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RESUMO

O presente relato de experiéncia visa apresentar a proposta do evento “Conhecendo o Cérebro” que
utilizou praticas artisticas na divulgacdo cientifica da Neurociéncia. Diversas formas de expressoes
artisticas, como desenho, pintura e escultura, foram incluidas nos estandes, dentre eles: neurobaldo,
confecgdo de 6culos 3D, cantinho da leitura, neurénios de massinha, atividades de pintura em estandes
de sono e drogas e desenhos na lousa digital. Os resultados apontam que as praticas artisticas
utilizadas podem ser potentes ferramentas pedagogicas de divulgagdo da Neurociéncia. A valorizagdo
da criatividade e da inovagdo através de agdes diferenciadas despertaram o interesse e curiosidade das
pessoas ndo pertencentes a comunidade cientifica, promovendo uma participagdo ativa do visitante.
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ABSTRACT

The present experience report aims to present the proposal of the event "Knowing the Brain" that used
artistic practices in the scientific dissemination of Neuroscience. Various manners of artistic
expressions, such as drawing, painting and sculpture, were included in the event, among them:
neuroballoon, 3D glasses making, reading corner, neurons of clay, painting activities in stands that
explains sleep, drugs and drawings on the digital board. The results show that the artistic practices
used can be powerful pedagogical tools for the dissemination of Neuroscience. The valorization of
creativity and innovation through differentiated actions aroused the interest and curiosity of people not
belonging to the scientific community, promoting an active participation of the visitor.

Keywords: Scientific dissemination. Neuroscience. Education. Artistic Practices.
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1 INTRODUCAO

A divulgacdo cientifica para fins educacionais visa oportunizar que o conhecimento
cientifico e tecnologico esteja disponivel a todos, além de almejar estimular a curiosidade
cientifica do cidaddo. Sua fungdo principal ¢ a de traduzir as informag¢des complexas do
ambito da pesquisa cientifica para uma forma de linguagem mais acessivel ao publico leigo
(ALBAGLI, 1996), o que envolve a busca por estratégias e ferramentas pedagogicas que
permitam uma educacdo cientifica de qualidade, disponivel e acessivel a todos, inclusive as

pessoas de diferentes faixas geracionais e em situagdo de deficiéncia fisica ou intelectual

(CAMPOS, 2015).

Frente essa percepcao, da necessidade de estratégias/ferramentas que permitam uma
transposicdo didatica adequada no campo da divulgagdo cientifica, e considerando que as
diferentes perspectivas no campo da Educacao Cientifica apontam para “uma educacao que
possibilite o desenvolvimento de habilidades, valores e atitudes dos cidadaos, em que estes
sejam os protagonistas no processo educativo” (NASCIMENTO JUNIOR; SOUZA, 2009,
p.72), desenvolvemos por dois anos consecutivos uma proposta de evento de extensao
universitaria que buscou na articulacdo entre artes e educagdo inspiracdo para transcender a
forma expositiva tradicional de se apresentar os conhecimentos cientificos para a comunidade

ndo cientifica.

No Brasil varias pesquisas tém articulando praticas artisticas' ¢ o ensino de ciéncias
(TEIXEIRA et al., 2001; TEIXEIRA; NASCIMENTO JUNIOR, 2002; HOLDELFER et al.,
2002; LIBERA et al., 2003; SOUZA; ARANTES; NASCIMENTO JUNIOR, 2006; COSTA;
SOUZA; NASCIMENTO JUNIOR, 2005; NASCIMENTO JUNIOR; SOUZA, 2009;
RIBEIRO; FERNANDES, 2010; para citar algumas), todas tem apontado ocupagdes manuais,
aulas interativas, vivéncias corporais como praticas/experiéncias artisticas que ampliam a
capacidade cognitiva e desenvolvessem uma atitude proativa nos aprendizes. Foi com base

nestas pesquisas que desenvolvemos nossa proposta.

