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1. INTRODUCAO

O processo de aprendizagem esta diretamente ligado ao funcionamento
cerebral. O desenvolvimento cognitivo de um individuo depende da interacéo
deste com o ambiente. Diante disso, os conteudos que sdo exemplificados e
aplicados em situacbes do cotidiano estimulam o aluno a aprender de forma
diferenciada e motivada. Neste contexto, a Neurociéncia € um ramo da biologia
gue vem sendo trabalhada para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem
pois aumenta a capacidade cognitiva, sendo importante em todo periodo escolar.

Um aluno motivado desenvolve maior concentracdo gerando uma melhora
da cognicdo (BOCK, 1999). Por outro lado a auséncia desta pode causar uma
diminuicdo da qualidade nas tarefas de aprendizagem (Burochovitch: Bzuneck,
2004).

Estudos tem demonstrado que um ambiente rico em variedade de
estimulos, ou seja, motivado, aumenta o nimero de sinapses no hipocampo,
estrutura cerebral envolvida com a formacdo de memdria. Mudancgas na rotina
modificam comportamentos. Em ambientes motivados e constituidos por jogos,
por exemplo, somos capazes de resolver um enigma ou desvendar uma equagao
matematica resultando em um prazer saudavel (BATLLORI, 2006). Por estas
guestbes, se faz importante a aplicacdo da Neurociéncia no ambito escolar, de
modo a estimular o desenvolvimento cerebral dos alunos, trazendo melhorias ao
que se diz respeito a capacidades intelectuais, importantes para futuros
profissionais. O desenvolvimento de diversas habilidades neuroldgicas ajuda no
aperfeicoamento do pensamento critico, analitico e inovador.

O presente estudo teve por objetivo trabalhar temas ligados a neurociéncia
por meio da utilizacdo de jogos constituidos por diferentes atividades buscando
estimular as diversas fungdes cerebrais, tais como: atencdo, memdria, raciocinio
l6gico e coordenacdo motora.

2. METODOLOGIA

A atividade foi realizada no Campus Capdo do Ledo no Laboratério de
Fisiologia e Farmacologia do Instituto de Biologia. Foram convidados a visitar a
universidade um grupo de nove alunos do terceiro ano da Escola Estadual de
Ensino Médio Jodo de Deus Nunes situada em Cangucu. Os estudantes foram
acompanhados por um professor responsavel.

Conceitos béasicos de neurociéncias foram introduzidos aos alunos por
meio da realizacdo de diversas atividades ludicas. Foram escolhidas cinco
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atividades diferenciadas: Teste de Atencdo, Enigma dos Copos Intercalados,
Teste Stroop, Teste dos Palitos e Desenho da estrela no espelho.

O teste de atencéo foi constituido por um video, cujo nome é “Quem foi?”
disponivel no site da neurocientista Susana Herculano Houzel. Este contém
informacgdes sobre um crime na visdo de um detetive. No inicio o video mostrava
a cena na qual o detetive encontra a vitima do assassinato e inicia seu
interrogatorio com o0s suspeitos. Ao desvendar o criminoso, aparece a seguinte
pergunta: “vocé enxergou as 21 mudangas?” E desta forma o video é novamente
reproduzido, entretanto em um diferente angulo, e assim pode-se perceber que
durante a gravacdo mudancas ocorreram no estudio e nos personagens.

O enigma dos copos intercalados detinha-se no desenvolvimento do
raciocinio l6gico. Dispostos sobre a mesa estavam doze copos em forma circular,
onde seis deles estavam vazios e 0s demais preenchidos com solucao
pigmentada com corante. Os copos cheios estavam organizados no circulo lado a
lado e os vazios da mesma forma. A proposta da atividade era alterar a
organizagdo dos copos no circulo, através de trés movimentos deixando-os
intercalados, sem modificar sua localizacdo. A solucdo do enigma se dava por
meio da transferéncia do liquido de trés copos cheios para outros trés copos
vazios, sem de fato alterar a localizacdo dos copos no circulo.

O teste de “Stroop”, € constituido por uma lista de palavras (nomes de
cores distintas) sendo cada uma com uma coloracao diferente. Este teste gerava
um conflito cerebral, pois o aluno precisava nomear as cores que estavam
grafadas com cor diferente da que estava lendo, por exemplo, a palavra verde
estava grafada em vermelho e o aluno deveria dizer a cor que ele estava vendo e
nao ler a palavra escrita.

