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1. INTRODUCAO

Atualmente com o grande desenvolvimento tecnologico a informacéo
possui um papel relevante na sociedade principalmente sobre o ambiente escolar.
Meios de informacdo como Internet, televisdo, o ciberespaco e meios multimidias
tem abordado diversas questdes com uma gama de recursos bem mais
interessantes dos que os apresentados em sala de aula. Desta forma cabe ao
educador utilizar diversas estratégias pedagdgicas para auxiliar no processo
ensino-aprendizagem buscando a utilizacdo de estimulos que causem motivacéo
e prendam a atencao dos alunos (BORGES, 2002; KRASILCHIK, 2000).

Uma possibilidade € produzir um ambiente escolar contextualizado onde as
informagdes aprendidas possam ser transpostas para as situagdes do cotidiano
(REZENDE et al, 2007). Nesse contexto as atividades praticas sdo uma das
formas de mobilizar a atividade do aprendiz, em lugar de sua passividade
(BORGES, 2002). Além disso, esse tipo de atividade € importante para incentivar
o prazer pelo conhecimento cientifico.

Para a sala de aula, para a educacéo, a Neurociéncia € e sera uma grande
aliada para identificar cada ser humano, como Unico e para descobrirmos a
regularidade, o desenvolvimento, o tempo de cada um. Segundo Houzel, (2005)
existem alterac6es ocorridas no cérebro de um adolescente acompanhadas das
alteracdes hormonais que sdo importantes para o0 desenvolvimento de
determinadas capacidades que auxiliardo no processo de ensino e aprendizagem.
Desta forma é importante a busca por novas alternativas de ferramentas para o
ensino e aprendizagem dos adolescentes. Talvez seja importante deixar o método
tradicional com o livro, com o conteudo especifico a ser abordado e propor
diferentes atividades que causem interesse e motivagao.

Desta forma o presente trabalho tem por objetivo avaliar a efetividade ou
ndo de uma atividade especifica aplicada em uma oficina de neurociéncia que
estimulava a motivagdo, conhecimento e aprendizagem dos alunos. A atividade
escolhida foi o Jogo da Palatabilidade e Indugéo.

2. METODOLOGIA

Durante um dia de atividades na Universidade Federal de Pelotas os
alunos participaram de diferentes testes, jogos e tarefas que envolviam diversas
habilidades que constituiam a Oficina de Neurociéncia vinculada ao Projeto
Descobrindo a Ciéncia na Escola. Participaram da acédo nove alunos, com idade
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meédia de 15,2 anos, da escola do 3° ano do 2° grau da Escola Estadual de Ensino
Médio Jodo de Deus Nunes situada em Cangucu. O presente trabalho avaliara a
percepcdo e motivacdo dos alunos apos a participacdo no evento, por meio da
utilizacdo de questionarios de avaliagdo que foram distribuidos ao inicio e ao final
da atividade e a efetividade do jogo de Palatabilidade e inducéo para transposi¢cao
de conceitos importantes sobre neurofisiologia.

O teste de Palatabilidade e inducdo eram compostos por oito copos,
contendo solucdo de agua e sacarose a 10%, pigmentadas com diferentes
corantes alimenticios, 0os quais correspondiam a sabores de sucos bastante
usuais, nas coloracdes roxa, amarela, laranja, rosa, verde, lilas e vermelha.
Também estava disponivel aos alunos um copo contendo suco de laranja, a fim
de induzir o individuo a determinar o sabor dos demais “sucos” experimentados.
O objetivo deste teste era demonstrar ao aluno, que a associacao prévia entre
cor e sabor, pode de certa forma, ludibriar o cérebro quando experimentam a
solu¢éo com sacarose.

Os questionarios de avaliacdo eram constituidos de quatro perguntas
cada um.

