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RESUMO 

  

A neuroeducação pode ser definida como uma nova abordagem científica sobre a 

aprendizagem e a educação que agrupa as ciências cognitivas, as neurociências e a educação 

com a finalidade de compreender as bases científicas dos processos de aprendizagem e 

memória. Esse estudo objetivou a criação, e avaliação da utilização, de um jogo na versões 

digital e física, como ferramenta de metodologia para o ensino sobre o funcionamento do 

Sistema Nervoso para estudantes do Ensino Médio. Com a finalidade de avaliar o 

conhecimento dos estudantes sobre o funcionamento do Sistema Nervoso, um questionário já 

existente na literatura sobre mitos das neurociências (neuromitos) foi aplicado no início e após 

a conclusão das etapas para o desenvolvimento do jogo. Baseado em perguntas originadas 

pelos estudantes durante as aulas sobre o Sistema Nervoso, como também utilizando o 

questionário sobre neuromitos, um jogo de cartas (JgBrain) foi criado pela autora com 

elementos investigativos sobre funcionamento do sistema nervoso. A eficácia da aplicação do 

jogo de cartas na melhoria da aprendizagem foi comprovada pelo aumento significativo  do 

número do questionário neuromitos que contém 32 afirmativas sobre o funcionamento do 

Sistema Nervoso. A aplicação do jogo como ferramenta pedagógica para o ensino sobre o 

funcionamento do sistema nervoso foi eficaz, colaborando para um ensino contextualizado, 

permitindo a participação proativa e investigadora do estudante.  
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ABSTRACT  

 

Neuroeducation can be defined as a new scientific approach to learning and education that 

brings together cognitive sciences, neurosciences, and education to understand the scientific 

bases of learning and memory processes. This study created and evaluated the use of a game 

in physical version as an active methodology tool to teach the functioning of the nervous 

system for high school students. An existing questionnaire on neuroscience myths 

(neuromyths) was administered at the beginning and after the end of the game development 

stages to assess the students’ knowledge on the functioning of the nervous system. A card 

game (JgBrain) created by the author with investigative elements on the functioning of the 

nervous system was created based on questions the students asked in classes and on the use of 

the questionnaire on neuromyths. The effectiveness of the card game in improving learning 

was proven by the significantly increased number of correct answers  in the questionnaire on 

neuromyths, which contains 32 statements about the functioning of the nervous system. The 

use of the game as a pedagogical tool to teach the functioning of the nervous system was 

effective, contributing to contextualized teaching and allowing the proactive and investigative 

participation of the student. 

 

 

 

 

 

 

Keywords: Neuroeducation; Active methodology; Game; Neuromyths. 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

LISTA DE ILUSTRAÇÕES 

 

 

FIGURAS  

FIGURA 1- Intersecção entre neurociências, psicologia e pedagogia....................................... 13 

FIGURA 2- Imagem do Sistema Nervoso Central e Periférico..................................................21 

FIGURA 3- Estrutura de um Neurônio......................................................................................22  

FIGURA 4- Localização do hipocampo....................................................................................24  

FIGURA 5- Pontos basilares das Metodologias Ativas..............................................................28 

FIGURA 6-  Professor e estudante e ações estratégicas tradicionais........................................32 

FIGURA 7- Professor e estudante e ações estratégicas ativas....................................................33 

FIGURA 8- Fluxograma das etapas da pesquisa.......................................................................41 

FIGURA 9-Esquema da fase presencial e virtual da aula........................................................ . 43 

FIGURA 10- Imagem da caixa , peças do quebra cabeça  e manual explicativo......................46 

FIGURA 11-Imagem de algumas cartas que compõem o jogo (produto: cartas com 

afirmativas................................................................................................................................ .47 

FIGURA 12-Cartas respostas produzidas pelos estudantes da turma 3ªD................................ 52 

FIGURA 13- Prints do Pós-teste no aplicativo Kahoot............................................................. .53 

QUADROS 

QUADRO 1- Perfil dos participantes da pesquisa. Percentual dos dados sóciodemográficos..55 

QUADRO  2- Percentual dos mitos mais acreditados pelos participantes..................... ..........  57 

QUADRO  3- Percentual de acertos no questionário de neuromitos pelos estudantes.. ........... 58 

QUADRO  4- Proposições com maior número de acertos............................................... .........59 

QUADRO  5- Percentual dos mitos mais creditados pelos participantes.................................. 59 

GRÁFICOS 

GRÁFICO  1- Percentual de acertos por número de estudantes no questionário de Neuromitos   

no pré-teste(2019)............................................................................................................ ......... 60 

GRÁFICO  2- Comparação do número de questões acertadas pelos participantes............................... .............61 

GRÁFICO  3-  Número de acertos e quantitativo de participantes.......................................................................61 

 

 

 

 



 

 

 

SUMÁRIO 

 

1 INTRODUÇÃO  ..........................................................................................................11 

2     REFERENCIAL TEÓRICO......................................................................................12 

2.1         A Neuroeducação: base para o ensino e aprendizagem mais eficaz................................12  

2.1.1     Alguns Conceitos sobre Aprendizagem.........................................................................17 

2.1.2     A função do Sistema Nervoso: como as informações se processam?............................20 

2.1.3     Neurobiologia da Aprendizagem..................................................................................22 

2.1.4     Estudo do Sistema Nervoso no ensino básico: relevância do conteúdo.......................25 

2.1.5      Neuromitos: o que são?................................................................................................ 25 

