problema. Além disso, as redacdes e histérias em quadrinhos com as hipoteses
levantadas de acordo com o problema proposto no jogo serédo avaliadas.

A primeira aula da sequéncia foi planejada para a apresentacédo do jogo
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“Ponto Critico”, com o detalhamento de regras e objetivos.

12 AULA: explicacdo do jogo: Ponto Critico - “um jogo de investigacédo

alimentar”.

e Acdes da aula: Detalhamento das regras, normas e objetivos do jogo;
consideracbes feitas pelo professor, discussdo das regras entre 0s
jogadores (alunos).

Reqgras:

e “Jogo Ponto Critico”: € um jogo de investigacao alimentar, onde cada
aluno\jogador sera um detetive que precisara desvendar um caso de
contaminacgdo alimentar ocorrido em cidade de “SIEVI".

e Total de jogadores: de 3 a 6 jogadores.

e |dade: a partir de 10 anos.

e Missdo: descobrir quem, onde e como ocorreu a contaminacdo do
alimento.

Assim, o jogador tera que encontrar respostas para as trés perguntas-

problema: 1- Quem contaminou o alimento? (pessoa responsavel), 2- Onde

ocorreu a contaminagdo? (local), 3- Como isso aconteceu? (procedimento).

Quem vence 0 jogo:

e Pelas pistas e informacdes fornecidas pelos demais jogadores, por
deducdo e até por sorte, o jogador que primeiro identificar as trés
respostas contidas no envelope confidencial de resultados, é
considerado o melhor detetive e vence o jogo.

Componentes do jogo:

e Um tabuleiro que representa a cidade de SIEVI com 6 diferentes locais
e ruas que interligam esses locais. Além disso, existe, no tabuleiro,
uma estacao SAIDA e um local para colocar o envelope confidencial.

e 6 pebes que representam os suspeitos do crime.

e Um pacote com 17 cartas ilustradas: 6 cartas com os suspeitos, 6 com
os locais e 5 com os procedimentos.

e 1 bloco de anota¢bes do detetive

e 1 envelope confidencial

e 1 dado de seis faces.

e O jogador que estiver com a Tia Cotinha comeca 0 jogo, seguido pelos
demais jogadores a esquerda. Na sua vez, jogar o dado e andar com o
seu pedo o mesmo numero de espacos sorteado em direcdo a umlocal
de sua escolha.

Como andar com o peéo:

e Vocé tem que sair com o pedo pelas portas da estacdo SAIDA.

e Na mesma jogada, vocé pode andar para frente, para tras, para os lados
e para a diagonal desde que néo volte para o espag¢o de onde vocé saiu.

e Se houver outro pedo no caminho do seu desvie, usandoos espac¢os dos
lados.

e Dois pedes ndo podem ocupar 0 mesmo espaco.

e Um local, entretanto, pode serocupado por qualquer nimero de pedes.

e Para entrar no local vocé devera chegar, pelo menos até a porta do local
escolhido.

e Quando chegar ao local escolhido, vocé entra pela porta e ai, na mesma
jogada, tem que, obrigatoriamente, dar um palpite.

O Palpite:
e Agora vocé vai falar quem vocé acha que é o culpado, qual o
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procedimento que levou a contaminagéo e qual o local que tem que ser o
mesmo onde vocé esta.Exemplo: “Acho que foi a Tia Cotinha, no
restaurante, quando espirrou na maionese” A0 mesmo tempo em que
vocé da o palpite, vocé coloca o pedo suspeito no local (no caso, o pedo
Tia Cotinha devera ir para o restaurante).

e A seguir o jogador a sua esquerda vé se tem uma ou mais cartas do seu
palpite. Se tiver, ele deve mostrar apenas uma delas e somente para
vocéque deu o palpite. Se ele ndo tiver nenhuma das cartas, o primeiro
jogador a esquerda que tiver uma das cartas mostra para vocé. Se ele
também ndo tiver o proximo jogador a esquerda fard 0 mesmo e assim
consecutivamente até chegar em vocé. Se algum jogador mostrar uma
das 3 cartas do seu palpite, isso significa que ela ndo esta no envelope
confidencial e, portanto, ndo é uma das 3 respostas para a solugéo do
caso. Importante:Sempre que vocé tiver uma carta que prove a falsidade
de um palpite, vocé tem que mostra-la,se for a sua vez de mostrar. Do
contrario vocé atrapalha o jogo e é desclassificado.

