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RESUMO

O cinema € uma atividade de entretenimento que possibilita as pessoas experimentar
sentimentos e emoc¢des que ndo sdo comuns em sua vida cotidiana. O uso de filmes
como ferramenta pedagogica promove 0O suporte necessario para a transmissao do
conhecimento ao aluno. O objetivo do projeto foi oferecer a exposicao de filmes que
retratem patologias ou disturbios neurologicos a fim de favorecer o aprendizado sobre os
problemas neurolégicos bem como a socializacdo entre os participantes. Para isso, 0
projeto contou com a participacdo de discentes e docentes dos cursos de fisioterapia,
enfermagem e nutricdo da FACISA/UFRN, formando uma equipe multidisciplinar que se
reunia, periodicamente, para estudar todas as patologias abordadas durante as sessoes
do projeto. O projeto aconteceu de 2011 a 2013 e contou com a apresentacéo de filmes
mensais, juntamente com uma mini-aula sobre a patologia retratada e uma dinamica de
sorteios de brindes ao final de cada sessao envolvendo uma pergunta chave sobre o tema
apresentado. Com isso, notou-se a participacao ativa dos discentes colaboradores e do
publico-alvo, que compareceram as sessdes, sanaram duvidas, apresentaram
guestionamentos e demonstraram interesse pela area.

Palavras-chave: Cinema como assunto. Neurologia. Educacao.

THE NEUROCINE PROJECT: ENCOURAGING NEUROLOGY LEARNING USING
CINEMA

ABSTRACT

Cinema is an entertainment activity that allows people to experience feelings and emotions
that are not present in their everyday lives. The use of film as a pedagogical tool provides
support for the transmission of knowledge to the student. The objective of this project was
to present films that depict neurological pathologies or disorders in order to improve
knowledge of neurological problems and increase interaction among the participants. For
this, the project had the participation of students and faculty members of the departments

! Doutorado em Ciéncias Médicas (UNICAMP). Docente do Curso de Fisioterapia, Faculdade de Ciéncias
da Salde do Trairi, Universidade Federal do rio Grande do Norte, Santa Cruz, RN. Contato:
ro_fisiol@hotmail.com.
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of physiotherapy, nursing, and nutrition at FACISA/UFRN, forming a multidisciplinary team
that met regularly to study all the pathologies addressed during the sessions of the project.
The project took place from 2011 to 2013 and included the presentation of monthly films,
along with a mini-lesson concerning pathology and a prize raffle at the end of each session
involving a key question about the topic presented. There was active participation of the
students involved as well as the target audience, who attended the sessions, resolving
doubts, asking questions, and showing interest in the area.

Keywords: Motion pictures as topic. Neurology. Education.

PROYECTO NEUROCINE: FOMENTANDO EL APRENDIZAJE EN NEUROLOGIA A
TRAVES DEL CINE

RESUMEN

El cine es una actividad de entretenimiento que les permite a las personas probar
sentimientos y emociones que no estan presentes en su vida cotidiana. El uso del cine
como herramienta pedagdgica les promueve el apoyo necesario para la transmision de
conocimientos a los estudiantes. El objetivo del proyecto era proporcionar a la exposicion
de las peliculas que representan trastornos o desordenes neurolégicos con el fin de
promover el aprendizaje y la socializacion entre los participantes. Para ello, el proyecto
contd con la participacion de estudiantes y profesores de fisioterapia, enfermeria y
nutricion FACISA / UFRN, formando un equipo multidisciplinario que se reunio
periddicamente para estudiar todas las patologias abordadas en las sesiones del
proyecto. El proyecto existio desde 2011 hasta 2013 e incluyd la presentacion de peliculas
mensuales, junto con una pequefia charla sobre la patologia tratada vy rifas y sorteos de
recuerdos al final de cada encuentro, los que que implicaba una pregunta clave sobre el
tema presentado. Con esto, se observd la participacion activa de los estudiantes y
empleados de la audiencia, que acudieron a las sesiones, solucionaron las dudas,
plantearon preguntas y demostraron interés por el tema.

