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RESUMO

Os métodos ludicos sdo importantes ferramentas para auxiliar professores e alunos nos processos de
ensino-aprendizagem. Os jogos didaticos e as aulas praticas sdo bons exemplos na construgdo do
conhecimento servindo como complemento para as aulas tradicionais que na maioria das vezes estao
defasadas devido & falta de investimento e inovagéo. Os 6rgdos dos sentidos sdo de grande importancia
para os seres humanos, pois sdo com eles que somos capazes de reconhecer o territério no qual
estamos inseridos. Tendo em vista as dificuldades que o professor enfrenta em sala de aula com
poucos recursos dentro da escola para inovar e a complexidade e importancia do estudo dos 6rgaos
sensoriais, este trabalho teve o objetivo de desenvolver e aplicar recursos ludicos para otimizagéo da
absorcdo do conhecimento sobre fisiopatologias sensoriais. A pesquisa foi realizada com uma turma
do 2° ano do Ensino Médio da Instituicdo Sdo Luiz na cidade Camaragibe — PE. Apds uma aula
tradicional foi aplicado um questionario, em seguida, foi ministrada a aula pratica e aplicado o jogo
lidico, e por fim, aplicado mais um questionario a fim de avaliar a eficacia da metodologia
desenvolvida. Os resultados indicaram que houve um aumento consideravel nos acertos das questdes
no segundo questionario em comparacdo com O primeiro questionario, com énfase na primeira
questdo, que se tratava de uma patologia relacionada a audigdo, onde houve um aumento de 54,14%,
também merecendo destaque a terceira, com 37,5% e a décima, com 41,7%, quesitos esses
relacionados respectivamente ao olfato e a visdo, como também pdde ser observado que, durante a
aula com préticas ludicas, os discentes comegaram a mostraram um interesse em conhecer e aprender
sobre o tema, tendo uma interacdo de 100% da turma nas atividades. Desta forma, foi perceptivel que
a utilizacdo de recursos ludico associados a préaticas relacionadas podem ser grandes aliados no
processo de ensino-aprendizagem.
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INTRODUCAO

Quando se fala nas aulas de Biologia no Ensino Médio, logo, se remete a laboratorios
e aulas de campo, porém, nem toda escola pode oferecer esse tipo de metodologia para seus
alunos e muitas vezes as aulas acabam se tornando extremamente tradicionais voltadas apenas
para a exposi¢do de conteudos e avaliagdes escritas, o que deixa o alunado desinteressado e
desmotivado. Um recurso que pode ser utilizado para driblar a falta de condicgdes e tornar a

aula mais atrativa e divertida € o uso de praticas e jogos ludicos. O ludico em sala de aula
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pode ser vivenciado na maioria das atividades, pois € uma maneira de ensinar que desperta

L

prazer em aprender, além de auxiliar na fixacdo do contetdo abordado. Os jogos didaticos
relacionados ao cotidiano sdo meétodos que levam a compreensdo, resolucdo de problemas,
desenvolve as habilidades psiquicas e melhora a socializacdo, pois além de contribuir para
aquisicdo e absorcdo dos conhecimentos, promove interacdo entre o professor e o corpo
discente (STOFFOVA, 2016).

O lddico € um meétodo que vem para complementar, e o desenvolvimento de um
material diferenciado para a sala de aula que possa atrair atencdo, enriquecer oS
conhecimentos, induzir ao raciocinio e a construcdo da aprendizagem durante a aula é o
principal recurso para levar conhecimento de forma leve e eficaz. Os jogos e aulas praticas
usadas como metodologia em beneficio da aprendizagem causam diferentes efeitos em varios
setores, como no desempenho do aluno, no engajamento e na motivacdo em busca por
conhecimentos. (VLACHOPOULQOS, MAKRI, 2017). A utilizagcdo do lddico e de praticas
relacionadas ao cotidiano complementam as lacunas que o ensino tradicional deixa no
processo de ensino-aprendizagem. O desenvolvimento de atividades pratica em sala de aula
quando bem utilizadas pelo o professor permite a memorizacao de defini¢cbes que ndo foram
percebidas pelos os alunos durante as aulas tedricas (ALVES, et al., 2010; MOURA, et al.,
2010).

Os 6rgdos dos sentidos tem um grande papel no cotidiano dos seres humanos sdo eles
responsaveis pelas inimeras sensacfes que somos capazes de sentir a todo o momento,
sensacOes essas que sdo percebidas pelos olhos (visdo), nariz (olfato), ouvidos (audi¢éo),
méaos e pele (tato), boca e lingua (paladar); com esses 6rgaos sensoriais € possivel sentir e
identificar o ambiente ao nosso redor. As sensagOes que 0s seres humanos sentem s&o
transmitidas ao cérebro e decodificadas por receptores que estdo espalhados pelos érgdos
sensoriais. Na superficie dos 6rgdos sensoriais existem estruturas que se chamam receptores
que tem por funcdo converter formas de energias em modificagdes no potencial de suas
membranas, muitas sas os tipos de energia que podem ser modificadas, pois existem varios
receptores responsaveis por diferentes estimulos como por pressdo e temperatura
(JUNQUEIRA e CARNEIRO, 1990).