e O pedo que foi deslocado para um local por causa do palpite, ndo volta
para o local onde estava antes. O jogador que esta com esse peao pode,
na sua vez de jogar, dar um palpite no mesmo local, sem precisar sair
nem jogar o dado. Se ele ndo quiser, joga o dado e sai do local
normalmente.

e Vocé nédo pode ficar no mesmo local por duas jogadas seguidas. Se no
seu préximo palpite vocé quiser repetir o local, vocé tera que sair em
uma rodada e voltar na outra.

e A medida que vocé for dando palpites, anotar em sua caderneta de
anotacdes, quais 0s suspeitos, locais e procedimentos que ndo podem
ser a solugéo do caso, conforme as cartas estdo sendo mostradas pelos
outros jogadores. Vocé pode também inventar outras marcacgfes para
outras informacgbes que vocé descobrir durante o jogo. Lembre-se; o
caderno de anotacdes é o jeito mais facil para vocé marcar as suas
pistas e informacdes.

e O palpite é verdadeiro até que um jogador apresente uma carta aquele
gue deu o “palpite” cuja jogada termina. Comega entéo a vez do proximo
jogador. Se ninguém provar que o palpite é falso, o jogador pode entao
passar a sua vez ou formular uma “acusacao”.

A acusacéo:

e Quando vocé tiver certeza de ter resolvido o crime, na sua vez faca a
acusacao. Mas atencdo: cada jogador sé pode fazer uma acusacao!Para
fazer a acusacgdo vocé pode estar em qualquer local. Nao precisa ser o
mesmo local da acusacdo. Por exemplo: vocé pode estar na Praca e
dizer que vai fazer a acusacéo e depois dizer o nome do culpado, o local
e o procedimento que levou a contaminacao do alimento. Exemplo:“Vou
fazer a acusacao: acho que foi a Tia Cotinha, na Fabrica, porque deixou
0 peixe descongelando fora da geladeira”

e Vocé tira as cartas do envelope confidencial e, sem deixar ninguém ver,
verifica se sua acusacado esta certa. Se ela estiver errada, vocé coloca as
cartas de volta no envelope confidencial e continua no jogo, apenas para
mostrar as cartas que tiver nos palpites dos outros jogadores. Agora,
vocé ndo pode mais movimentar seu pedo, nem dar palpites, nem fazer
outra acusacao! Se a acusacao estiver certa,isto €, se vocé encontrou no
envelope confidencial as trés cartas da sua acusacao, vocé devera
colocéa-las sobre a mesa para que todos vejam.

Analisando as caracteristicas das atividades investigativas, pode-se apontar
algumas durante a aula. Durante a deducdo dos palpites e acusacdes os alunos

devem avaliar evidéncias buscando solucionar a situacdo-problema. Desse modo,
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expressam a caracteristica investigativa de “Propiciar a obtencédo e a avaliacdo de
evidencias”. O jogo também possibilita “Permitir multiplas interpretacfes”, pois a
cada rodada do jogo, de acordo com o embaralhar das cartas, h4 varias respostas
para as questdes do jogo e cada jogador tera sua forma de interpretar. Por exemplo,
na criacdo da redacdo, cada aluno interpretara baseando nos conceitos de
microbiologia e nas formas de contaminacdo dos alimentos. A caracteristica de
“Construir um problema”esta presente no objetivo do jogo proposto da sequéncia,
onde se inicia com o problema que devera ser desvendado durante o jogo.

Na segunda aula os alunos executardo o jogo de acordo com as instrucdes

dadas na primeira aula.

22 aula: Execucéo do jogo pelos alunos.