Palabras clave: Cine como asunto. Neurologia. Educacion.

INTRODUCAO

O uso de novas tecnologias em sala de aula como suporte para a transmissao do
conhecimento ao aluno (FREIRE; CARIBE, c2004) ¢ alvo comum das discussdes
pedagdgicas atuais. Sejam as mais simples tecnologias, sejam as mais complexas, as
discussbes sempre buscam inovacédo. A utilizacdo de tecnologias auxiliares serve de
incremento* e acabam por promover a participacdo ativa dos alunos em todos os
momentos do dia-a-dia estudantil.

Estas novas ferramentas incluem o uso de videos e filmes como recurso didatico
inovador que pode facilitar a aprendizagem, fazendo com que o aluno encontre uma nova
maneira interessante e motivadora de pensar sobre o assunto em questdo. Além dessa*,
ferramenta, encontram-se o uso de cartilhas educativas, pecas teatrais, poesias, literatura
de cordel, dentre outras. Todas elas podem ser utilizadas em qualquer etapa da
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graduacgdao, seja nas ac¢des extensionistas ou nas atividades complementares de campos
de estagios de determinadas areas (SOUSA; MOITA; CARVALHO, 2011).

A utilizacdo do filme ndo deverd ser meramente ilustrativa nem substituir o
professor, mas um momento critico e reflexivo de aprofundamento da histéria (ALMEIDA
1994). Nao ha nada que substitua o professor em sala de aula e isso € claro,
principalmente na area fisioterapéutica, uma vez que tal ciéncia ndo € de cunho apenas
tedrico, sendo a pratica fundamental e elementar para a formacao académica na area.

Os momentos considerados ‘cansativos’ pela maioria dos alunos podem tornar-se
muito prazerosos, vividos de maneira totalmente diferente na academia e motivar o aluno
a comparecer em todos os momentos ludicos, tais quais os descritos ao longo deste
trabalho. O video, por exemplo, na concepgéo de muitos alunos, significa descanso e ndo
“aula”’, o que modifica a postura e as expectativas em relagdo ao seu uso (MORAN
1995).

E necessario aproveitar-se dessa expectativa positiva para atrair o aluno para os
assuntos do nosso planejamento pedagogico (MORAN, 1995). A participacéo efetiva dos
alunos ¢é algo desejado em todos os centros educacionais e esta comprovado que facilita
a interacdo entre as diversas culturas e fomenta a ativagdo do conhecimento. Os filmes
sdo instrutivos e instigantes, sendo um excelente material didatico e educativo.

Acredita-se que a utilizacdo de filmes seja muito interessante, pois eles, além de
incluirem a arte na sociedade em que vivemos, mostram outras analises e perspectivas
sobre filmes ja vistos, mas nédo explorados de tal maneira (RESENDE, 2010).

A Faculdade de Ciéncias da Saude do Trairi (FACISA), unidade académica
especializada da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), localizada na
cidade de Santa Cruz/RN, oferece os cursos de Fisioterapia, Nutrigdo e Enfermagem e
vem estimulando a¢cBes multiprofissionais como forma de integrar essas trés areas da
saude.

O Projeto Neurocine foi idealizado na tentativa de articular o conhecimento
académico adquirido em sala de aula com uma exposicéo educativa e cultural, a partir de
um didlogo que envolve o aspecto multidisciplinar entre os cursos de Fisioterapia,
Nutricdo e Enfermagem, além dos conhecimentos adquiridos na formagéao do nivel basico,
como Neuroanatomia, Neurofisiologia e Genética. Os filmes possibilitam aos docentes
explicacdes que as vezes se resumem em textos e literatura cientifica, deixando a desejar
guanto a imagem visual do problema.