! Denominamos como “praticas artisticas”, de um modo um tanto reducionista, técnicas/processos de criagdo oriundos do
campo de conhecimento das Artes, como o desenho, a pintura e a escultura, tal como fazem Rosenthal e Gongalves (2012),
Ribeiro e Fernandes (2010), Nascimento Junior e Souza, (2009), e as utilizamos somente como ferramentas ludicas e
pedagdgica para atingir o objetivo especifico de divulgar a Neurociéncia, nos distanciamos, desta forma, da discussdo que
trata a arte como linguagem expressiva e forma de conhecimento complexo.
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O evento em questdo, denominado “Conhecendo o cérebro”, foi organizado pelo
“Grupo de Estudos em Neurociéncia” da Universidade Estadual do Norte do Parana (EKUNI
et al., 2014, 2016). O evento fez parte da Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNCT)
por dois anos consecutivos, uma campanha promovida pelo Ministério da Ciéncia,
Tecnologia, Inovacdes e Comunicacdes (MCTIC), por meio do Departamento de Difusdo e
Popularizagio da Ciéncia e Tecnologia (DEPDI/SECIS)’. Seu objetivo foi divulgar

conhecimentos neurocientificos para a comunidade do norte do Parana de forma gratuita.

A motivacao para desenvolvimento de um evento com esta tematica deve-se ao fato da
Neurociéncia ser uma area em expansao. Esse fato foi demonstrado por uma pesquisa
realizada no Reino Unido, que fez um levantamento das publicacdes com temas de
neurociéncia e mostrou que elas dobraram nos ultimos dez anos avaliados (O’CONNOR;
REES; JOFEE, 2012). Somado a esse fato, ha uma alta disseminagdo de neuromitos
informacdes equivocadas acerca do funcionamento do cérebro (PASQUINELLI, 2012)
principalmente no ambito da midia e no campo da educacdo (EKUNI; POMPEIA, 2016;
ZEGGIO et al., 2015). Posto que as evidéncias cientificas que desmitificam os neuromitos
geralmente sao publicadas em periodicos cientificos, nos quais o publico leigo nao tem acesso
em larga escala (HOWARD-JONES, 2014), justifica-se a empreitada em trazer os

conhecimentos referentes a neurociéncia ao alcance de todos”.

Buscamos oportunizar com o evento “Conhecendo o cérebro” um espago instigante
onde os participantes se sentissem estimulados a conhecer mais sobre seu cérebro, sua
neuroanatomia, além do entendimento de como os sentidos sdo processados no cérebro, a
importancia da atividade fisica e do sono para a saude do individuo, bem como oferecer
conhecimentos relacionados a prevengao do uso de drogas, apontando os efeitos destas no
organismo, tudo isso realizado por meio praticas artisticas como desenhos, pinturas e

esculturas.

2 A Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNCT) tem como objetivo divulgar a ciéncia por todo o Brasil, mobilizando a
populagdo em torno de temas e atividades de ciéncia e tecnologia, valorizando atividades que demonstram a importancia
destas para a vida de cada um e para o desenvolvimento do Pais. Desse modo, instituicdes de todo o Brasil podem se
cadastrar e realizar um evento de acordo com a tematica proposta pelo MCTIC a cada ano.

3 No Brasil, ja ha iniciativas que visam desmitificar neuromitos nas redes sociais
(https://www.facebook.com/cacadoresdeneuromitos) e por livros de divulgacdo neurocientifica, como o livro “Cagadores
de Neuromitos: o que vocé sabe sobre seu cérebro é verdade?” (EKUNI; ZEGGIO; BUENO, 2015). Internacionalmente
destacam-se iniciativas como: http://blogs.discovermagazine.com/neuroskeptic/#.WZ2gH4grk00 e
https://www.psychologytoday.com/blog/brain-myths
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Concordamos com Eisner (2002) que as Artes, embora comumente marginalizadas no
ambito educativo, sdo ferramentas importantes para desenvolver aspectos complexos e sutis
da mente. No seu livro “The arts and the creation of mind”, o autor destaca que ao se articular
arte e educacdo refina-se os sentidos, amplia-se a imaginacdo, além de potencializar a
cognic¢do, desenvolver a autoexpressao criadora; a solucao de problemas; entre outros. Por tais
razoes, € tendo em vista que um educador sem formagdo em Artes pode utilizar técnicas
artisticas para ensinar um contetido, utilizando-a como ferramenta pedagdgica, como
argumenta Ramaldes (2017), apresentamos neste escrito nossa experiéncia com o evento

“Conhecendo o cérebro”, que buscou aliar praticas artisticas na divulgagao da neurociéncia.

