Gincana Popneuro: instrumento de a¢io extensionista para divulgagao

e popularizacio da neurociéncia

Popneuro games: an outreach instrument for neuroscience disclosure and

popularization

RESUMO

Os avancgos da neurociéncia na drea da educa¢io tém contribuido
para modificar o cendrio do ensino-aprendizagem entre alunos e
professores. O ensino de assuntos que relacionam o sistema nervoso
com o cotidiano vivenciado desperta nos alunos um maior interesse
e motivagao sobre essa ciéncia. Esse trabalho relata uma a¢io do
programa de extensio POPNEURO, realizada em 2015, que teve
por objetivo disseminar e popularizar a neurociéncia, divulgando
o conhecimento cientifico por meio de abordagens lidicas,
proporcionando uma descontragdo no momento da aprendizagem.
A gincana POPNEURO, elaborada pelos membros do programa,
foi realizada em quatro escolas no municipio de Uruguaiana-RS,
com alunos entre 10 e 13 anos de idade. As atividades abordaram
assuntos explanados nas agoes em sala de aula e contaram com seis
tarefas recreativas. Os resultados se mostraram satisfatérios, visto que
a forma de atividade ladica despertou o interesse dos alunos sobre
neurociéncia, tornando-se um instrumento de ensino facilitador,
além de promover a populariza¢io da neurociéncia no 4mbito escolar.

Palavras-chave: Neurociéncias. Aprendizagem. Promogao da Sadde.
Educacio Bisica.

ABSTRACT

Advances in neuroscience in the area of education have contributed to
modify the teaching-learning scenario between students and teachers.
The teaching of subjects that relate the nervous system to the daily life
experienced arouses in students a greater interest and motivation about
this science. This work reports an action of the outreach program
POPNEURO, realized in 2015, whose objective was to disseminate
and popularize neuroscience, disseminating scientific knowledge
through ludic approaches, providing a good moment of learning. The
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POPNEURO program was developed in four schools in the city of
Uruguaiana, State of Rio Grande do Sul, Brazil, with students between
10 and 13 years of age. The activities addressed subjects explained in
the actions in the classroom and counted on six recreational tasks.
The results were satisfactory, since the form of play activity aroused
students' interest in neuroscience, becoming a facilitating teaching
instrument, as well as promoting the popularization of neuroscience
in the school context.

Keywords: Neurosciences. Learning. Health Promotion. Primary
and Secondary Education.

INTRODUCAO

Os avancos na drea da neurociéncia, especialmente a partir do
século XX, tém crescido exponencialmente devido ao interesse nas
investiga¢oes sobre o funcionamento do cérebro (ALVARENGA,
2012). Caracterizada como a ciéncia do estudo do sistema nervoso,
os conceitos da neurociéncia incluem estrutura e funcionamento,
assim como abordagens fisiolégicas e bioquimicas no cérebro (LURIA,
1981). Pode-se incluir como uma base de apoio para compreensio
dessa ciéncia disciplinas como a histologia, a anatomia, a fisiologia,
a bioquimica, entre outras, caracterizando a neurociéncia como uma
ciéncia interdisciplinar (FILIPIN et al., 2015).

O ensino de contetidos relacionados ao sistema nervoso, assim como de
qualquer outra ciéncia, deve vir a despertar no aluno o interesse sobre o
assunto, motivando-o e estimulando-o a ampliar seus conhecimentos.
Uma das formas de alcangar esse desafio é usando métodos ltidicos no
ensino-aprendizagem, proporcionando um momento de descontragao,
no qual o aluno aprende sendo membro ativo de sua aprendizagem

(LORBIESKI; RODRIGUES; D’ARCE, 2010).

A promogio da satde, intervindo também sobre a satde do
cérebro, através de um modelo explicativo ¢ demonstrativo, real¢a
a democratizagao do conhecimento e a participagao dos individuos
nas agdes estratégicas abordadas. Nesse contexto, nas politicas de
educagao em satide encontra-se a defini¢ao de que préticas educativas
se estabelecem entre os sujeitos no decorrer dos métodos de educagio
permanente (BRASIL, 2007). Como opg¢oes de estratégias que
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abordam temas relacionados a educacio em sadde, encontram-se
os programas de extensdo universitiria, uma das ramificagdes da
universidade que aproxima os estudantes da comunidade, na busca
de estabelecer uma relacio de transformacio entre a universidade e
a sociedade na qual estd inserida (DEVOGLIO et al., 2015). Além
disso, a extensao busca promover o conhecimento e o didlogo entre
o saber cientifico e o saber popular, transformando a realidade da
populagao por meio da atuagao na comunidade no intuito nao sé de
levar informagao, mas de fazer dessas pessoas sujeitos de transformagao

na comunidade (RIBEIRO, 2009).