Preparacédo do jogo:

o Colocar os 6 pebes no tabuleiro na estacdo SAIDA.Mesmo que haja
menos que 6 jogadores, colocar todos os pedes porque qualquer um
dele pode ser o culpado. Cada jogador escolhe um pedo. A ordem de
escolha pode ser sorteada no dado. Dar um bloquinho de anotacdes
para cada jogador.

e Separar as 17 cartas em 3 grupos: o dos locais, 0 dos suspeitos e o dos
procedimentos. Embaralhar separadamente cada grupo e, sem ninguém
ver (nem vocé) colocar a carta de cima de cada grupo dentro do
envelope confidencial. Essas 3 cartas contém a solucdo do caso da
contaminacédo (o local, o culpado e o procedimento). A seguir, colocar o
envelope confidencial no espaco lateral do tabuleiro, onde esta escrito
Envelope Confidencial.

e Pegar as cartas restantes dos 3 grupos de cartas e embaralhar todas
juntas. Distribuir todas as cartas, uma carta por vez para cada jogador,
no sentido do relégio. Os jogadores ndo podem ver as cartas dos outros.

Atencédo! Conforme o namero de jogadores, alguns podem ficar com uma

carta a mais. Isso nao altera o resultado do jogo; da mesma forma como

pode facilitar em certos casos de deducdo, em outros vai dificultar bastante
essa tarefa. Cada jogador segura as cartas que recebeu com cuidado para
gue nenhum outro jogador possa ver.

A caracteristica investigativa potencializada objetivou “Propiciar a obtencao e
a avaliacdo de evidencias”, pois durante o jogo palpites e acusacoes serdo feitas
evidenciadas nas pistas que irdo aparecendo. Ja no envelope confidencial estara o
desvendamento do caso a ser descoberto. A etapa da sequéncia presente nessa
aula é a etapa “Producao” que é quando o jogo € aplicado e executado pelos alunos,
servindo de base para obtencdo das evidéncias e nas aulas finais a discusséo
dessas evidéncias e hipoteses.

Na terceira aula ocorrerd a discussdo das acdes que levaram a

contaminacgéo dos alimentos.
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32AULA:

Discussao das ac¢des que levaram a contaminacao:

Espirrou na maionese (crescimento bacteriano, meio rico em nutrientes,
microbiota autdctone, contaminacdo, intoxicacdo alimentar, toxinas
microbianas boas praticas de preparo de alimentos, diferenca entre
infeccéo e intoxicagéo.)

N&o lavou as méos (como se lavar as maos adequadamente, assepsia,
boas praticas de preparo de alimentos, remo¢do mecéanica de germes e
agentes quimicos de controle, diferencas entre desinfeccdo, assepsia e
esterilizacao.).

Comeu hamburguer mal passado (meios de cultura, nutricdo microbiota,
discusséo do dito popular: ” 0 que ndo mata engorda”)

Descongelou o peixe na pia (crescimento microbiano, relacdo entre
temperatura, tempo e crescimento dos microrganismos, contaminagao
cruzada.)

Deixou a feijoada em Banho-Maria a 30°C (métodos de controle do
crescimento microbiano: pasteurizacdo e autoclave, meios de cultura e
alimentos.)

Abordar temas como:

Geragdo espontanea (conceito, historia, os experimentos de Redi, 0s
experimentos de Pasteur, evolucao biolégica).

Contaminacao (tipos de contaminacao).

Intoxicacdo alimentar (causas, sintomas, tratamentos, doencas
relacionadas a intoxicacao alimentar).

Boas praticas de preparo de alimentos (conservagcdo, manuseio e
preparo de alimentos).

Controle microbiano (métodos fisicos e quimicos).

Crescimento microbiano (fatores necessarios ao crescimento, conceito
de pH, meios de culturas, microrganismos principais causadores de
doencas.)

Contaminacdo cruzada (conceito, ocorréncias, prevencdo da
contaminacdo cruzada.).

Relacéo entre temperatura, tempo e crescimento dos microrganismos.
Investigar os conceitos com os alunos. Perguntas a serem feitas para dar
inicio a discussao:

Ha relacdo entre temperatura e crescimento microbiano? Como é essa
relacao?

Como podemos controlar o crescimento de micro-organismos?

A carne salgada tem maior periodo do que a ndo salgada? Por qué?

Por que as méaes esquentam o leite até a fervura por dez minutos
quando os bebés sao recém-nascidos?