A importancia desses 0rgdos para os seres humanos e o estudo do mesmo € notoria,
porém ao terminar o ensino médio o conhecimento que os alunos tém sobre esse conteudo é
muito pequeno, isso se da devido a diversos fatores como recursos limitados, aulas resumidas

que trazem poucas informacgoes, falta de interesse em conhecer o conteldo abordado e a
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dificuldade de compreensdo de como cada 6rgdo sensorial funciona fazem com que o
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entendimento seja superficial. Nessa perspectiva 0 jogo se torna importante pois ird estimular
0 pensamento critico do aluno, o interesse como também sua criatividade ao se deparar com
um assunto que € abstrato e possibilita que o educando tenha uma visdo propria sobre o tema
abordado. (ROCHA et al.,2017). Na visdo dos discentes, os métodos de aprendizagem
participativa facilitam na obtencdo de conhecimentos e aumentam o prazer de estudar,
permitindo que brinqguem enquanto aprendem (BOCTOR, 2013; HEAD, ARBER, 2013;
RANDI, CARVALHO, 2013).

Tendo em vista as dificuldades que o professor enfrenta em sala de aula com poucos
recursos dentro da escola para inovar e a complexidade e importancia do estudo dos 6rgdos
sensoriais, este trabalho tem o objetivo de desenvolver e aplicar recursos ladicos para

otimizacdo da absor¢do do conhecimento sobre fisiopatologias sensoriais.
METODOLOGIA
1. Area de estudo

A pesquisa foi realizada na Escola Instituto Sdo Luiz, um colégio da rede privada
localizado no Municipio Camaragibe, PE, na turma do 2° ano do Ensino Medio regular que
contém 24 alunos. O Municipio de Camaragibe faz parte da Regido Metropolitana de Recife —
PE, Brasil (Figura 1).

Camaragibe, PE

B

Figura 1. Mapa do Estado de Pernambuco com destaque a cidade de Camaragibe. FONTE: Google Mapas

2. Aplicacéo e coleta de dados

O jogo criado é semelhante a um baralho convencional, entretanto os naipes e coringas
foram substituidos pelos cinco 6rgaos dos sentidos humanos e no centro das cartas foram

colocadas informacdes referentes aos 6rgdos sensoriais. O baralho dos 6rgdos dos sentidos foi
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intitulado de “Embaralhando os Sentidos”. Para a confec¢do do mesmo foram utilizados os
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programas PowerPoint e Word. Logo em seguida, as cartas montadas graficamente foram

impressas em folhas adesivas e coladas sobre cartas de um baralho tradicional (Figura 2).

O primeiro passo foi ministrar uma aula tradicional sobre os cinco drgéos dos sentidos,
posteriormente foi aplicado um questionario com dez questdes fechadas, com a finalidade de
saber o quanto os alunos absorveram do contetdo ministrado (Figura 6). Em seguida, foi feita
uma oficina com toda a turma enaltecendo cada um dos sentidos, onde os alunos puderam ver
na pratica como é que os 6rgdos funcionam. Para essa aula préatica sensorial foram utilizados
especiarias, temperos como: cravo da india, cominho e canela, com o intuito de que os alunos
(vendados) pudessem identificar os aromas enquanto era-lhes explicado o processo que
ocorria, para que eles sentissem e reconhecem os cheiros que Ihes foram apresentados (Figura
4). Ainda vendados, para o paladar foram usados alimentos com os sabores primarios como:
chocolate (doce), sal (salgado), suco de limao sem acgUcar (azedo) e café puro (amargo), com
0 intuito que os discentes pudessem identificar o sabor e alimento que experimentaram
enguanto era descrito 0 processo gque estava acontecendo naquele momento na boca de cada
um para que eles conseguissem sentir as sensaces gustatorias. Para o tato foram utilizados
gelo e 4gua morna, a fim que os alunos também vendados sentissem um pouco de calor e do
frio; entendendo quais receptores estavam envolvidos nas sensacdes que a pele era capaz de
ter e reagir a diferentes estimulos e em diferentes regides do corpo. Para a visdo, foi feito um
teste de daltonismo e apresentados imagens de ilusdo de Otica para toda a turma com o auxilio
de um equipamento projetor; com a funcdo de explicar quais partes e sensores dos olhos
estavam envolvidos quando em contato com as imagens apresentadas (Figura 3). E por fim,
na audicdo os alunos puderam ouvir com auxilio de um fone de ouvido, um som em diferentes

niveis de volume, fazendo uma alusdo aos niveis da perda da audi¢&o.

