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CAIXA DE SENSACOES COMO ESTRATEGIA
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RESUMO

O presente trabalho tem como tema a utilizagdo de um experimento (Caixa das Sensa¢es) como uma
estratégia problematizadora no tema de sistema nervoso, em uma escola pablica municipal de Séo
Luis, com alunos do 8° ano do Ensino Fundamental. Desse modo, foi realizado um momento com os
discentes, onde a equipe executora que faz parte do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID), area Biologia, aplicou uma atividade experimental a fim de melhorar o processo de
ensino-aprendizagem e a capacidade de problematizacdo dos alunos, uma vez que, muitos temas sao
abordados e ficam de forma abstrata na mente dos alunos. Logo, apds a aplicacdo das atividades
verificou-se a nitida aplicacdo dos discentes no experimento, bem como o processo de aprendizagem
foi alavancado a partir da capacidade problematizadora do experimento proposto.
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INTRODUCAO

A ludicidade é sugerida em muitas propostas pedagdgicas como um instrumento para
0 ensino de qualquer tipo de contetdo, como por exemplo: no ato de brincar, criancas e
adolescentes, estabelecem novas regras de construcdo social, constroem dialogos e criam
vinculos umas com as outras. O divertimento em sala de aula proporciona®[...] um ambiente
de troca pela atitude interdisciplinar, promove um ambiente agradavel para a crianca se sentir

como integrante do meio em que esta inserida [...]” (ALFAIA, 2013, p. 108).

O conhecimento construido por meio de interagdo social consegue uma maior fixagao
e transforma aulas tradicionais, onde muitas vezes o aluno é somente um receptor de conteido

ficando inerte as informacdes. Dessa forma, para assegurar a construgdo do saber escolar é
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necessario que se favorecam determinados tipos de interagdes sociais, uma vez que nada

garante que elas surjam de forma espontanea ou natural no cotidiano da instituicao, pois se o
papel da escola é de promover a construcdo de determinados conhecimentos, é preciso que ela
propicie interacdes onde os alunos participem integralmente de atividades especificas, como
atividades ludicas que desenvolvam seu intelecto. Negrine (1994, p. 41) menciona que “as
atividades ludicas possibilitam o desenvolvimento integral da crianca ja que atraves destas

atividades a crianga se desenvolve afetivamente, convive socialmente e opera mentalmente”.

A ludicidade na educacéo desenvolve a imaginagdo, como explica Freire (1997):

“A crian¢a faz uso da imaginagdo, Vvive e encarna um sem nimero de
relagGes. Saltar um rio largo, atravessar uma ponte estreita, repartir a comida
feita, sdo atividades que materializam, na pratica, a fantasia imaginada, e que
retornardo depois da pratica em forma de acdo interiorizada, produzindo e
modificando conceitos, incorporando-se as estruturas de pensamento. Ou
seja, no brinquedo simbdlico a acdo vai e vem incessantemente, da acdo ao
pensamento, modificando-se em cada trajeto, até que as representacbes do
individuo possam se expressar de forma cada vez mais compreensivel no
universo social. A pratica social ndo interrompe, contudo, esse jogo de idas e
vindas da acdo e da representacdo, pelo contréario, sofistica cada vez mais as

representacfes que o sujeito faz do mundo” (FREIRE, 1997, p. 46).

No desenvolver de um novo universo de aprendizagem, fugimos do tradicionalismo
que muitas vezes rege as aulas de ciéncias e consequentemente geram um baixo rendimento
escolar, bem como a ineficiéncia no ensino, tal qual aponta Krasilchik (2005). Logo, uma
opcao viavel que torna o ensino de ciéncias mais prazeroso € a utilizacdo de metodologias
alternativas, como jogos, que podem auxiliar na apropriacdo de conteldos e gerar uma
aprendizagem significativa. Almeida (2003, p. 60) afirma: “Conduzir a crianga a busca, ao
dominio de um conhecimento mais abstrato misturando habilmente uma parcela de trabalho
(esfor¢o) com uma boa dose de brincadeira transformaria o trabalho, o aprendizado, num jogo

bem-sucedido [...]".