O professor iniciara a discussao na terceira aula com perguntas para instigar

aos alunos a levantarem hipdteses. Nesse momento pode-se apontar algumas

caracteristicas investigativas. A primeira é a “Valorizacdo do debate e da

argumentag&o” que ocorrera por meio da discussédo e concomitantemente do debate.

A segunda, também nessa linha de discussao, € a caracteristica de permitir multiplas

interpretacdes, onde se espera que haja diversas hipéteses e entendimentos durante

0s debates.

Nessa mesma aula, diversos conceitos cientificos seréo investigados com os

alunos, como: crescimento bacteriano e contaminacgao cruzada. Desta forma, temos
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a expressao da caracteristica “Aplicar e avaliar teorias cientificas”, o que permitira
multiplas interpretacdes. Também nesse momento destaca-se outra caracteristica, o
“Construir um problema”, expresso por meio das perguntas a serem realizadas. Um
exemplo disso é quando podemos controlar o crescimento de micro-organismos,
verificando se ha relacéo entre temperatura e crescimento microbiano.

Na quarta aula os alunos aplicardo as duas atividades propostas. Primeiro a
redacdo e em segundo, a histéria em quadrinhos. Na histéria em quadrinhos, 0s
alunos irdo construir uma situacao hipotética de contaminacdo de alimentos no
preparo e ou consumo.

42 aula:

e Construcdo de uma situacao hipotética de contaminagédo de alimentos na
preparacao ou consumo.

o Em forma de redacao, os alunos em grupos, irdo desenvolver um texto
contando uma “estéria” com hipéteses sobre uma contaminacdo de
alimentos.

e Sugestdo que o material ndo ultrapasse uma folha e que seja
confeccionado pelo mesmo grupo de alunos que jogou a partida criando
assim um clima de cumplicidade entre eles.

e Construgdo de uma histéria em quadrinhos.

e Baseando na redacdo elaborada, os alunos ilustracdo a histéria por
meio de histéria em quadrinhos.

Continuando na mesma aula espera-se que ocorra uma discussdo durante
as acOes, propiciando a argumentacdo entre 0s membros do grupo na
contextualizagdo e juncdo dos fatos para a producdo da historia escrita e em
quadrinhos. Assim sendo, a valorizagdo de debates e a argumentacdo estariam
sendo expressas como caracteristicas investigativas durante a quarta aula. A
caracteristica investigativa da aplicacdo e avaliacdo de teorias cientificas, também é
expressa, pois 0s alunos deverdo se basear nas teorias cientificas estudadas para
construirem a histéria hipotética e a histéria em quadrinhos. "Permitir multiplas
interpretacbes” também é expressa, como caracteristica investigativa, pois sao
possiveis a realizacdo de diversas interpretacfes para as formas de contaminacao
dos alimentos.

Finalizando a sequéncia, na quinta aulaacontecerd a apresentacdo dos
textos produzidos com as hipéteses levantadas. Nesta aula, cada representante de
grupo ira ler o texto do grupo para a turma. O professor devera fazer, no quadro,

uma lista de conceitos que apareceram durante a quinta aula.

52 aula:
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e Apresentacdo dos textos produzidos pelos alunos, leitura e discussao
das “estorias” com as hipoteses levantadas;

e Faz- se entdo um quadro de conceitos para cada procedimento
abordado pelos grupos de alunos baseados nas teorias cientificas.

Novamente, a “Valorizacdo do debate e da argumentacdo” esta presente,
pois um grupo poderd realizar questionamentos a outro grupo durante a
apresentacdo dos textos, avaliando a histéria. Também durante a execugédo do
quadro de conceitos, 0 aluno palpitara sua ideia, “Aplicar e avaliar teorias cientificas”
partindo sempre das teorias cientificas estudadas nas aulas anteriores para qualquer
questionamento cientifico. "Permitir multiplas interpretacdes”: de acordo com as
hipoteses levantadas, diversas interpretacdes para as formas de contaminagdo dos

alimentos sdo esperadas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Foi realizada uma analise das caracteristicas investigativas potencializadas
em uma sequéncia didatica, sendo esse o objetivo do trabalho. Foram observadas
todas as caracteristicas durante a sequéncia didatica elaborada para 5 aulas:
construir um problema, valorizar o debate e a argumentacéo, propiciar a obtencéo e
avaliacdo de evidencias, aplicar e avaliar teorias cientificas e permitir multiplas
interpretacoes.