2 MATERIAIS E METODOS
2.1 Sobre o Evento “Conhecendo o Cérebro”

As edi¢des do evento ocorreram no més de outubro de 2014 e 2015. Organizado pelo
Grupo de Estudos em Neurociéncia da UENP, o mesmo foi realizado na Universidade
Estadual do Norte do Parand (UENP), Campus Luiz Meneghel, no municipio de
Bandeirantes, Estado do Parana. As atividades foram gratuitas e sua divulgacao foi realizada
por meio das redes sociais, convite as escolas e cartazes espalhados por diversos espagos

publicos da comunidade.

Em 2014 foram onze estandes, dos quais cinco praticas artisticas, com expressoes
diversas: visuais, auditivas, corporais, literarias, entre outras. Ja no ano de 2015 foram quinze
estandes, sendo que nove envolviam praticas artisticas. A estética adotada para o evento foi de
uma exposicdo, um ambiente rico em cores, interatividade, experimentos, painéis
explicativos, grafismo etc., tudo o que proporcionasse um efeito visual atrativo e instigante.
Todavia, os visitantes ndo se restringiam a apreciar os estandes, eles eram convidados a
experimentacdo, com atividades que permitiam a interagcdo com objetos, fendmenos,
equipamentos e outros dispositivos motivadores, despertando curiosidades e,
consequentemente, possibilitando aprendizagens especificas no campo da neurociéncia,

contribuindo para a cultura cientifica do publico.
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Para o funcionamento dos estandes, contou-se com a colaboragdo de monitores
voluntarios (alunos e professores dos cursos de graduacdo em Ciéncias Biologicas,
Enfermagem e Sistemas de Informagdo). Cabe destacar que estes foram devidamente
preparados anteriormente para as atividades, uma vez que, como divulgadores de ciéncia,
deviam dominar ndo apenas o conhecimento especifico, mas também dominar as diversas

formas de comunicar e as ferramentas necessarias para a execu¢ao da acgao.

2.2 Descricao das Atividades dos Estandes

Para fins de replicabilidade dos estandes, as técnicas de arte utilizadas estao descritas

a seguir:

a) Neurobaldo: escultura de neuronio, feita com bexigas de diferentes formas
(bexigas canudos e bexigas tamanho zero), inspirada na atividade do Museu Itinerante de
Neurociéncias (MUSEU, 2014). Devido ao sucesso desse estande em 2014, no lugar de dois
monitores, em 2015 houve o auxilio de trés a quatro monitores na execugao da atividade. Para
essa atividade, os monitores deixavam as bexigas previamente cheias e, conforme
desenvolviam a atividade com os visitantes, explicavam as partes dos neurdnios analogas a
escultura das bexigas. Vale ressaltar que para criangas muito pequenas ou que diziam ter
medo de manipular as bexigas, os monitores faziam a escultura de bexiga e no final
entregavam para a crianga. Posteriormente, para que mais pessoas pudessem visualizar como

montar um neurobaldo, foi publicado um video explicativo no YouTube".

b) Pinte o cérebro de gesso: atividade que envolve pintura de moldes de gesso em
forma de cérebro, utilizando tintas a base de 4gua e pincéis comuns. O objetivo foi estimular a
coordenagdo e o tato para diferentes texturas e ensinar sobre os lobos cerebrais direito e

esquerdo.