As perguntas pré-atividade foram:

1. Vocé acha que estudar ciéncia na escola é:

2. Vocé consegue lembrar tudo do que aprende?

3. Vocé sabe como aprendemos o que vemos na Escola?

4. O olfato é importante para o paladar?

As questdes apresentadas pds-atividade foram:

1. Qual a unidade basica do Sistema Nervoso?

2. O olfato € importante para o paladar?

3. Vocé se lembra das sensacdes de paladar estudadas?
4. Dé sua opiniao sobre a atividade

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

De maneira geral, todas as atividades demonstraram resultados
satisfatorios, uma vez que seis dos analisados comentaram ter aprendido
conceitos novos e interessantes. Houve unanimidade de opinido levando em
conta 0 quanto prazerosas tinham sido as atividades. Cabe ressaltar que dois
alunos citaram “que nunca tinham imaginado tudo isso”.

Estes resultados demonstram que a utilizacdo de os jogos sao estratégias
que podem ser utilizadas no processo de ensino e aprendizagem. Sabe-se que o
ato de educar com esse tipo de atividade estimula a imaginacéo, a curiosidade e
auxiliam a propria aprendizagem de maneira alegre e eficaz (CONTIN;
FERREIRA, 2008). Além disso, ao serem guestionados a respeito da importancia
de estudar Ciéncia na escola (questdo 1 do questionario pré-atividade): seis
alunos consideram muito bom ou importante, dois consideram bom ou
importante e um médio ou interessante. Quando foram questionados a respeito
de lembrar tudo o que aprendem (questdo 2 do questionario pré-atividade) cinco
relataram que, somente as vezes, conseguem lembrar do que aprendem em
contraste com 4 que lembram-se muitas vezes do que aprendem.

Para avaliacéo da efetividade da atividade uma questéo foi repetida tanto
no questionario pré, quanto no pos-atividade. “O olfato é importante para o
paladar?” Interessante que no questionario pré-atividade houve uma dispersao
de opinides conforme observado na Tabela 1 abaixo:
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Tabela 1: Questionario Pré-atividade:

Pergunta: Respostas Numero de alunos
Sim sempre Dois
4. O olfato é importante para o Muitas vezes Dois
paladar? Algumas vezes Trés
N&o nunca Dois

ApoOs realizacdo desta atividade, na qual se pode definir como a somatoria
dos aspectos sensoriais como paladar, olfato, textura e forma (CUENCAS et al.
2009), observamos alteracdo de opinides onde a grande maioria altera sua
percepcgao a respeito da importancia do olfato para o paladar. (Tabela 2)

Tabela 2: Questionario Pos-atividade:

Pergunta: Respostas Numero de alunos
Sim sempre Sete
2. O olfato € importante para o Muitas vezes Dois
paladar? Algumas vezes Zero
N&o nunca Zero

Com base nos resultados obtidos, pode-se perceber que embora este
conteldo ja tivesse sido ensinado na escola, muitos ndo se lembravam do que
haviam aprendido. Somente depois de realizar o teste os alunos perceberam a
importancia do olfato para o paladar.

A explicacdo para este fato, segundo PALHETA et al. (2014), € que a
escolha pela utilizagcdo de jogos nas atividades, ao invés de uma exposi¢ao
tedrica, contribui o sucesso da agdo, pois aproxima o conhecimento a realidade e
interesse do aluno.

4. CONCLUSOES

A partir dos relatos dos participantes e da sua atuagdo como um todo,
pode-se concluir que as atividades propostas aproximaram, de fato, o publico
presente com a tematica da neurociéncia, trazendo de maneira lldica,
elucidativa e convidativa. Este achado corrobora com dados da literatura que
utilizam diferentes ferramentas para auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem. Desta forma, € necessario despertar o interesse do aluno e sua
participacdo, por meio de atividades ludicas, interativas e prazerosas, refletindo
suas vivéncias e destacando valores. A conscientizacdo e mobilizacdo devem
englobar acbes conjuntas dos alunos, de suas familias e dos educadores. Desta
forma, os estudantes sdo capazes de adotar uma postura mais comprometida
com o que é aprendido. Pois um aluno desinteressado pode ser apenas um
aluno mal estimulado. (RICCIARDI; CORDAO, 2015)
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