Foram observadas as caracteristicas investigativas nas aulas propostas pela
sequéncia didatica, iniciando pela caracteristica “Construir um problema” que esta
presente ja no objetivo do jogo proposto da sequéncia. "Valorizar o debate e a
argumentacao”, observada nas trés ultimas aulas onde os alunos irdo construir uma
redacao evidenciando uma histdria com as cartas desvendadas no final do jogo. A
outra atividade, a constru¢cdo da histéria em quadrinhos, também proporcionara
interacdo entre o grupo durante as ilustracdes. "Propiciar a obtencéo e a avaliagao
de evidencias” presente durante o jogo, quando palpites e acusacfes serao feitas
evidenciadas nas pistas que irdo aparecendo.

Outra caracteristica observada foi “Aplicar e avaliar teorias cientificas” no
momento em que varios conceitos cientificos serdo discutidos e trabalhados apés a
aplicagéo do jogo como contaminagéo cruzada, teoria espontanea, meios de cultura,
crescimento bacteriano etc.

Ultima caracteristica observada e presente na sequéncia foi “Permitir
multiplas interpretacées”, quando a cada rodada do jogo, de acordo com o
embaralhar das cartas, aparecera varias respostas para as questdes do jogo. E
durante os palpites e acusacdes, cada jogador tera sua forma de interpretar.
Também, na criacdo da redacdo com uma historia para a dica descoberta, cada
aluno interpretard baseando nos conceitos de microbiologia enas formas de
contaminacgao dos alimentos.

Foram observadas as caracteristicas investigativas nas aulas propostas pela
sequéncia didatica, iniciando pela caracteristica “Construir um problema” que esta
presente ja no objetivo do jogo proposto da sequéncia. “Valorizar o debate e a
argumentacao”, observada nas trés ultimas aulas onde os alunos irdo construir uma

redacao evidenciando uma histéria com as cartas desvendadas no final do jogo, a
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outra atividade, a construcdo da histéria em quadrinhos também proporcionara
interacdo entre o grupo durante as ilustracdes. "Propiciar a obtencdo e a avaliacao
de evidencias” presente durante o jogo, quando palpites e acusacbes serao feitas
evidenciadas nas pistas que irdo aparecendo.

Outra caracteristica observada foi “Aplicar e avaliar teorias cientificas” no
momento em que varios conceitos cientificos serdo discutidos e trabalhados apés a
aplicacao do jogo como contaminagéo cruzada, teoria espontanea, meios de cultura,
crescimento bacteriano, etc.

Ultima caracteristica observada e presente na sequéncia foi “Permitir
multiplas interpretacdes”, quando a cada rodada do jogo, de acordo com o
embaralhar das cartas, varias respostas para as questdes do jogo, durante os
palpites e acusacfes cada jogador terd sua forma de interpretar; na criacdo da
redacdo com uma historia para a dica descoberta, cada aluno interpretara baseando
nos conceitos de microbiologia, as formas de contaminacao dos alimentos.

Por potencializar as caracteristicas investigativas durante as aulas, a
sequéncia didatica apresenta o carater investigativo.

Por fim, este trabalho n&o se finaliza aqui, implicando no desenvolvimento de
outras pesquisas, cujas possibilidades damos destaque: aplicacdo da sequéncia
didatica, confirmando ou ndo as caracteristicas investigativas potencializadas;
andlises de sequéncias abordando outro tipo de atividade, como a experimental de
carater investigativo e até mesmo em outros tipos de jogos didaticos; engajamento
dos alunos em sequéncias didaticas que fazem uso do ludico no processo de

ensino-aprendizagem.
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SEQUENCIA DIDATICA: ALIMENTACAO E CONTAMINACAO MICROBIANA.

TEMA: Alimentacao.

ANO: 8° ano do Ensino Fundamental.
DISCIPLINA: Ciéncias
DURACAO: 5 aulas.