O projeto procurou seguir os preceitos da indissociabilidade entre ensino, pesquisa
e extensdo. O ensino estava associado aos conceitos de disciplinas que eram trazidos em
discussdo nas sessdes; a pesquisa refere-se ao fato dos alunos bolsistas e voluntarios
poderem desenvolver este relato de experiéncia extensionista e a extensado por ser uma
acao que extrapola o ambiente da sala de aula e integra o aluno em uma realidade
diferenciada.

OBJETIVO
O objetivo do projeto Neurocine foi usar a exposicado de filmes que retratassem

patologias ou disturbios neuroldgicos a fim de favorecer o aprendizado em neurologia
bem como socializacdo entre os participantes.

87

MORAIS, H. G. A. et al. Projeto Neurocine: estimulando o aprendizado em neurologia por meio do cinema.
Rev. Ciénc. Ext. v.11, n.1, p.85-93, 2015.



MORAIS, H. G. A. et al.

METODO

A acao foi desenvolvida no anfiteatro da Faculdade de Ciéncias da Saude do Trairi
(FACISA), em Santa Cruz-RN, em um dia da semana no periodo noturno, uma vez no
més, durante os anos de 2011, 2012 e 2013. Foram exibidos filmes e documentérios que
retratassem patologias neurolégicas em seu enredo (Tabela 1).

Tabela 1. Filmes e patologias trabalhadas.

Nome do filme Patologia trabalhada

Menina de Ouro Traumatismo raquimedular traumatico
Doces encontros Ataxia de Friedreich

Diario de uma Paixao Doenca de Alzheimer

O escafandro e a borboleta Acidente Vascular Encefélico

Tempo de despertar Parkinsonismo

Uma mente brilhante Esquizofrenia

bY

Quanto a organizacdo das sessdes, na semana que antecedia o evento, eram
afixados nos murais da Universidade cartazes informativos sobre o filme a ser exibido,
sinopse, data e horério da sessdo, bem como o nome dos alunos responsaveis pela
sessdo (Figura 1).

Figura 1. Cartaz de divulgacéo do filme a ser exibido pelo projeto.

As sessbes eram limitadas ao niamero de lugares disponiveis no anfiteatro (50
lugares) a fim de permitir conforto e acomodacao necesséria a todos os participantes para
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evitar a disperséo da atengcédo e promover a concentracao durante a exibicdo do filme e as
explicacfes cientificas, ja que cada sessao (projecao do filme mais discussao cientifica)
durava em média 3 horas. Os alunos responsaveis pela sessdo (um aluno de cada curso
da area da saude e que eram voluntarios do projeto) deveriam cuidar de toda a
organizacdo e logistica do evento, bem como de atribuir fungdes aos demais alunos
monitores voluntarios (em média 10 alunos).

As tarefas realizadas foram: distribuicdo dos ingressos dois dias antes das sessfes
(Figura 2), decoracdo do anfiteatro e corredores da FACISA com cartazes informativos
sobre o tema a ser discutido pelo filme (os cartazes permaneciam por uma semana nos
corredores para que todos pudessem ser informados sobre a patologia), verificacdo da
entrega dos ingressos na bilheteria e incentivo aos participantes assinarem uma lista de
presenca para posterior emissdo de certificado de participacao, distribuicdo de pipoca e
refrigerante no inicio da sessdo e também o preparo de uma gincana para o final de
sessdo, com distribuicAo de brindes (ex. chocolate). Todos os participantes que
frequentaram no minimo 75% da carga horaria do projeto receberam certificado de
participacao.

Figura 2. Ingresso para a entrada na sesséo do Projeto Neurocine.

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO NORTE
FACULDADE DE CIENCIAS DASAUDE DO TRAIRI
PROJETO NEUROCINE

ANFITEATRO FACISA

DIARIO DE UMA PAIXAO

01/06/2011 -1%h

HW% im{; INGRESSO N® o

No inicio de cada sessao, os alunos bolsistas preparavam uma breve apresentacao
de slides sobre a patologia que seria retratada no filme, contendo informacdes de facil
acesso aos participantes e trazendo conceitos de anatomia e neurofisiologia. Durante a
exibicdo do filme, poderia haver interrupcées em cenas que o coordenador do projeto
julgasse necessarias a fim de discutir aspectos relevantes (ex. padrdo de marcha de
pacientes ataxicos, procedimentos de enfermagem em ambiente hospitalar, etc.).