4 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=3Vi-CPPzL2E&t=4s
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¢) Pinte o cérebro de papel: atividade voltada para a pintura de desenhos com as
estruturas encefalicas e subsequente explicacdo sobre sulcos, giros e lobos que dividem o
cérebro. Posteriormente, os participantes preenchem as lacunas do desenho com o nome das

divisoes dos lobos cerebrais.

d) Estande da visdo: confecg¢do de dculos 3D a partir de folha de sulfite mais grossa,
celofane azul e transparéncia pintada de tinta vermelha que os participantes utilizavam para
assistir a um filme na sessdo de cinema 3D’. O objetivo dessa atividade foi explicar como
funciona a visdo binocular, como enxergamos em 3D e enfatizar que o cérebro ¢ o orgao

responsavel por processar essas informacdes visuais.

e) Cantinho da leitura: cantinho destinado a leitura de livros de divulgacao
neurocientifica para criangas com o livro “As dividas de Stem, uma pequena célula
multipotente™ e para o publico jovem o livro “Cagadores de neuromitos: o que vocé sabe

sobre seu cérebro é verdade?” , esse ultimo disponivel apenas em 2015.

f) Neurdnios de massinha: confec¢do de modelos de neuronios feitos de massa de
modelar atéxica a base de amido. Devido ao fato da massinha comprada para o evento ser
muito mole e grudar nos dedos, foi utilizada uma folha de papel para que os visitantes
colocassem a massa em cima de modo a facilitar o manuseio. Enquanto o monitor ensinava a
moldar os formatos, ele também explicava as partes e funcionalidades da célula nervosa de
maneira divertida. Essa atividade estimulou a coordenacao motora e criatividade na confeccao

do modelo.

g) Atividade de pintura e palavras-cruzadas no estande do sono: as atividades foram
impressas em papel sulfite e distribuidas aos participantes apds breve explicacdo sobre o
funcionamento do sono. Em cada folha havia um desenho para colorir ¢ uma atividade de

palavras-cruzadas com palavras-chave vistas no estande.

h) Atividade de pintura no estande sobre drogas: as atividades foram impressas em

papel A4 e apos explicacdo sobre os efeitos das drogas no cérebro, as monitoras solicitavam

> Para descrigdo detalhada vide: EKUNI, R.; SOUZA, B. M. N.; WATANABE, A. K.; SANTOS, C. H. C.; MACHADO, G. A.; SOUZA-
JUNIOR, E. J.; CALVO, J. V. C.; GAIOTTE, L. B.; SILVA, M. A.; EBARA, M. M.; VIEIRA, M. N. F.; CESARIO, R. C. Evento
‘Conhecendo o cérebro’: divulgando e despertando interesse na neurociéncia. Revista Ciéncia em Extensdo, v.12, n.2,
p.125-140, 2016.

6 Silva, Brockington e Queiroz (2003).

7 Ekuni, Zeggio e Bueno (2015).
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aos participantes que pintassem as regides do cérebro que eram afetadas pelos diferentes tipos
de drogas. Foi apresentada a divisao das drogas em trés classes (drogas depressoras,
estimulantes e perturbadoras) e os efeitos cerebrais de cada classe. Também foi oportunizada
aos visitantes a utilizacdo dos oculos simuladores de embriaguez (3B scientific®) com o
objetivo de entender, de maneira sébria, os efeitos do dlcool no organismo. Nessa atividade,
os visitantes deveriam andar em linha reta, desviar de trés baldes (obstaculos) e tentar acertar

um papel no cesto de lixo arremessando-o a uma distancia de cerca de 2 metros.

1) Aprendizado e Lousa Digital: neste estande o visitante era convidado a representar
um neurénio em uma lousa digital por meio de desenhos, com base em um modelo
disponibilizado. A tecnologia permitia uma interatividade semelhante a que se tem com a tela
de um Smartphone. Ao tocar a tela com o dedo, ou com uma caneta propria para essa
finalidade, os sujeitos podiam caracterizar as estruturas de um neurdnio utilizando varios
recursos: canetas que permitiam tracos de diversas espessuras € cores; caneta inteligente, que
corrigia automaticamente tracos e formas geométricas; ferramenta de colorir; ferramenta de
autoformas; setas etc. A atividade visava, além de um momento agradavel e prazeroso de se

aprender neurociéncia, um ambiente para a expressao artistica e criativa do visitante.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Analisaremos, Os resultados sdo baseados na percep¢cao dos monitores/expositores e
dos organizadores do evento, tendo como base as praticas artisticas como ferramenta para
divulgar Neurociéncia. Com base no livro de visitas, mais de 1.100 pessoas visitaram o
evento em seus dois anos de execucao, sendo que no primeiro ano foram cerca de 300 pessoas

e no segundo cerca de 800 pessoas.

