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6. PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional, aqui apresentado, foi elaborado a partir da dissertacéo de
Mestrado Profissional em Educacéo, da Faculdade de Educacéo, da Universidade de Brasilia,
intitulado “Alimentos como Elementos de Conex&o entre Saberes”, defendida no ano de 2024.

Um produto educacional em um mestrado profissional ¢ uma produgdo prética e
aplicavel, com o objetivo de solucionar problemas reais ou melhorar praticas no contexto
educacional. Diferentemente de uma dissertacdo puramente teorica, o produto educacional
busca resultados concretos e imediatos na préatica pedagdgica.

Segundo a Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), o
produto educacional deve ser concebido como uma inovacdo que transforma teorias e
conhecimentos adquiridos ao longo da pesquisa em uma ferramenta acessivel, adaptavel e
relevante para o publico-alvo (CAPES, 2020).

Além disso, conforme aponta Silva (2021), o produto educacional precisa estar alinhado
com as necessidades e desafios do contexto escolar, proporcionando uma resposta direta as
demandas identificadas na pesquisa e oferecendo alternativas de intervencdo pedagdgica ou
metodoldgica. Ele deve ser elaborado para que sua aplicacdo possa ser adaptada e replicada em
diferentes contextos, promovendo impactos positivos na aprendizagem e no desenvolvimento
dos alunos.

De acordo com Oliveira (2022), esse tipo de produto pode assumir varias formas, desde
materiais didaticos, plataformas digitais, guias pedagogicos, até cursos de formacéao continuada,
sempre com foco na melhoria do ensino e na facilitacdo do aprendizado de maneira préatica e
efetiva.

Assim, o produto educacional intitulado “Alimentos como Elementos de Conexao
entre Saberes” consiste em uma sequéncia didatica voltada para a aplicacdo de oficinas
gastrondmicas, promovendo a transversalidade e a interdisciplinaridade. Por meio dessas
oficinas, os saberes ultrapassam as barreiras das disciplinas isoladas, proporcionando uma
construgdo de conhecimento integrada e contextualizada. Esse formato busca estimular o
aprendizado significativo ao conectar diferentes areas do conhecimento de forma pratica e
dindmica, utilizando os alimentos como ponto de convergéncia pedagdgica.

De acordo com a teoria de Ausubel (2003), a aprendizagem significativa ocorre quando
0 aluno consegue conectar novos conhecimentos a conceitos ja existentes em sua estrutura
cognitiva. O projeto “Alimentos como Elementos de Conexao entre Saberes” propicia esse tipo

de aprendizagem ao utilizar os alimentos, elementos familiares ao cotidiano dos estudantes,
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como ponto de partida para explorar conceitos em diferentes disciplinas de forma interligada e
contextualizada. Incluem ainda: Conex&o com Conhecimentos Prévios: Os alimentos sdo um
elemento comum no dia a dia dos alunos, facilitando a assimilacdo de novos conceitos ao
conectar os contetidos escolares a experiéncias concretas. Contextualiza¢do: O uso de oficinas
gastronémicas permite que os alunos compreendam a aplicabilidade dos contetidos no mundo
real, estimulando uma relagdo mais proxima e pratica com o aprendizado. Transversalidade:
Ao integrar diferentes disciplinas por meio de um tema central, os alunos desenvolvem
competéncias gerais previstas na BNCC, como o pensamento critico, a resolucao de problemas
e a colaboracdo. Resolucdo Colaborativa: Os alunos trabalham em grupos para propor solucées
criativas, estimulando habilidades como comunicacdo, tomada de deciséo e trabalho em equipe.
Integracdo Prética: A resolucdo dos problemas culmina na aplicacdo pratica das solugdes, como
a preparacdo de receitas, apresentacao de projetos ou debates em sala de aula.

Essa abordagem transforma o aluno em protagonista do processo educativo,
destacando a importancia de contextualizar os conteldos para tornar o aprendizado relevante e
aplicavel. Possibilita, ainda, o desenvolvimento do pensamento critico e criativo, pois desafiam
os alunos a analisarem questfes complexas e proporem solugdes criativas, promovendo uma
aprendizagem mais profunda. Conecta o aluno ao mundo real. Ao envolver problemas
contextualizados, os estudantes veem sentido no que aprendem, 0 que aumenta 0 engajamento

e a motivagéo.

6.1. DESENVOLVIMENTO
Tema Central: “Alimentos como Elementos de Conexao entre Saberes”.
Publico-Alvo: Alunos do 6° ano do ensino fundamental.
Objetivo Geral: Promover uma compreensao integrada sobre o papel dos alimentos na
sociedade, abordando-os de forma pratica e tedrica a partir de uma situagdo-problema.
Justificativa: Os alimentos sdo presentes em diversas culturas, ciéncias e disciplinas.
Utiliza-los como ponto de partida ajuda os alunos a desenvolverem conhecimentos em

areas distintas de maneira préatica e contextualizada.

6.1.1. Unidade 1: Historia e Cultura dos Alimentos

Historia: A evolucdo dos alimentos na humanidade; a importancia de certos alimentos
em culturas antigas e modernas.