Nos Ultimos tempos, a medicina avangcou para que pudéssemos entender,
neurologicamente, as relacfes dos jogos e brincadeiras no processo de ensino-aprendizagem.
Segundo Gentile (2005):
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“Situagdes emocionantes, como jogos e brincadeiras, ativam o sistema
limbico, parte do cérebro responsavel pelas emocgdes. Ocorre entdo a
liberagdo de neurotransmissores. Com isso, 0s circuitos cerebrais ficam mais
rapidos, facilitando a armazenagem de informagdes e o resgate das que estdo
guardadas” (GENTILE, 2005, p. 54).

E importante haver uma contextualizagio das aulas em sala as situacdes vividas pelos
alunos no cotidiano, eliminando barreiras artificialmente criadas por métodos tradicionais.
Dessa forma, a falta de relagcdo entre o ensino das ciéncias e a realidade vivenciada pelos
alunos faz com que estes tenham um menor engajamento no processo de aprendizagem, para

0 qual ndo veem muito significado. Segundo Passareli (2001):

“Os alunos possuem uma vida plena de experiéncias adquiridas no
cotidiano. Compete ao professor incentivar seus alunos para que transformem
essas experiéncias em conhecimentos sistematizados através do resgate do
ludico em sala de aula. A ludicidade torna o ensino mais interessante para 0s
alunos e para o professor. Se mais explorado esse veio levara os alunos ao

encontro do prazer de aprender, reduzindo suas dificuldades”

(PASSARELLI, 2001, p.16).

Logo, a ludicidade se torna, entdo, um meio de estimulo ao aluno para que torne um
participante ativo no proprio aprendizado. Para tanto, é necessario que o professor esteja nao
sO mais adiante no processo de conhecer como também preparado para organizar, integrar e
apresentar o conhecimento de uma forma mais dinamica. E possivel fazer exercicios praticos,
onde a Unica funcédo seja transmitir informacdes, ou dar uma aula demonstrativa, que auxilie
os alunos a compreender o procedimento cientifico. Almeida (2003) informa que “[...] jogos
de expressao, interpretacéo [...] enriquecem a linguagem oral, a escrita e a interiorizacdo de
conhecimentos, libertando o aluno do imobilismo para uma participacdo ativa, criativa e
critica no processo de aprendizagem” (ALMEIDA, 2003, p. 119).

Na pratica docente, as aulas tedricas ocupam boa parte da carga horéaria, e as aulas
praticas sdo programadas conforme a disponibilidade de fatores como: laboratorio, materiais
disponiveis (microscopios, reagentes), técnicos de laboratorio e, muitas vezes, espaco fisico
(BEREZUK, 2010).

Para, além disso, € necessario entender a situacdo das escolas publicas brasileiras,

onde muitos professores ndo tém condigdes de trabalho adequadas, os quais precisam se
esforcar para trabalhar com o que ¢é oferecido pela realidade da escola ou ir atras de recursos,

pois a maioria das escolas municipais e estaduais ndo contam com estrutura para além da sala
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de aula, como laboratdrios e outros espagos, restando ao professor a conformacéo e adaptacao

com recursos ao entorno da escola ou outros materiais (Oliveira, 2003).

Muitos professores de escolas publicas utilizam-se de materiais reciclaveis na auséncia
de para construcdo de modelos didaticos e experimentos, na tentativa de ilustrar melhor suas
aulas, auxiliando na compreensdo do contetdo e melhorar o aprendizado. Dessa forma,
garrafas pet, tampinhas, retalhos e tantos outros objetos se transformam nas mé&os desses
profissionais, fazendo com que a aula se torne mais colorida, divertida e participativa para
todos. Assim, a utilizagdo desses recursos como modelos didaticos sao entendidas como “...
um processo que consiste na elaboracdo de uma construgdo mental que pode ser manipulada e
que procura compreender um real complexo” (PINHEIRO, PIETROCOLA & ALVES
FILHO, 2001, p. 39).

O objetivo deste trabalho € divulgar a dindmica de um experimento, realizado em uma
escola municipal de Sdo Luis — Maranhdo, com o tema usualmente abordados no 8° ano do
Ensino Fundamental 11, mostrando a importancia da quebra dos paradigmas impostos pela
educacdo tradicionalista ao longo dos anos para evidenciar como uma aula pode ser melhor

aplicada a fim de melhorar o processo de ensino-aprendizagem.