Apbs as oficias, a turma foi divida em grupos de oito alunos (Figura 4), para que o
jogo Embaralhando os Sentidos fosse aplicado, o jogo funciona como um de baralho simples,
onde os alunos precisam fazer trios de cartas de acordo com 0s seus naipes dos sentidos
também podendo completar 0 seu jogo com o coringa representado nesse caso pela viséo.
Pelas regras do jogo, cada vez que o aluno pegava uma carta e fosse descartar outra, ele
precisava ler em voz alta a informagdo contida na mesma referente ao sentido em que a carta
representava para que assim pudesse continuar jogando, ganhava quem fizesse primeiro os
trés trios de cartas combinadas de naipes/sentido, o descarte era feito lendo a informacéo. Por

fim, foi aplicado novamente o questionario com as questdes e alternativas dessa vez em
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ordem diferente em relagdo ao primeiro que foi aplicado para constatar o quanto as
metodologias ltdicas contribuiram na absor¢do do contetdo abordado (Figura 5).

Figura 5. Aplicacdo do questionario na turma do 2° ano.
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Figura 6. Questionario utilizado na avaliacdo da aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os alunos demonstraram dificuldades em absorver o contetdo que foi apresentado por
meio apenas de uma explanacdo em data show, onde foi possivel notar que boa parte da turma
ndo considerou a necessidade em interagir com a aula. Apenas nas aulas dedicadas ao sentido
do olfato e do tato foi observada uma pequena participacdo dos alunos em forma debates,
totalizando 12,50% de uma turma formada por 24 educandos para cada aula. J& nos
resultados obtidos nas aulas referentes aos sentidos audicdo, paladar e tato, houve queda no
numero de participantes, onde 8,33% da turma interagiram em cada explanacéo dos sentidos
audicdo e paladar e 4,16% na aula sobre o tato, restando 54,16% de estudantes que né&o
participaram de nenhuma das explanages apresentadas (Figura 7).

Figura 7 - Gréafico comparativo referente a interacdo dos alunos com o professor na aula

tradicional.
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4,16%

Fonte: Vila Nova (2017).
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Ap0s a realizacdo do primeiro questionario, a grande maioria dos estudantes obtiveram
em média pontuagdes abaixo de cinco, o que indica um possivel desinteresse por parte dos
educandos em observar sem participar da aula ministrada, acarretando deficiéncias no
processo de ensino-aprendizagem, falhas estas destacadas nas referentes questdes 1, 3, 7 e 10,
sendo a primeira e a sétima relacionada a audicéo, a terceira ao olfato e a décima ao sentido

da visdo.

Observou-se ainda que, tanto na primeira quanto na sétima questdo os alunos
apresentaram problemas na compreensédo de causas de deficiéncia auditiva, aproximadamente
71% dos educandos erraram a primeira e 17% gabaritaram corretamente a sétima. Na terceira
questdo, que abordava o sentido olfativo, cerca de 8% da turma monitorada a realiza-la com
sucesso, ja na décima somente 12,5% dos educandos identificaram os dois tipos de receptores
localizados na retina (Figura 9). Estes resultados enfatizam a necessidade de fazer com que o
aluno sinta a importancia em estudar sobre os 6rgdos sensorios como fatores presentes na sua
vida, e assim desperte nele o prazer em aprender, 0 que mostra que se o educador insiste em
lecionar utilizando apenas métodos tradicionais de ensino, sem o auxilio de outras técnicas,
poderd acarretar defasagem na aprendizagem e no desenvolvimento dos discentes.
Corroborando com estes resultados, CARDOZO, MIRANDA, MOURA e MARCONDES
(2016) mostram a importancia dos fatores que influenciam na relacéo entre o aluno e o objeto
de estudo, como a harmonia entre professor-aluno, aluno-aluno e o ambiente da sala de aula

como um todo.

Na segunda etapa explicativa sobre os 6rgdos dos sentidos, onde foi aplicado o jogo
"Embaralhando os sentidos" e apresentadas as oficinas referentes a cada um dos cinco
sentidos humanos, ocorreu um maior nimero de participantes para cada aula individual. Os
alunos despertaram interesse em compreender melhor como os 6rgdos dos sentidos funcionam
através do jogo e das praticas ludicas, onde se p6de destacar as experiéncias vivenciadas sobre
0 sentido do paladar com 25% de participantes, e cerca de 21% dos educandos que
interagiram nas aulas ludicas sobre o olfato e o tato, restando aproximadamente 17% de
discentes para cada aula sobre a visdo e a audi¢do (Figura 8). Nenhum estudante desta turma

deixou de participar das aulas contendo recursos ludicos.

Figura 8 - Grafico comparativo referente a interacdo dos alunos com os métodos ludicos.
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Fonte: Vila Nova (2017).