Ao final da sessao, a discussdo era aberta aos participantes para tirar davidas,
colocar experiéncias proprias e contribuir para o enriquecimento da sessédo. Todo o
contetdo discutido nas sessdes buscava promover a interacdo entre os conhecimentos
produzidos em sala de aula e aqueles vistos no filme e encontrados frequentemente na
sociedade.

Ao final de cada ano de execuc¢éo do projeto, os participantes foram convidados a
preencher uma pesquisa de satisfagdo que continha perguntas como, dentre outras, “O
que vocé achou da programacgao e dindmica das sessodes?”, “O que vocé achou dos
temas (patologias) abordados nas sessdes?”.
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RESULTADOS E DISCUSSAO
Resultados Qualitativos

Segundo Sousa, Moita e Carvalho (2011), o cenério da educacéo enriguecido com
tecnologia multimidia tem se mostrado benéfico para a ampliacdo de habilidades
cognitivas (devido a riqueza de interacdo) e para a ocorréncia da democratizacdo de
espacos e ferramentas, pois estas facilitam o compartiihamento de saberes, a vivéncia
colaborativa e produgdes culturais tanto de docentes quanto de discentes.

Os eventos promovidos pelo Projeto Neurocine, durante seus trés anos de
existéncia, apresentaram uma adesao consideravel por parte dos discentes espectadores
(cerca de 30 alunos por sessao). O projeto obteve retorno no ambito académico, pondo 0s
discentes a refletir sobre a importancia da multidisciplinaridade, interdisciplinaridade e
transdisciplinaridade. Estes conceitos estavam, na maioria das vezes, embutidos tanto
nas falas dos discentes da equipe quanto nas imagens dos filmes exibidos.

E importante lembrar que o Projeto conseguiu, com eficacia, mostrar para os
discentes a importancia da bioética por meio, ndo sé dos proprios filmes exibidos, mas
também pela fala dos docentes convidados. Todos os conceitos dos termos em saude
mencionados, sdo enfatizados nos primeiros periodos da formagédo académica. O Projeto
Neurocine conseguiu de forma ludica e pratica, fazer a retomada de todos esses
conceitos, permitindo que o discente tenha uma idéia de sua futura atuagéo profissional.

Nos comentéarios adicionais do questionario entregue ao final das sessbdes, 0s
alunos expressaram extrema satisfagcdo com a execucdo do projeto, fato este observado
em alguns relatos:

“Adorei as explicagcdes, foram muito proveitosas e com certeza irdo me ajudar muito
futuramente” (Aluno 26).

“Foi uma maravilha pois além de trazer novos filmes, traz também as explicagcbes da
Neurologia e Neuroanatomia” (Aluno 14)

A necessidade de aproximacdo entre a tecnologia e a educacdo € evidente e
entende-se que a sala de aula ndo é o Unico lugar onde ocorre a aprendizagem e que a
comunicagdo pode proporcionar, através de variados meios, a formacdo de diferentes
ambientes de aprendizagem e uma maior participacdo dos alunos nas relacées de ensino
(SOUSA; MOITA; CARVALHO, 2011).

Resultados Quantitativos

No ano de 2011, a pesquisa de satisfacdo do aluno sobre o Projeto foi feita por
intermédio de um questionario simples e objetivo. Vinte e oito alunos completaram o
guestionario, sendo que a média de nota para o Projeto ficou em 9,8. Quanto ao que 0s
motivava para frequentar as sessodes, 78,5% declararam ser pelas apresentacdes
cientificas, seguido de 57,1% que disseram ir por causa dos filmes exibidos, 14,2% se
disseram motivados a participar por causa dos brindes sorteados ao final e 10% relataram
frequentar pela socializacéo e pela pipoca. Os participantes poderiam escolher mais de
um motivo para frequentar a sesséo.
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No ano de 2012, o questionario foi modificado e inseriram-se alguns itens
relacionados ao aspecto de organizacdo do evento e da forma de divulgacdo. Trinta e um
alunos responderam a pesquisa (Tabela 2).