Assim, com o intuito de divulgar e popularizar a neurociéncia,
apresentamos aqui uma das préticas realizadas pelo programa de
extensdo universitdria “POPNEURO: a¢oes para a divulgacgao e
popularizacio da neurociéncia” que, por meio de atividades claras,
acessiveis e ladicas, busca promover o aprendizado de escolares da
rede publica de ensino do municipio de Uruguaiana, Rio Grande do
Sul acerca do funcionamento do cérebro.

Sobre o programa POPNEURO

O programa “POPNEURO - A¢oes para divulgagio e popularizacio
da neurociéncia junto 4 comunidade escolar de Uruguaiana/RS”,
visa a divulga¢io da neurociéncia com intuito de aproximar ciéncia e
sociedade. As a¢des contemplam a dissemina¢io de informagdes junto
a comunidade externa & universidade, rotineiramente viabilizada por
meio de parcerias com instituigoes publicas locais em escolas ptblicas
do municipio de Uruguaiana para alunos de 10 a 14 anos. Um termo
de autorizagio da divulgagio das atividades e uso de imagens foi
assinado pelos participantes e seus responsaveis.

O programa foi criado em 2014, fruto de a¢oes idealizadas e
realizadas em 2012-2013 como as “Neuroblitzes”. As “Neuroblitzes”
correspondem a visitas semanais realizadas a escolas de Educagao
Bdsica ao longo do ano letivo, nas quais sao trabalhados temas como
a neurobiologia do cérebro e do sistema nervoso (FILIPIN et al.,
2014). O programa hoje retine uma série de projetos os quais vém
sendo desenvolvidos pela equipe proponente. Para o desenvolvimento
das agdes, o programa conta com 18 alunos de graduagio, entre
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bolsistas e voluntdrios, dos cursos de graduagao em Educagao Fisica,
Enfermagem, Farmicia e Fisioterapia da Universidade Federal do
Pampa — Campus Uruguaiana, além de alunos de pés-graduagao,
pesquisadores colaboradores e um docente coordenador. Para o
planejamento das atividades, o grupo se redne semanalmente na
Universidade Federal do Pampa — UNIPAMPA para proposi¢ao de
atividades a serem realizadas nas escolas participantes do projeto,
discutir resultados das aoes j4 realizadas e apresentar e discutir artigos
cientificos na drea do programa.

O principal subprojeto do POPNEURO continua sendo as
Neuroblitzes. Em 2015 a equipe atuou junto a quatro escolas,
realizando atividades semanais. As atividades propostas costumavam
ter dura¢ao semanal de 1h30min por turma, sendo divididas
metodologicamente em dois momentos: uma primeira parte tedrica,
com explanagdes a partir de slides em projetor do tipo “Datashow”, e
uma segunda parte pritica, com o objetivo de facilitar a aprendizagem
e fixar o contetido aprendido, permitindo que os alunos sejam
responsdveis pela constru¢ao do aprendizado.

Os temas abordam os mais diversos assuntos sobre neurociéncia,
desde sua base neurobiolédgica até curiosidades sobre o cérebro e
atitudes condizentes com a manutengio da satide do cérebro. Diante
dessa proposta, os professores responsdveis pelas turmas também
sdo incentivados a participar das atividades. Ao final de um ano de
trabalho com as turmas, depois de realizadas diversas agdes em temas
variados da neurociéncia, tais como Neuroanatomia, Plasticidade
Neural, Meméria, Exercicio Fisico e o cérebro, Atencio e emocio,
Neuromitos, e Doengas do cérebro, é proposta e programada uma
gincana em cada escola participante, com o intuito de recapitular todos
os temas abordados em sala de aula, facilitando assim a consolidac¢io
do aprendizado.