Objetivos:

Sensibilizar os alunos para questdes em relacdo a contaminacdo dos alimentos
durante 0 seu consumo e preparacao.

Trabalhar de forma ludica a questdo da importancia da conservacdo e manuseio
dos alimentos.

Refletir sobre a postura enquanto consumidores e preparadores de alimentos.
Desenvolver a capacidade de investigacdo nos alunos durante o jogo, criando
estratégias para solucionar o caso.

Trabalhar com situacfes - problema desenvolvidas durante o jogo, abordandoos
conteudos a serem discutidos.

Discutir e elaborar hipéteses.

Recursos a serem utilizados:

Jogo Ponto Critico
Quadro

Pincel

Livros didéaticos
Computadores
Caderno

Lapis

Caneta esferografica
Folhas A4

Lapisde cor

CanetasHidrocor
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Avaliacao:

e Participacdo e envolvimento dos alunos durante a execucdo do jogo e nas
discussbes propostas.

e Redacbes (avaliando as hip6teses levantadas de acordo com o problema
proposto pelo jogo).

Desenvolvimento:

12 aula: explicacéo do jogo: Ponto Critico - “um jogo de investigacao alimentar”.

e AcOes da aula: Detalhamento das regras, normas e objetivos do jogo;
consideracgOes feitas pelo professor, discussao das regras entre os jogadores
(alunos).

Regras:

e “Jogo Ponto Critico”: € um jogo de investigacdo alimentar, onde cada
aluno\jogador serd um detetive que precisara desvendar um caso de
contaminacdo alimentar ocorrido em cidade de “SIEVI”.

e Total de jogadores: de 3 a 6 jogadores.

e Idade: a partir de 10 anos.

e Missao: descobrir quem, onde e como ocorreu a contaminacdo do alimento.

Assim, o jogador tera que encontrar respostas para as trés perguntas-problema: 1-

Quem contaminou o alimento? (pessoa responsavel), 2- Onde ocorreu a

contaminagao? (local), 3- Como isso aconteceu? (procedimento).

Quem vence 0 j0go:

¢ Pelas pistas e informacdes fornecidas pelos demais jogadores, por deducéo e até
por sorte, o jogador que primeiro identificar as trés respostas contidas no
envelope confidencial de resultados, é considerado o melhor detetive e vence o
jogo.

Componentes do jogo:

e Um tabuleiro que representa a cidade de SIEVI com 6 diferentes locais e ruas que
interligam esses locais. Além disso, existe, no tabuleiro, uma estacdo SAIDA e um

local para colocar o envelope confidencial.
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6 pedes que representam 0s suspeitos do crime.

Um pacote com 17 cartas ilustradas: 6 cartas com os suspeitos, 6 com os locais e
5 com os procedimentos.

1 bloco de anotac¢Ges do detetive

1 envelope confidencial

1 dado de seis faces.

Como jogar:

O jogador que estiver com a Tia Cotinha comeca 0 jogo, seguido pelos demais

jogadores a esquerda. Na sua vez, jogar o dado e andar com o0 seu pedo o

mesmo numero de espagos sorteado em dire¢cdo a umlocal de sua escolha.

Como andar com 0 pedo:

Vocé tem que sair com o peéo pelas portas da estacdo SAIDA.

Na mesma jogada, vocé pode andar para frente, para tras, para os lados e para a
diagonal desde que néo volte para o espaco de onde vocé saiu.

Se houver outro pedo no caminho do seu desvie, usandoos espacos dos lados.
Dois pedes ndo podem ocupar 0 mesmo espaco.

Um local, entretanto, pode serocupado por qualquer nimero de pedes.

Para entrar no local vocé devera chegar, pelo menos até a porta do local
escolhido.

Quando chegar ao local escolhido, vocé entra pela porta e ai, na mesma jogada,

tem que, obrigatoriamente, dar um palpite.

O Palpite:

Agora vocé vai falar quem vocé acha que é o culpado, qual o procedimento que
levou a contaminacdo e qual o local que tem que ser o mesmo onde vocé
estd.Exemplo: “Acho que foi a Tia Cotinha, no restaurante, quando espirrou na
maionese” A0 mesmo tempo em que vocé da o palpite, vocé coloca o peao
suspeito no local(no caso, o pedo Tia Cotinha deverd ir para o restaurante).