Com relagdo a atividade do neurobaldo, temos que ter em mente o conceito de
criatividade, ou seja, como atributo humano ela € um ato, um conceito, uma estratégia (ECA,
2010), um dominio cognitivo interligado a solugdo de problemas (SELBY; SHAW; HOUTZ,
2005). Os participantes deveriam usar a criatividade para esculpir um neurénio com baldes.
Isso pode ser visto pelo fato de o modelo original, proposto pelo Museu Itinerante de

Neurociéncias (MUSEU, 2014), ter sido modificado pelo nosso evento em 2014 e remodelado
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em 2015 (Figural)®. No ano anterior era necessaria apenas uma bexiga canudo. Os dendritos
eram representados por duas bexigas tamanho zero. Em 2015, as bexigas canudo foram
cortadas ao meio, as duas metades foram cheias e enroladas em volta do que era a
representacao do corpo-celular do neurdnio-baldo. Ou seja, com a criatividade pode-se fazer
modelos diferentes de neurobaldo: 1) modelo original do neurobaldo proposto pelo Museu
Itinerante de Neurociéncias; II) Modelo do neurobaldao do evento de 2014; I1I) Modelo do um
neurobalao do evento de 2015; IV) Variagdes de neurobaldogrande, com duas bexigas
canudos (uma para representar o corpocelular e outra para representar o axénio) e bexigas

tamanho 7 no centro do corpo celular que pode ser visto na letra “C” da Figura 1.

Figura 1 — Estande do Neurobaldo: A) Monitores e participantes do evento fazendo um neurobaldo; B) Neurobaldo com
bexigas canudos representando dendritos; C) variagdo do neurobaldo

Fonte: Fotografia por Bruno Miguel Nogueira de Souza

® para comparacao, ver Figura 10 de EKUNI et al.(2016).
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Levando em consideracdo que ha fatores individuais que contribuem para a
expressao criativa, tais como sensibilidade a problemas, abertura a emogdes e sentimentos,
independéncia de pensamento, curiosidade, autonomia e persisténcia (SELBY; SHAW,;
HOUTZ, 2005), foi indispensavel o ambiente do estande, que propiciou liberdade de escolha
e de agdao, com reconhecimento e estimulacdo do potencial para criar, como recomendam

Alencar e Fleith (2003).

No estande de pintar o cérebro de gesso nos baseamos em Sholl-Franco e Veque
(2013), que propoem que atividades de pinturas podem ser utilizadas para ensinar
neurociéncia. Inicialmente os participantes recebiam um modelo de cérebro em miniatura,
feito de gesso, no qual eles poderiam colorir com tinta guache. O monitor fornecia a seguinte
instrucao: “Vocés podem pintar um hemisfério de cada cor, ou um lobo cerebral de cada cor,
ou podem usar a criar”’. Podemos perceber muitos cérebros elaborados com total liberdade de
expressao pelas criangas, sem um modelo pronto. A Figura 2 apresenta as diferentes pinturas
feitas pelos participantes do estande, levando em conta a imaginagdo ¢ a mistura de cores e
formas utilizadas por eles, trazendo varios efeitos visuais distintos para cada modelo de
cérebro. Ao esculpir, desenhar ou pintar a anatomia corpdrea € possivel recriar mentalmente
as estruturas observadas e refletir conceitos abstratos responsaveis pelo desenvolvimento
cognitivo, contribuindo assim para a assimilacdo do conteudo (Silva; Guimarae, 2004).
Alguns modelos podem ser vistos na imagem “B” e uma pintura criativa na imagem “C” da

Figura 2, representando as conexdes cerebrais.