METODOLOGIA

O presente trabalho tem carater qualitativo, uma vez que busca ndo s6 descrever 0s
relatos de experiéncias de uma equipe do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID), mas também interpretar a dindmica do processo de ensino-aprendizagem
dos alunos acerca de um experimento. O experimento foi realizado na escola Municipal UEB
Santa Clara, Sdo Luis - MA, no periodo de outubro de 2018, com duas turmas de 8° ano do

Ensino Fundamental I1.

A atividade foi realizada nas duas turmas de forma separada, com duracdo média de
50 minutos em cada sala. Primeiramente, dividiu-se a turma em grupos com quantidade
relativamente homogénea de alunos os quais foram identificados por nameros (equipe 1,2,

3...). Dessa forma, a atividade transcorreu da seguinte maneira:

Inicialmente, foi feita uma revisao sobre o tema Sistema Nervosa (SN) pela equipe do
PIBID, assunto anteriormente trabalhado em aulas anteriores pela professora titular da escola,
a fim de relembrar alguns aspectos e funcfes importantes do SN. Em seguida, para realizacao

do experimento cada grupo trouxe uma caixa de sapato e materiais avulsos do seu dia a dia
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(materiais solicitados anteriormente). Ademais, 0 experimento seguiu-se como uma

competicdo que consistia em adivinhar por meio do tato e descri¢cdo do material, quais objetos
tinham na caixa. Dessa forma, a equipe que acertasse mais, ganharia a competicdo. Logo, a

dindmica da atividade se deu da seguinte forma:
1- Cada grupo colocou seus materiais dentro da caixa de sapatos;

2- Foi escolhido um representante de cada grupo para ser vendado e pela descrigédo do
objeto pelo aluno, por meio do tato, a equipe tinha 1 minuto para adivinhar o que era;

3- Cada equipe usou a caixa de sensacdes da equipe seguinte (no sentido horério), com
intuito de dificultar o jogo, para adivinhar qual objeto o aluno representante estava

descrevendo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O contetdo programatico da disciplina de ciéncias do 8° ano do Ensino
Fundamental II consta “Sistema Nervoso” em sua composi¢do pedagdgica. Visando uma
melhor qualificagdo ao ministrar este conteddo, a Caixa de Sensacdes promove um
entendimento préatico diante da teoria aborada, trazendo apectos cotidianos para a sala de aula
e promovendo uma maneira de estimular a criatividade. O estabelecimento de metas, tais
como criar uma melhor percepc¢éo sobre o uso dos sentidos e promover uma competicdo que

veio a aprimorar a interacédo e atencao dos estudantes durante a aplicacdo do experimento.

A problematizacdo segundo Ronca & Terzi (1991), tem a suma importancia de
conduzir as aulas a partir de um momento inicial problematizador, no qual o professor tem o
papel de aflorar um conflito cognitivo ao aluno. Desse modo, diante da aplicacdo do
experimento, percebeu-se que os alunos tiveram muito empenho na dindmica da atividade,
bem como estavam incitados a questionar os motivos das diversas percepc¢des as quais eram
submetidos. Dessa forma, a equipe executora sucissitou nos alunos a problematizacdo das

percepgdes sob a luz do contetido (Sistema Nervoso) e observou-se o empenho dos discentes

a fim de sanar as questdes levantadas.

Segundo Gomes (2008), um modelo Gtil e produtivo € aquele que permite aos
estudantes formular previsdes e propor explicacfes para os fendmenos que observam, ou seja,
em um experimento € preciso ser executado de forma dindmica e que apresente resultados
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claros, para que o aluno possa enquadrar aquilo dentro do conteldo programatico, de tal

forma que compreenda melhor o que esta sendo estudado. Desse modo, sobre a aplicacéo da
atividade, foi avisado com antecedéncia e explicado os motivos dos alunos trazerem caixas e

objetos de suas respectivas escolhas.

No dia da realizacdo da atividade, todas as equipes se organizaram e montaram suas
respectivas “Caixas de Sensa¢des” (Figura 1) sob os olhares da equipe executora a qual tratou
de deixar claro aos alunos a dindmica da atividade para que os mesmos focassem na
problematizacdo das hipdteses levantadas a partir das descricbes dos alunos no decorrer da
execucdo do experimento, para que a relacdo de uma atividade prética encontrasse
fundamento nas aulas sobre o tema antes aplicado. Assim, ficou evidente que a atividade
realizada serviu de suma importancia para que os alunos tivessem uma melhor compressao do
tema. Esse retorno positivo por parte dos alunos ficou muito claro logo ap6s a atividade,
quando foram resgatados os conteldos e a ligagdo entre o experimento e as aulas anteriores

sobre Sistema Nervoso ocorreu de forma instantanea e satisfatoria.