A seguir o jogador a sua esquerda vé se tem uma ou mais cartas do seu palpite.
Se tiver, ele deve mostrar apenas uma delas e somente para vocéque deu o

palpite. Se ele néo tiver nenhuma das cartas, o primeiro jogador a esquerda que
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tiver uma das cartas mostra para vocé. Se ele também néo tiver o proximo
jogador a esquerda fara 0 mesmo e assim consecutivamente até chegar em vocé.
Se algum jogador mostrar uma das 3 cartas do seu palpite, isso significa que ela
ndo esta no envelope confidencial e, portanto, ndo € uma das 3 respostas para a
solucdo do caso. Importante:Sempre que vocé tiver uma carta que prove a
falsidade de um palpite, vocé tem que mostra-la,se for a sua vez de mostrar. Do
contrario vocé atrapalha o jogo e é desclassificado.

e O peao que foi deslocado para um local por causa do palpite, ndo volta para o
local onde estava antes. O jogador que estd com esse pedo pode, na sua vez de
jogar, dar um palpite no mesmo local, sem precisar sair nem jogar o dado. Se ele
nao quiser, joga o dado e sai do local normalmente.

e Vocé ndo pode ficar no mesmo local por duas jogadas seguidas. Se no seu
proximo palpite vocé quiser repetir o local, vocé terd que sair em uma rodada e
voltar na outra.

e A medida que vocé for dando palpites, anotar em sua caderneta de anotagdes,
guais 0s suspeitos, locais e procedimentos que ndo podem ser a solucao do caso,
conforme as cartas estdo sendo mostradas pelos outros jogadores. Vocé pode
também inventar outras marcacdes para outras informacdes que vocé descobrir
durante o jogo. Lembre-se; o caderno de anotacdes € o jeito mais facil para vocé
marcar as suas pistas e informacdes.

e O palpite é verdadeiro até que um jogador apresente uma carta aquele que deu o
“palpite” cuja jogada termina. Comeca entdo a vez do proximo jogador. Se
ninguém provar que o palpite é falso, o jogador pode entdo passar a sua vez ou

formular uma “acusacao”.

A acusacéo:

e Quando vocé tiver certeza de ter resolvido o crime, na sua vez faga a acusacao.
Mas atencdo: cada jogador sé pode fazer uma acusacédo!Para fazer a acusacao
vocé pode estar em qualquer local. Nao precisa ser o mesmo local da acusacéo.
Por exemplo: vocé pode estar na Praca e dizer que vai fazer a acusacao e depois
dizer o nome do culpado, o local e o procedimento que levou a contaminacédo do
alimento.

Exemplo:“Vou fazer a acusacao: acho que foi a Tia Cotinha, na Fabrica, porque
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deixou o peixe descongelando fora da geladeira”

Vocé tira as cartas do envelope confidencial e, sem deixar ninguém ver, verifica
se sua acusacao esta certa. Se ela estiver errada, vocé coloca as cartas de volta
no envelope confidencial e continua no jogo, apenas para mostrar as cartas que
tiver nos palpites dos outros jogadores. Agora, vocé nao pode mais movimentar
seu peado, nem dar palpites, nem fazer outra acusagao! Se a acusacao estiver
certa,isto €, se vocé encontrou no envelope confidencial as trés cartas da sua

acusacao, vocé devera coloca-las sobre a mesa para que todos vejam.

22 aula: Execucao do jogo pelos alunos.

Preparacdo do joqo:

Colocar os 6 pedes no tabuleiro na estacdo SAIDA.Mesmo que haja menos que 6
jogadores, colocar todos os pedes porque qualquer um dele pode ser o culpado.
Cada jogador escolhe um pedo. A ordem de escolha pode ser sorteada no dado.
Dar um bloquinho de anotac¢Ges para cada jogador.