O teste dos palitos era constituido por equacdes matematicas que 0s
alunos deveriam corrigir com nameros romanos. Os palitos eram dispostos da
seguinte forma: X-I=I e VI=Il. Objetivo era que os alunos modificassem a posi¢cao
destes objetos e descobrissem as equacdes corretas: Il=lll e VI=1,
respectivamente.

No teste do desenho da estrela no espelho o aluno deveria desenhar o
contorno de uma estrela dupla (estrela dentro de outra estrela) sem encostar nas
bordas, visualizando a imagem somente através do espelho. O aluno colocava
sua mao com o lapis por dentro de um tubo. Isso impedia que pudesse ver 0s
movimentos do braco e mao. A imagem da estrela deve ser somente visualizada
pelo espelho e ndo diretamente.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

As atividades ludicas sdo importantes para o bem-estar e desenvolvimento
tanto de criancas quanto de adultos, pois além de exercitar habilidades cognitivas,
como raciocinio légico, classificacdo e conceitualizacdo, também desenvolvem a
socializacdo e a comunicagdo. Pesquisas demonstram que estas atividades
auxiliam habilidades linguisticas, cognitivas, sociais e emocionais (MANFIO et al.
2015).

A utilizacdo de diferentes jogos é importante para dar um carater de
recreacdo, diversdo e brincadeira. Jogar e se exercitar sdo aspectos de todo
comportamento, voltados para o crescimento mental e fisico. Além disso,
possuem fins educativos e terapéuticos, ativando o raciocinio légico e cognitivo, o
que estimula o cortex pré-frontal do cérebro, uma das estruturas responsaveis
pela memoria de curto prazo, dando noc¢des de quantidade, direcdo e
profundidade (MANFIO et al. 2015).
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Podemos observar que nas diferentes tarefas ou jogos, utilizados na acgéo
proposta, os alunos de uma maneira geral demonstraram motivacdo para
execucdo de cada uma delas. Cada uma das tarefas tinha por objetivo estimular
diferentes estruturas cerebrais.

Na exibicdo do video “Quem foi” foi estimulada a atencdo em relagao a
uma tarefa especifica que consistia em desvendar o crime e por esta razao seu
cérebro estava focado nesse propésito. Desta forma algumas mudancas do
cenario passavam despercebidas pelos alunos, pois estavam concentrados em
descobrir quem era o assassino.

Ja no teste Stroop foi testada atencéo seletiva e flexibilidade mental, que
segundo a neurociéncia, avalia a divisdo de tarefas que ocorre quando o assunto
é linguagem (hemisfério esquerdo) e atencao (hemisfério direito). Enquanto um
lado tende a dizer a cor, 0 oposto insiste em ler a palavra (MONTAGNERO et al,
2008) e (DUNCAN, 2003). A maioria dos alunos ndo mostrou dificuldade na
realizacdo desse teste.

O Enigma dos copos e o teste dos palitos (figura 1) séo tarefas que
auxiliam o desenvolvimento do raciocinio l6gico-dedutivo, pois tais atividades séo
desafios com valor educativo. Estes ajudam no desenvolvimento de estratégias
para resolucdo de problemas que nos sdo apresentados Estes jogos trabalham
planejamento (cértex pré-frontal) e conhecimentos mateméticos (cortex visual).
Nessa tarefa os alguns alunos demoraram mais tempo e alguns ndo conseguiram
chegar a resposta correta.

-

Figura 1. Teste dos palitos

No teste da estrela no espelho (figura 2) os alunos precisavam remodelar a
correspondéncia entre visdo, posicao e movimentos no cérebro para conseguir
desenhar a estrela dupla de foram correta. Isto envolvera habilidades especificas
do cértex frontal, parietal e parieto-occiptal envolvidos no controle sensorio motor.
Essa tarefa foi a mais divertida na qual os alunos se divertiram em observar o
resultado final de seu desenho.



Figura 2. Desenho da estrela no espelho

Para finalizar a atividade realizamos um questionario para avaliacdo da
atividade. Todos os alunos gostaram e se sentiram motivados com as atividades.

4. CONCLUSOES

Baseado no exposto acima, podemos observar uma mudanca de
comportamento dos alunos, que quando participam de atividades diferenciadas
mostram maior motivacao e interesse sobre a atividade e assim facilidade no
aprendizado.
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