Gincana POPNEURO

Uma abordagem de Alves (2006) destaca que a utilizagao de jogos ¢
uma alternativa metodolégica bastante pesquisada, na qual se pode
abordar o contetido de interesse de diversas formas e com aspectos
variados. Rizzi e Haydt (2004) relacionaram a atuagio em jogos
e atividades ludicas com experiéncia e vivéncia. O jogo age como
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uma interagdo social, requerendo respeito, obediéncia as regras,
responsabilidade e iniciativa pessoal. Ainda, jogando, a crianca

fortalece os lagos de integracio e colaboragao (RIZZI; HAYDT, 2004).

Dallabona e Mendes (2004) salientam que as brincadeiras sio a
principal forma de satisfa¢io na infincia, sendo caracterizadas como
um momento no qual a crianca pode realizar suas necessidades e
desejos particulares, desfrutando da inser¢io na realidade, pois essa ¢
uma das maneiras que ela utiliza para refletir, ordenar, desorganizar,
destruir e reconstruir o mundo que a cerca. Nesse contexto é que
propomos a Gincana POPNEURO, com o objetivo de reforgar
conceitos da neurociéncia previamente trabalhados, levando
conhecimento e informacio a comunidade estudantil, favorecendo
a mudanca de hdbitos, cuidados e atitudes relacionados a satide do
cérebro e Sistema Nervoso.

A gincana reuniu estudantes das quatro escolas que receberam
as Neuroblitz! no ano de 2015, e foi realizada em um sdbado.
Participaram das atividades 60 alunos. A gincana foi composta por
diferentes atividades, descritas na sequéncia.

Para o inicio das atividades, os alunos participantes foram divididos
em equipes de igual nlimero, recebendo um colete de identificagao
com cores diferentes e nomes temdticos. A cada atividade desenvolvida
era atribuida uma pontuagio especifica, e, ao final, a equipe que
acumulasse mais pontos seria a vencedora. Cada equipe recebeu uma
sacola construida com tecido TNT que levava o nome da equipe, a
qual servia para guardar seus “neuropontos”. Assim, cada equipe era
contemplada com um ndmero “X” de neurdnios (equivalentes aos
pontos) a cada prova finalizada com sucesso. Ao final das etapas,
a equipe que contabilizasse o maior nimero de neurdnios era
contemplada a equipe vencedora da gincana.

As atividades propostas no ano de 2015 incluiram:

(I) Neurocabega: cada equipe antecipadamente recebeu baloes
com pegas do quebra-cabega dentro. A regra do jogo era encher os
baloes e, logo apds, estourd-los para ter acesso as pegas e assim ir
montando o quebra-cabeca. O jogo constitufa-se de uma imagem
de um encéfalo, e todos os grupos receberam uma imagem idéntica
para orientagio da montagem. Para realizar essa atividade, eram

I Visitas semanais, com duragdo de
aproximadamente uma hora, a escolas
publicas estaduais do municipio de
Uruguaiana, Rio Grande do Sul,
visando promover a divulgacdo da
neurociéncia.
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indicados de 4 a 5 representantes por equipe. O tempo de jogo era
controlado por um crondmetro, sendo que a equipe que terminasse
a atividade corretamente no menor tempo habil era a vencedora
(Figura 1). Nessa atividade, os alunos eram estimulados a recordar
seus conhecimentos sobre as dreas anatdmicas do encéfalo, contetido
trabalhado nas Neuroblitz.

Figura 1 — Quebra-cabega produzido para o jogo “Neurocabega”, e criangas
participando da atividade

Fonte: Acervo POPNEURO (2015).

(II) Neurobatalha: para esta atividade, foram confeccionados dois
tabuleiros com coordenadas, no tamanho de folha A3, com papel
cartao, além de pecas em formato de neur6nios em EVA, que
substitufam os tradicionais “barcos” do jogo Batalha Naval original
(Figura 4). Essa dindmica foi desenvolvida com todas as equipes se
enfrentando em uma espécie de semifinal. Assim, os vitoriosos de
cada batalha se enfrentavam em uma final para descobrir o vencedor.
Cada equipe indicava um representante para a disputa, podendo ter
dois “auxiliares”. Cada rodada era composta por uma pergunta de
conhecimentos gerais sobre o sistema nervoso, e, se 0 representante
acertasse a pergunta, estava apto a continuar o jogo e solicitar um
ataque a um quadrante do adversdrio. Ao final, quem descobrisse
a localizagio de todos os “barcos/neurdnios” do adversdrio, era o
vencedor (figura 2). Nessa etapa os alunos eram incentivados a
reativar seus conhecimentos gerais sobre o SN, como as principais
funcoes dos lobos cerebrais, neurotransmissores, neuromitos sobre o
SN, entre outros.
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Figura 2 — Participantes do jogo Neurobatalha

Fonte: Acervo POPNEURO (2015).