Figura 2 — Estande pinte o cérebro de gesso: A) Monitores e participantes do evento usando a criatividade na pintura de
cérebros de gesso; B) Diversos modelos de cérebro de gesso com diferentes cores, formas e padrdes de
pintura; C) Variacdo de pintura de cérebro de gesso
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Fonte: Fotografia por Bruno Miguel Nogueira de Souza

Com relacdo a confecgdo dos oOculos 3D, os visitantes deveriam cortar ¢ colar as
lentes de modo a montar seus proprios 6culos para assistir a animagao 3D apresentada em um
teldo (Figura 3). De acordo com Seabra e Santos (2005), a utilizagdo de recursos 3D ou de
realidade virtual ajudam no desenvolvimento da cognicdo espacial, onde estes podem
compreender objetos espaciais a partir de suas vistas principais, especificar vistas particulares

e, adicionalmente, abstrair uma variedade de formas e raciocinio.

Figura 3 — Estande da visdo e confecg¢do do dculos 3D: A) Visitantes assistindo sessdo de animag@o 3D em teldo utilizando os
oculos confeccionados no estande; B) Monitores e participantes do evento confeccionando 6culos 3D
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Fonte: Fotografia por Bruno Miguel Nogueira de Souza

No cantinho da leitura, os participantes puderam conhecer dois livros de divulgacao
neurocientifica (Figura 4). No caso do livro infantil “As dividas de Stem, uma pequena célula
multipotente”, os mesmos conseguiam lé-lo integralmente. Ja o livro “Cagadores de
Neuromitos: 0 que vocé sabe sobre seu cérebro ¢ verdade?” era folheado e as pessoas liam
apenas alguns trechos devido a extensao do mesmo. Esse foi o estande menos visitado em
ambos os anos de execugdo do evento. O Retratos da Leitura no Brasil (2016) estima que
apenas 56% da populagdo brasileira ¢ considerada “leitora”, ou seja, aqueles que leram pelo
menos um livro (inteiro ou em partes) nos ultimos trés meses. Isso pode ser uma causa para o
pouco interesse dos visitantes a participarem desse estande, um panorama que apenas reforga

a necessidade desse tipo de atividade nos diversos espagos educativos.

Segundo Girardello (2011), pesquisas revelam que os métodos de descoberta através
da ficgdo criativa, como literatura, ndo sdo menos efetivos, em questdo de aprendizagem, que
procedimentos mais dedutivos ou cientificos. Ambos geram descrigdes do mundo verdadeiras,
sendo que a ficcdo se mostra até mais interessante, por seu estimulo a imaginagdo. Contudo, a

divulgacdo cientifica realizada por meio da leitura ¢ uma estratégia viavel, sendo vitais
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esforcos para aproxima-la do grande publico, uma vez que uma leitura de qualidade
representa a oportunidade de ampliar a visdo do mundo. Com o habito da leitura, o homem
pode tomar consciéncia das suas necessidades, promovendo assim a sua transformacao e a do

mundo (DUTRA, 2011).

Figura 4 — Visitantes participando do Estande Cantinho da leitura

Fonte: Fotografia por Bruno Miguel Nogueira de Souza

Com relagdo ao estande de neuronios de massinha, que surgiu na segunda edi¢dao do
evento, houve algumas divergéncias entre o planejamento e a execucdao. A principio seria
usado biscuit na modelagem dessa atividade, como mostra a imagem “B” da Figura 5. Porém,
por ter secagem rapida ela nao foi utilizada, pois exige um pouco mais de experiéncia e/ou
coordenagao para fazer o formato proposto antes que o mesmo seque. Além disso, nesse
estande tivemos apenas um monitor que atendia até trés criangas simultaneamente. Caso
tivéssemos mais monitores disponiveis, provavelmente a massa de biscuit poderia ser
utilizada. Assim, optou-se pelo uso de massa de modelar a base de amido, que ¢ mais
maleédvel. Devido ao fato dela ter uma textura amolecida, a mesma grudava muito na mesa,
entdo foi utilizada uma base de papel como mostram as imagens “A” e “C” da Figura 5. Por

ser uma pratica artistica tridimensional, modelar por meio de massinhas possibilita que as
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criancas melhorem suas habilidades motoras e trabalhem sua criatividade (SILVA et al.,

2013).