Tabela 2. Resultados da pesquisa de satisfagédo do ano 2012.

Questdes Péssimo Fraco Médio Bom Excelente n total
Divulgacéao das 0 1 4 10 16 31
sessoOes de filmes

Programacao e 0 0 2 6 21 29
dindmica das sessoes

Organizacao das 0 0 1 6 23 30
sessOes

Temas  (patologias) 0 0 0 2 28 30
abordadas nas

sessoOes

Conhecimento dos 0 0 1 10 19 30
discentes que

ministraram as mini-

aulas

Instalacdes onde 0 1 0 9 21 31

foram realizadas as
sessfbes de filmes
(Anfiteatro — FACISA)

Valores correspondentes ao nimero de pessoas que responderam cada item da questao.

Os alunos também foram questionados sobre qual meio de divulgacdo era mais
eficiente para informa-los sobre os eventos, sendo que 20 alunos responderam que fora
pela divulgacdo dos membros da equipe do Projeto Neurocine, superando as opcoes
Facebook e mural da Facisa. Sobre o que os motivava a frequentar as sessfes, a maioria
dos alunos responderam ter sido a apresentacao dos filmes.

No ano de 2013, ndo foram aplicados questionarios quantitativos, pois a ultima
sessdo nao obteve numero suficiente de alunos, ja que culminou com o fim do semestre e
com datas de provas, o0 que constituiu uma das dificuldades encontradas no projeto.

Segundo REZENDE (2012), o uso de filmes em sala de aula esté ligado ao fato das
constantes reclamacgdes dos alunos em relacdo ao modo como o professor ministra suas
aulas (usando o poder de oratéria durante horas), fazendo com que estes cada vez mais
se sintam desmotivados a assistir a determinadas aulas, criando-se, assim, dificuldades
relativas ao processo ensino/aprendizagem. Como se pode observar nos questionarios
acima, os alunos que vivenciaram o Projeto Neurocine declararam-se motivados a
frequentar as sessdes, pois haveria exibicdo de filmes e isso fez com que eles
comecassem a gostar das explicacdes sobre Neurologia. Os filmes foram o grande
veiculo de motivacao deste projeto e o grande incentivador do ensino/aprendizagem.

DUARTE (2002) afirma que a educacao e o cinema sdo formas de socializacdo dos
individuos e instancias culturais que produzem saberes, identidades, visées de mundo e
subjetividades. Por ser uma forma de aprendizado audiovisual, as imagens em movimento
remete os telespectadores a uma reflexdo mais profunda das acdes e mensagens
passadas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com a realizacdo do projeto, tornou-se clara a abrangéncia das sessdes nos
ambientes académicos. Os alunos participantes relataram o prazer e satisfacdo a cada
sessdo, mostrando mais uma vez que a maneira dindmica de apresentar assuntos vistos
apenas durante a graduacdo torna o processo ensino-aprendizagem mais acessivel e
facilitado.

Um desafio encontrado é a pouca adesao dos alunos para assistir as sessdes em
periodos mais comprometidos pelas avaliacdes das disciplinas semestrais. Isso acarreta
sessdes com menor nimero de expectadores e ainda provoca desmotivacdo por parte da
equipe, o que indica a necessidade de se adotarem novas estratégias de abrangéncia das
acOes para a renovacao do projeto.

A falta de adesao por parte de alunos de periodos mais avancados faz com que os
mesmos deixem de vivenciar a experiéncia Unica do aprendizado através de filmes.
Ainda, as patologias abordadas em cada sessdo sdo fundamentais para a vida
profissional de cada um, ajudando na pratica académica.
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