(IIT) Neurotabuleiro: para essa atividade, foi confeccionado um
tabuleiro no tamanho grande, de forma que os jogadores pudessem
manter-se em cima, ¢ um dado. Cada equipe indicava um representante
para ser o piao no tabuleiro, assim, cada representante tinha o direito
de jogar o dado uma vez por rodada e responder a uma pergunta
aleatéria sobre o sistema nervoso. No decorrer de cada acerto, o pedo/
jogador poderia andar o nimero de casas respectivo ao que sorteou no
dado. Todos os integrantes do grupo poderiam ajudar nas respostas.
Era considerado vencedor o primeiro peao/jogador que chegasse ao
final do tabuleiro. Essa dinAmica foi formulada com variagio dos jogos
de perguntas de conhecimentos gerais, visto que os diferentes tipos
de jogos instigam a curiosidade e aten¢io das criangas, facilitando o
aprendizado.

(IV) Qual a fungao? : essa atividade foi constituida por um jogo
relacionado ao conhecimento sobre as principais fun¢ées de cada lobo
do cértex cerebral. Nessa etapa, para as equipes, foi disponibilizado
um encéfalo confeccionando em tamanho aumentado, retratado em
uma base de polietileno. Cada equipe indicava um representante
para a realizagdo da tarefa. O participante escolhido deveria ir até
um alvo, estourar um balao, retirar as respectivas afirmativas sobre
cada fung¢ao do lobo correspondente. Todos os integrantes podiam
auxiliar na resposta das perguntas. Nessa atividade, os alunos eram
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estimulados a relembrar seus conhecimentos sobre a fun¢ao de cada
lobo do cértex cerebral.

(V) Testando o tempo de reagio: nessa atividade, cada equipe da escola
poderia eleger um ou dois representantes (dependendo do tamanho
da turma) para participar. Os participantes deveriam se organizar em
um circulo e iniciar o jogo no modo “passe”, utilizando o jogo Bop-
it. Bastava obedecer aos comandos do jogo (puxe-gire-bop-it-passe).
Quem errasse deixaria o circulo. Os monitores explicavam que este
tipo de atividade envolve o sistema sensorial (pois precisamos escutar o
comando), a fun¢io cognitiva (pois precisamos interpretar o comando
e programar a resposta adequada) e o sistema motor (para executar
a resposta motora adequada). Foi indicado fazer uma cartaz/banner
com essa explicagao ilustrada. Essa tarefa teve como objetivo testar o
tempo de reagio dos jogadores.

(VI) PROTECAO DO SN: nessa atividade cada equipe elegia um
representante para uma corrida com o ovo em uma colher segurada
na boca. Vencia quem chegasse primeiro com o ovo intacto na colher.
No percurso, se o participante derrubasse o ovo, voltava para o inicio.
Essa atividade teve como intuito associar o ovo com o cérebro, de
maneira que o aluno deveria protegé-lo sem que ocorresse um acidente
e o machucasse, conscientizando-se sobre a importincia da protegio
do cérebro.

Ao final de todas as atividades foram contabilizados os “neuropontos”
de cada equipe, revelando assim as equipes campeas. Cada
equipe recebeu como premiagao pela participagio uma medalha
confeccionada pelo projeto (figura 3).
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Figura 3 — Contagem dos pontos das equipes

Fonte: Acervo POPNEURO (2015).

Impacto das atividades

O ambiente escolar aparece como um importante espago para
disseminacio de conhecimento e préticas educativas no 4mbito do
bem-estar. Demarzo e Aquilante (2008) apontam que na escola podem
ser estimulados o desenvolvimento da autonomia, a consciéncia social,
assim como prdticas sauddveis de vida. As ac¢oes desenvolvidas na
gincana, além de incrementarem os conhecimentos gerais dos alunos
acerca do sistema nervoso, atuaram na promogao da satde, ao abordar
assuntos relacionados aos cuidados com a satide, proporcionando um
ambiente promissor quanto a qualidade de vida dos alunos.