Geografia: Origem e cultivo dos alimentos em diferentes regides do mundo; o impacto

das condic¢6es climaticas na agricultura.
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6.1.2. Unidade 2: Ciéncia dos Alimentos
Ciéncias: Estrutura e nutrientes dos alimentos; importancia para o organismo e salde.
Matematica: Calculo de proporcdes e conversdes de medidas nas receitas; analise de
valores nutricionais.
6.1.3. Unidade 3: Economia e Sustentabilidade Alimentar
Matematica: Estudo do custo dos alimentos; célculo de orcamento para uma refeicdo
saudavel.
Geografia e Ciéncias Sociais: A producdo sustentavel; impacto ambiental da inddstria
alimenticia e alternativas sustentveis.
6.1.4. Unidade 4: Alimentacdo e Linguagem
Lingua Portuguesa: Leitura e interpretacdo de textos culinarios; producdo de textos
instrucionais (receitas) e argumentativos sobre alimentacdo saudavel.
Artes: Representacdo artistica de alimentos em diferentes formas; design de pratos e
experimentacdo visual.
Lingua Inglesa: explorando Alimentos com Nomes em Outros Idiomas.
6.1.5. Unidade 5: Rota do Alimento: Da Produc¢éo ao Consumo
Geografia: mapeamento de cada alimento em favor seus aspectos geogréficos.
Historia: a importancia histérica de cada alimento para regido.

Lingua Portuguesa: construcdo de um roteiro do alimento.

6.2. METODOLOGIA TRANSVERSAL

Metodologia Transversal.

Projetos e Oficinas Interdisciplinares: Propor atividades onde os alunos trabalhem em
projetos integrados, como a criacdo de um cardapio para um restaurante ficticio, levando em
conta aspectos culturais, nutricionais, econémicos e estéticos.

6.2.1. Estudos de Caso e DiscussOes: Trabalhar com temas reais e atuais sobre a alimentacéo

no mundo (ex.: desperdicio de alimentos, fome mundial) para reflex&o critica.

6.2.2. Visitas e Praticas Experimentais: Sugestdo de visitas a mercados, hortas, ou mesmo a
producdo de uma horta escolar para que os alunos possam vivenciar o ciclo dos

alimentos. Visitar a CEASA, verificar como € o processo de negociacdo de alimentos.

6.2.3. Estudar rotulos. Entender o que eles querem dizer.
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6.3. AVALIACAO TRANSVERSAL

6.3.1. Projetos Finais: Avaliacdo por meio de projetos que relnam 0s conhecimentos
adquiridos nas diferentes areas. Exemplo: elaborar um livro de receitas com base nos
conteddos integrados, incluindo contexto historico, analise nutricional e calculo de
custo.

6.3.2. ApresentacOes e Relatorios Reflexivos: Estimulo a apresentacdo dos projetos para 0s
colegas e a reflex&o sobre o aprendizado interdisciplinar.

6.3.3. Confeccdo de uma receita tematica.

Outra premissa do Projeto é trabalhar a partir de Situagcdes-Problema como estratégia
para fomentar a interdisciplinaridade e o engajamento dos alunos. Essas situacfes s&o
elaboradas de modo a incentivar a reflexdo, a criatividade e a aplicacdo préatica dos
conhecimentos adquiridos. Segundo Moran (2015), as situacdes-problema ampliam a
capacidade dos estudantes de resolverem questdes reais, integrando os saberes de forma critica
e criativa, 0 que os prepara para atuar de maneira significativa na sociedade.

Outro fator importante, em uma sociedade cada vez mais individualista, as situacdes-
problemas estimulam o trabalho colaborativo, muitas vezes, essas situacdes exigem que 0S
alunos trabalhem em equipe, promovendo habilidades como comunicagdo, oratoria, respeito,
negociacdo e empatia. Com isso 0 aluno ganha em autonomia e protagonismo: Os alunos
assumem um papel ativo no processo de aprendizagem, tornando-se responsaveis por investigar

e solucionar os problemas apresentados.

Definigdo das SituacOes-Problema: Cada oficina gastrondmica € estruturada em torno
de um problema real ou simulado que requer a aplicacéo de conceitos interdisciplinares. Abaixo
alguns exemplos de situacdes reais, que podem ser incluidos no planejamento do projeto.

Planejar uma refeicdo saudavel e econémica (Matemaética, Ciéncias e Geografia).

Identificar a origem cultural de um prato e elaborar um texto descritivo (Histéria e
Lingua Portuguesa).

Rota do Alimento: Da Producdo ao Consumo (Geografia, Historia, Lingua
Portuguesa). Criagdo de mapa ilustrativo com trajetos dos alimentos.

Reduzir o desperdicio alimentar na escola ou em casa (Ciéncias, Matematica, Artes).

Analisar os impactos ambientais da producéo de alimentos (Ciéncias e Geografia).
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Tendo em vista as diversas possibilidades de trabalhar o alimento alinhado a situacGes-
problema, uma das caracteristicas mais marcantes do projeto é sua flexibilidade. A riqueza de
conexdes que esse plano permite entre as disciplinas abre espago para que os alunos explorem
caminhos variados, muitas vezes resultando em desfechos inesperados e enriquecedores. Essa
flexibilidade possibilita que, ao longo do processo, novos direcionamentos sejam tomados,
permitindo que os alunos descubram abordagens mais interessantes ou relevantes para o
contexto em que estdo inseridos. Essa caracteristica faz do projeto uma ferramenta dindmica e

adaptavel, que estimula a criatividade e o protagonismo estudantil.