Sabe-se que o ensino publico, em muitos casos, passa por problemas estruturais e de
fomento nas escolas de todo pais, tais déficits dificultam a realizacéo de atividades ludicas, no
caso aqui, experimentos. No entanto, a falta de ambientes apropriados para a realizacdo dessas

atividades, ndo as tornam inviaveis, como bem comenta Silva (2011):

“A auséncia do laboratério de Biologia, em hipdtese alguma, impede a
realizacdo de aulas praticas. Isto porque existem inimeras praticas simples e
de fécil execucdo que podem ser realizadas na propria sala de aula, basta que
0 professor selecione as praticas com as suas possibilidades e com os

recursos de que dispde na escola” (Silva et al, p. 144, 2011):

Dessa forma, a comunidade docente aprende a trabalhar com as ferramentas que tem,
inovando o ensino e melhorando o processo de ensino-aprendizagem com estratégias simples

e bem articuladas agucando as capacidades dos discentes.
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Figura 1: Aplicacio do experimento “Caixa das Sensa¢des” com alunos do 8° ano do Ensino Fundamental
Il. Fonte: Autor, 2018.

Segundo Bazin (1987) as experiéncias ndo formais no ensino de ciéncias apresentam
uma relevacia maior no processo de aprendizagem do que simplesmente memorizar 0s
conteidos, ou seja, o0 uso de ferramentas metodoldgicas tal como o experimento cientifico
aborda uma melhor forma de fixar o que esta sendo ministrado e permite uma abordagem
menos engessada que 0s métodos tradicionais.

E necesssario despertar a curiosidade dos alunos durante o porocesso, para que 0S

mesmaos estejam estimulados e interados durante a aplicagéo. Freire (2006) afirma:

“Nao héa para mim, na diferenga e na ‘distdncia’ entre a ingenuidade e a
criticidade, entre o saber de pura experiéncia feito e o que resulta dos
procedimentos metodicamente rigorosos, uma ruptura, mas uma superacéo. A
superagdo e ndo a ruptura se da na medida em que a curiosidade ingénua, sem
deixar de ser curiosidade, pelo contrario, continuando a ser curiosidade, se
criticiza. Ao criticizar-se, tornando-se entdo [...] curiosidade epistemolégica,
metodicamente ‘rigorizando-se’ na sua aproximacdo ao objeto, conota seus

achados de maior exatidao” (FREIRE, 2006, p. 31).
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CONSIDERACOES FINAIS

O experimento aplicado na escola serviu, de forma significativa, para alavancar o
processo de ensino-aprendizagem com alunos, uma vez que, muitos contetdos abordados na
sala de aula ficam de forma abstrada na mente dos alunos pela falta de relagdo com atividades
praticas que auxiliam no processo de um entendimento muito mais significativos sobre o
tema.

Alem do mais, através dessas aplicacdes ludicas, as potencialidades dos professores de
propor situagbes problematizadoras para seus os alunos aumentam. Dessa forma, as
utilizacbes dessas estratégias fazem-se necessarias pelos professores para que a interacdo e a
capacidade de problematizacdo na sala de aula tornem-se cotidiana no ambiente escolar.

Quando ocorre o despertar dessa curiosidade podemos sistematizar melhor a
elaboracdo da problematizacdo do experimento, tracando assim um objetivo mais
consolidado. Durante esse processo o papel fundamental do professor é analisar e auxiliar de
maneira significativa e didatica o desempenho dos alunos e seu entendimento a respeito do
contetdo.

O experimento aqui abordado trouxe os beneficios citados acima e o alcance dos
objetivos, além de promover outros aspectos em sala de aula, como trabalho em equipe,
interacdo entre os grupos e criatividade para montar a atividade. Anteriormente os alunos ndo
haviam compreendido o conteudo de maniera significativa, contudo apds a experimentacao
houve uma conexao de situacbes cotidianas e o que foi ministrado em sala de aula, assim

promovendo a fixacdo do assunto e a melhoria no processo de ensino-aprendizagem.
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