Todas as atividades desenvolvidas na gincana tiveram o intuito de
estimular a evocagao da meméria de longo prazo dos participantes,
por meio de perguntas que estimulassem a lembranca de contetdos
trabalhados ao longo do ano letivo nas Neuroblitzes. As atividades
foram pensadas no intuito de integrar todo o contetdo relacionado
ao cérebro. Embora nio contabilizados os resultados, jd que esse nao
era o principal objetivo da gincana, a adesao e o empenho dos alunos
as atividades demonstraram resultados positivos quanto ao nivel de
conhecimento sobre neurociéncias. Diante das questoes elaboradas,
os alunos se mostraram cientes e preparados ao respondé-las e avancar
nas partidas.
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Foi possivel observar que os graus de desafio das atividades estimularam
uma competitividade entre os grupos, mostrando um engajamento do
grupo na perspectiva de obter éxito na tarefa. Isto elevou o espirito
de equipe, gerando harmonia e criando lagos de companheirismo
entre os membros. Essa “rivalidade” estabeleceu, a0 mesmo tempo,
uma integragao nas equipes, que se mostraram uniformes quanto ao
nivel de conhecimento e contribui¢io nas atividades. Houve uma
disputa equilibrada no saber dos alunos, o que serviu de motivagao
e recompensa aos envolvidos na realizagao da gincana. Ao final da
atividade, todas as equipes obtiveram um total de “neuropontos”
bastante semelhante.

Schmittetal (2011) e Burmester (2015) abordam a gincana como uma
forma de aprendizado pelo lddico e relatam que obtiveram resultados
satisfatorios em relacio a promocio do ensino/aprendizagem. Assim
como alguns projetos que realizam agdes extensionistas abordam o
éxito na divulgacio e compreensao da ciéncia: Silva (2017) empregou
essa prdtica para a conscientizagio dos alunos do ensino médio e
fundamental quanto ao uso discriminado dos recursos naturais e
geragao de energia na drea das Ciéncias da Natureza. Espindola e
colaboradores (2017) abordaram a temdtica “ecogincana’, na qual
trabalharam questoes relacionadas a preservagiao do meio ambiente.
Eles utilizaram o trabalho em equipe, jogos, confecgoes de cartazes
como método que despertasse o interesse e aprendessem a importincia
do tema em foco.

Assim, a participagdo e o interesse dos alunos na realizacao das tarefas
nos fazem pensar que a gincana, como uma atividade lddica, tem
também um papel motivacional, o que pode favorecer a lembranca de
informagdes previamente adquiridas, bem como a aprendizagem de
novos conhecimentos ou refor¢o de conhecimentos prévios. Fonseca
(2016) afirma que as emogoes, assim como a motivagao, atuam como
um processo essencial na aprendizagem, tanto em situagdes positivas,
quanto em negativas, pois fornecem informagdes importantes dos
estimulos do meio exterior e interior do organismo. Complementa
que as emogdes atuam no sistema motivacional, e a aprendizagem
vinda de experiéncias e prdticas aplicadas gera como consequéncia a
modificacdo comportamental de competéncia e habilidades (DAS;

KAR; PARRILA, 1996).
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Cabe destacar, ainda, que a realizagao das atividades com os estudantes
da Educacio Bésica propiciou um amadurecimento coletivo aos
organizadores, em especial dos alunos de graduagao envolvidos que
puderam refletir acerca dos resultados obtidos, emancipando seus
saberes além dos muros da universidade e crescendo junto com a
comunidade escolar. A experiéncia adquirida pelo contato com os
alunos possibilitou uma visao mais holistica e desenvolvida frente as
agoes de ensino e aprendizagem em neurociéncia.

CONSIDERACOES FINAIS

Consideramos que, por meio de seus mecanismos educativos, a
atividade Gincana POPNEURO ¢ uma boa estratégia para divulgagao
da (neuro)ciéncia para alunos de Educagio Bésica. Colabora com a
consolidagao do aprendizado em sala de aula, é simples, diddtica e
de fécil reprodugio, além de motivar as criangas a tomarem atitudes
condizentes com a satde do seu cérebro.
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