Figura 5 — Estande Neur6nios de massinha: A) Monitor ensinando os visitantes a confeccionar neurdnios de massinha; B)
Neurdnios de biscuit; C) Neurdnios de massinha modelados pelos visitantes

Fonte: Fotografia por Bruno Miguel Nogueira de Souza

Outro novo estande que surgiu em 2015 foi sobre o sono. Segundo Tarouco et al.
(2004), jogos ao estilo de caca-palavras e palavras cruzadas podem ser muito eficientes em
facilitar o aprendizado, ja que sdo divertidos e motivadores. Além disso, exercitam as funcdes
mentais e intelectuais do jogador aumentando a capacidade de entendimento e retencao sobre
o conteudo proposto. Nessa imagem ¢ possivel ver os participantes engajados na atividade de
pintura e caga-palavras com palavras-chaves que eles ouviam na explicagdo da monitora
(Figura 6). Nesse estande, apenas uma monitora ficou responsavel por essa atividade. De
acordo com a monitora, muitos alunos s6 faziam a atividade de caca-palavra e passavam para

outro estande.

Figura 6 — Monitora e visitantes no estande do sono realizando a atividade de caga--palavras

236



Fonte: Fotografia por Bruno Miguel Nogueira de Souza

O estande de prevengao de drogas teve como objetivo mostrar as criangas € aos
jovens as diferentes areas cerebrais que sao ativadas com o uso dos diversos tipos de drogas,
apontando que cada droga tem uma agdo a nivel cerebral. Os monitores relataram que, no
geral, os jovens nao demonstraram interesse nas atividades de pintura, fato diferente das
criancas, que se mostraram entusiasmadas em pintar corretamente cada area cerebral afetada

no uso de cada tipo de droga especifica.

As atividades de desenho e pintura fazem parte do desenvolvimento emocional das
criancas, deixando-as mais alegres, com melhora do autoconhecimento e da autoestima. Por
meio das praticas artisticas ¢ possivel alcangcar um melhor resultado no aprendizado das
criancas, pois pode ocorrer um despertar de emog¢des que melhoram a compreensdo
(MEDEIROS, 2010; VALLADARES; CARVALHO, 2006). Os monitores relataram ainda
que algumas criancgas solicitaram trés folhas para pintar, especificamente uma folha para cada
area diferente que ¢ ativada no uso de cada um dos trés tipos de drogas apresentadas. Esse
fato pode demonstrar que a pintura estimula a concentragdo e a atenc¢ao dos individuos, neste

caso, das criangas (VALLADARES; CARVALHO, 2006).

Para os adolescentes, a utilizacdo dos oculos simuladores de embriaguez (3B

scientific®) foi mais interessante, pois puderam ver/sentir os efeitos do alcool de forma

237



sobria, ja que os mesmos promovem distor¢ado visual, alteragao da sensagdo de profundidade e
percepcao da distancia, tendo como consequéncia a falta de coordenagao. Durante a utilizagao
dos o6culos, os visitantes sentiam que sua coordenacdo motora estava alterada, ndo
conseguiam andar em linha reta, ou andavam com muita dificuldade, bem como tiveram
dificuldade para desviar dos obstaculos (Figura 7). Os monitores descreveram essa
experiéncia pratica como uma atividade prazerosa. Os adolescentes se encontram em uma fase
de curiosidade e experimentacdo de tudo que ¢ novo (CAVALCANTE; ALVES; BARROSO,
2008), o que pode fazer com que sejam seduzidos pelo uso do alcool. Por meio dessas
atividades, eles puderam experimentar, sem estarem de fato sob efeito do alcool, alguns
sintomas sensoriais que o mesmo causa na percep¢ao do individuo. Desse modo, eles
puderam perceber que nao sdo capazes de controlar de forma precisa seus movimentos, o que

foi correlacionado com o perigo de beber e dirigir.