PINTO e TAVARES (2010) afirmam que alguns profissionais ndo véem o ludico
como uma parte importante do processo ensino-aprendizagem e que por issO n&o
desenvolvem atividades diferenciadas alegando que as mesmas acarretam desorganizacéo.
Por este e outros motivos alunos tendem a permanecerem dispersos as aulas, gerando falhas
na aprendizagem de conteddos futuros que necessitem de pré-requisitos para serem

absorvidos.

De acordo com VLACHOPOULOS e MAKRI (2017), para tornar os efeitos de jogos e
praticas sobre resultados de aprendizagem visiveis é necessario que se compare 0 pré-teste e 0
pos-teste de um projeto experimental ou quase experimental. Ao finalizarem o segundo
questionario, aplicado ap6s a vivéncia de jogos e experiéncias praticas referentes aos sentidos
humanos, os alunos apresentaram resultados satisfatérios quanto a melhor compreensdo do
contetdo, principalmente na primeira questdo, mencionada anteriormente, na quinta e na
nona, onde quase todos os estudantes acertaram as mesmas. ANTUNES e CHIODINI (2013)
explicam que ndo se pode esperar que a aprendizagem ocorra de forma instantanea, mas sim
gue a mesma deva ser desenvolvida por parte, isso de acordo com 0s ensinamentos diarios
apresentados tanto dentro quanto fora do ambiente escolar, onde so sera possivel nota-la por
meio da interacdo do ser com o meio no qual esta inserido. Neste trabalho, tanto o jogo quanto
as praticas permitiram aos estudantes a construcdo de conhecimentos mais detalhados a cerca

do assunto abordado na explanagéo anterior.

Foi verificado ainda que, na quinta questdo, referente ao paladar, obteve-se a maior
guantidade de acertos deste estudo, sendo 87,5% a porcentagem de alunos que obtiveram

sucesso na identificacdo das células sensoriais que estdo agrupadas em pequenas elevacfes na
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boca humana, enquanto que na primeira 83,3% dos educandos acertaram a questéo (Figura 9),

onde afirmaram que a Otosclerose é a doengas que esté relacionada ao crescimento de trés
0ss0s no ouvido interno, assim como na nona, assinalando na alternativa que indicava a
sensacdo que um ser Vivo que por acaso hascesse sem nenhuma terminacéo nervosa livre nao

iria sentir.

Os resultados também se assemelham com os de ITEN e PETKO (2016), que
enfatizam que as atividades ludicas podem ser consideradas um ponto de partida ideal para a
iniciacdo de um novo assunto, contribuindo para a motivagdo durante o processo de

aprendizagem do mesmo.

Observando o gréafico abaixo, nota-se que foi a partir da segunda etapa explicativa
(jogo didatico e préatica cotidiana) que os estudantes conseguiram absorver melhor o0s
contetdos apresentados, desde 0s jogos e experiéncias praticas em sequéncia a exposicao
visual vivenciadas em sala de aula. Ao compararmos a gquantidade de acertos por questdo
podemos destacar as questdes 1, 3 e 10, onde o nimero de erros no segundo questionario

mostrou ser muito menor que no primeiro questionario (Figura 9).

Figura 9 - Gréafico comparativo referente ao quantitativo de acertos por questdo do 1° e

do 2° questionario avaliativo.
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Foi através do contato com a realidade sensorial de cada 6rgdo que foi possivel a
obtengdo de um entendimento mais amplo, implicando na importancia sobre como a teoria
pode ser explicada com a utilizacdo de técnicas metodoldgicas de ensino diferenciadas. Sendo
assim 0s jogos e praticas auxiliam de maneira dindmica os contetudos vivenciados em sala,
contribuindo para a melhoria do entendimento dos alunos quanto as teorias e suas

particularidades.
CONCLUSAO

A utilizacdo de recursos ladicos associada & aula pratica inovadora favoreceu a
aquisicdo de novos conhecimentos de maneira simples, descontraida e eficaz, devendo a
ludicidade sempre ser inserida como ferramenta complementar a disposi¢do da aprendizagem.
Entendemos que inovar em sala de aula ndo é necessariamente ter que sair dela, mas sim,
saber usar estratégias bem elaboradas e executadas dentro da propria sala. Muitas vezes com
materiais de baixo custo e do proprio dia a dia dos alunos, proporcionando aos estudantes uma

visdo mais ampla sobre o modo de aprender.

O jogo ludico juntamente com a pratica contribuiu ndo apenas para a obtencéo e
fixacdo de conhecimentos como também para o desenvolvimento do cognitivo e socializagdo
entre os alunos. Nesse sentido, o conhecimento deve ser construido a partir de uma rede de
relagBes, na qual é realizada as conexdes necessarias para o desenvolvimento cognitivo do

corpo discente.
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