Separar as 17 cartas em 3 grupos:. o dos locais, o dos suspeitos e o0 dos
procedimentos. Embaralhar separadamente cada grupo e, sem ninguém ver (nem
vocé) colocar a carta de cima de cada grupo dentro do envelope confidencial.
Essas 3 cartas contém a solucdo do caso da contaminacéo (o local, o culpado e o
procedimento). A seguir, colocar o envelope confidencial no espaco lateral do
tabuleiro, onde esta escrito Envelope Confidencial.

Pegar as cartas restantes dos 3 grupos de cartas e embaralhar todas juntas.
Distribuir todas as cartas, uma carta por vez para cada jogador, no sentido do

relégio. Os jogadores ndo podem ver as cartas dos outros.

Atencao! Conforme o numero de jogadores, alguns podem ficar com uma carta a

mais. Isso nédo altera o resultado do jogo; da mesma forma como pode facilitar em

certos casos de deducédo, em outros vai dificultar bastante essa tarefa. Cada jogador

segura as cartas que recebeu com cuidado para que nenhum outro jogador possa

ver.

32 aula:

Discussao das a¢fes que levaram a contaminacao:
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e Espirrou na maionese (crescimento bacteriano, meio rico em nutrientes,
microbiota autéctone, contaminacédo, intoxicacao alimentar, toxinas microbianas
boas praticas de preparo de alimentos, diferenca entre infec¢éo e intoxicacao).

e Nao lavou as maos (como se lavar as maos adequadamente, assepsia, boas
praticas de preparo de alimentos, remo¢do mecéanica de germes e agentes
guimicos de controle, diferencas entre desinfeccao, assepsia e esterilizacao).

e Comeu hambarguer mal passado (meios de cultura, nutricdo microbiota,
discusséo do dito popular: ” 0 que ndo mata engorda”)

e Descongelou o peixe na pia (crescimento microbiano, relagdo entre temperatura,
tempo e crescimento dos microrganismos, contaminacao cruzada).

e Deixou a feijoada em Banho-Maria a 30°C (métodos de controle do crescimento

microbiano: pasteurizacao e autoclave, meios de cultura e alimentos).

Abordar temas como:

e Geracdo espontanea (conceito, histéria, os experimentos de Redi, o0s
experimentos de Pasteur, evolugéo biologica).

e Contaminacao (tipos de contaminacao).

e Intoxicacdo alimentar (causas, sintomas, tratamentos, doencas relacionadas a
intoxicag&o alimentar).

e Boas praticas de preparo de alimentos (conservacdo, manuseio e preparo de
alimentos).

e Controle microbiano (métodos fisicos e quimicos).

e Crescimento microbiano (fatores necesséarios ao crescimento, conceito de Ph,
meios de culturas, microrganismos principais causadores de doencas).

e Contaminacdo cruzada (conceito, ocorréncias, prevengdo da contaminacao
cruzada).

e Relacao entre temperatura, tempo e crescimento dos microrganismos.

Investigar os conceitos com os alunos. Perguntas a serem feitas para dar inicio &
discusséo:

e Ha relacdo entre temperatura e crescimento microbiano? Como € essa relacao?

e Como podemos controlar o crescimento de micro-organismos?

e A carne salgada tem maior periodo do que a ndo salgada? Por qué?
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e Por que as méaes esquentam o leite até a fervura por dez minutos quando os

bebés sdo recém-nascidos?

42 aula:
e Construcdo de uma situacdo hipotética de contaminacdo de alimentos na

preparacdo ou consumo.

Em forma de redacé&o, os alunos em grupos, irdo desenvolver um texto contando

uma “estoria” com hipoteses sobre uma contaminacao de alimentos.

Sugestao que o material ndo ultrapasse uma folha e que seja confeccionado pelo
mesmo grupo de alunos que jogou a partida criando assim um clima de

cumplicidade entre eles.

Construcdo de uma historia em quadrinhos.

Baseando na redacdo elaborada, os alunos ilustracdo a histéria por meio de
histéria em quadrinhos.

52 aula:

e Apresentagcdo dos textos produzidos pelos alunos, leitura e discusséo das
“estorias” com as hipéteses levantadas;

e Faz- se entdo um quadro de conceitos para cada procedimento abordado pelos
grupos de alunos.