Figura 7 — Atividades no estande de prevengao de drogas: A) e D) atividade de pintura de areas cerebrais; B) e C) atividade
com o uso dos d6culos

Fonte: Fotografia por Ana Lucia De Grandi
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No estande “Aprendizado e Lousa Digital”, cujo foco era uma atividade ludica
envolvendo a producdo de desenhos, acredita-se que os visitantes deram forma e sentido ao
conteudo que foi assimilado anteriormente nos outros estandes (Figura 8). A experiéncia
artistica, além de despertar o interesse e curiosidade, permite também agucar a percepgao dos

visitantes desafiando seus conhecimentos prévios.

Figura 8 — Visitante desenhando na lousa digital no Estande “Aprendizado e Lousa Digital”

Fonte: Fotografia por Bruna Jamila de Castro

Como destaca Hanauer (2011), o desenho ¢ um ato inteligente de representagdao, um
ato essencial do processo de desenvolvimento da crianga. Ao desenhar, desenvolve-se a
autonomia, criatividade e criticidade, ampliando as potencialidades de expressdo. Ainda
segundo o autor, o desenho propicia ao sujeito estabelecer relagcdes do seu mundo interior com
o exterior, ¢ assim adquirir e reformular seus conceitos ¢ aprimorar suas capacidades. Isto
pode ser observado nos desenhos realizados pelas criangas e adolescentes que passaram pelo
estande: apesar de todos os desenhos versarem acerca da estrutura de um neurdnio, que ja
havia sido apresentada em outros estandes, foram observados diferentes desenhos, marcados
de individualidade, que reforcam a ideia de que hd uma interacdo e reformulagdo dos

conhecimentos prévios ao desenhar. Notou-se ainda que a interatividade proporcionada pela
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lousa digital influenciou diretamente no interesse/motivacdo do visitante do estande,

proporcionando momentos prazerosos e divertidos.

4 CONSIDERACOES FINAIS

De um ponto de vista panoramico notamos que as praticas artisticas, tais como
pintura, desenho, escultura, podem ser utilizadas como estratégia pedagogica e ferramenta
para auxiliar pessoas ndo pertencentes a comunidade cientifica a aprenderem outro campo de
conhecimento, neste caso em especifico, a Neurociéncia. Como foi possivel observar neste
relato de experiéncia, as atividades promoveram a apresentagdo, a discussao € o pensamento
critico acerca de diversos conhecimentos neurocientificos, da estrutura e funcionamento do
sistema nervoso a relacdo destas estruturas com comportamentos, visao, memoria, ilusoes,

doengas, bem como também o reconhecimento dos neuromitos.

Pode-se argumentar, neste sentido, que o evento “Conhecendo o cérebro” ao aliar as
praticas artisticas com o processo de divulgacao da ciéncia ndo apenas inovou, mas também
favoreceu para romper com a logica da simples transmissao de conhecimento — comum de
eventos desta esfera —, pois além de informar, o evento permitiu ao visitante a interacao, que
pressupde uma participacdo ativa, despertando o interesse e curiosidade para com a
neurociéncia, poténcia necessaria para o aprendizado efetivo. Considerando o argumento de
Campos, Bortoloto e Felicio (2003), de que a aprendizagem significativa de conhecimentos
torna-se mais facil quando ¢ apresentada em forma de atividade ludica/recreativa, pode-se
inferir que a unido “pratica artistica-educagdao-conhecimento cientifico” mostrou-se uma
alternativa viavel, que pode vir a preencher lacunas deixadas pelo processo tradicional da

divulgacao cientifica.

Acreditamos, como Braga, Madalosso e Schlichta (2015), que a Arte pode mediar a
aprendizagem, inclusive em espacos culturais e expositivos. E que a valorizagdo da
criatividade e da inovacao através de acdes diferenciadas de divulgagado cientifica, pode criar
um clima mais favordvel de aprendizagem e revitalizar o interesse da comunidade nao-

cientifica pela ciéncia, assim como ressalta Valadares (2001).
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