3 METODOLOGIAS ATIVAS: CONCEITOS BÁSICOS E APLICAÇÃO.............28 

3.1. Conceitos básicos sobre métodos ativos de ensino.........................................................29  

3.2       O Professor frente as Metodologias Ativas...................................................................31  

3.3      Aplicação do jogo como Metodologia Ativa..................................................................35 

3.3.1   Jogo de Cartas para o ensino investigativo.....................................................................37 

4         HIPÓTESE....................................................................................................................39 

5         OBJETIVOS..................................................................................................................39 

5.1       Geral...............................................................................................................................39  

5.2       Específicos.....................................................................................................................39  

6 MÉTODO DA PESQUISA .........................................................................................40 

6.1 Etapas da pesquisa......................................................................................................40  

6.2 Sujeitos e Locus e ética na pesquisa ...............................................................................42 

6.2.1     Início das ações..............................................................................................................42 

6.2.2 Primeira etapa................................................................................................................43 

6.3       Jogo de Cartas para o ensino sobre o funcionamento do cérebro..................................45 

6.3.1     Descrição do Jogo e seus desdobramentos investigativos............................................45  

6.3.2     Confecção do Jogo........................................................................................................46  

6.3.3     Como aplicar o jogo de cartas.......................................................................................48  

6.4  Execução do jogo com estudantes do Ensino Médio com adaptação.............................49 

6.4.1 Pós-teste no Kahoot.......................................................................................................53 

6.5        Pós-Teste: reaplicação do questionário sobre os neuromitos.......................................53  

7            RESULTADOS E DISCUSSÃO................................................................................54 

7.1 Análise dos dados preliminares......................................................................................54 

 



 

 

7.1.1 Aplicação dos questionários..........................................................................................55 

7.1.2 Questionário Sóciodemográfico....................................................................................55 

7.1.3     Questionário – Neuromitos............................................................................................57 

7.1.4     Dados do pós-teste........................................................................................................59 

7.2       Análise comparativa dos dados antes e após a aplicação do jogo..................................60 

8      CONSIDERAÇÕES FINAIS .........................................................................................64  

9      PERSPECTIVAS.............................................................................................................65 

REFERÊNCIAS......................................................................................................................64 

APÊNDICES............................................................................................................................71 

ANEXOS................................................................................................................................102 

 

  

  

  

 

  

  

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 



11 

 

 

1. INTRODUÇÃO 

  

A educação passa por constantes mudanças para resolver as necessidades individuais e 

coletivas dos sujeitos sempre em uma busca incansável por ações que promovam aulas com 

maiores rendimentos. Nesse campo surge a Neuroeducação, área do conhecimento humano que 

integra outras ciências, como a neurociência, a psicologia e a Educação, destacando-se a 

importância de se entender o processo biológico e emocional da aprendizagem (TOKUHAMA-

ESPINOSA,2008; ALVES,2018, p.256),proporcionando uma direção mais precisa na 

elaboração de estratégias de ensino que atendam às necessidades individuais de aprendizagem, 

não apenas o coletivo.   

Se antes buscávamos motivar para a aprendizagem se tornar em ensino dinâmico para 

superar as dificuldades na sala de aula, estratégias mais recentes de aprendizagem se baseiam 

no processo investigativo-científico como protagonista. A busca pela proatividade do estudante 

está levando educadores a refletir sobre estratégias investigativas que promovam a curiosidade 

e a resolução de problemas apresentados no contexto do tema a ser desenvolvido em sala de 

aula. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta a trabalhar nas ciências da natureza 

utilizando estratégias investigativas (BRASIL,2018).  

Um exemplo de estratégias investigativas são as metodologias ativas que podem ser 

expressas de diferentes formas: a inversão de sala de aula, ambientes simulados, aprendizagem 

baseada em problema (PBA), jogos e gamificação, ensino híbrido entre outros que instigam o 

aprendente a curiosidade, de descoberta, estimula-os a pesquisa, a investigação e sua 

participação nas ações em que deixam de ser meramente passiva.  

Na perspectiva das metodologias ativas que visam despertar o interesse dos alunos os 

jogos podem se tornar motivação para o aprendizado. No entanto, pesquisas em Neuroeducação 

são necessárias para se responder a algumas questões, tais como: a complexidade do conteúdo 

pode ser superada pela metodologia ativa do jogo no processo de ensino e aprendizagem? 

Existem fatores preditivos que interferem nessa aprendizagem? 

No ensino da biologia, alguns temas apresentam maior complexidade para ser 

aprendidos, tais como o funcionamento do Sistema Nervoso. O estudo desse sistema é de suma 

importância, pois ele nos permite a interação com o meio em que vivemos e modifica-lo. A 

partir do seu funcionamento e equilíbrio promove-se no corpo a percepção das diferentes   
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Baseando-se na importância do entendimento do funcionamento do Sistema Nervoso, 

esse estudo foi idealizado de forma apresentar um produto que possibilite um ensino desse 

conteúdo da biologia de forma lúdica, investigativa e dinâmica, focando a importância de se 

conhecer a veracidade das informações, interpretações corretas sobre o tema para uma 

aprendizagem significativa.   

Esse trabalho apresenta uma abordagem descritiva, em que se utiliza métodos 

quantitativos para avaliar o conhecimento prévio dos estudantes do ensino médio, sobre os 

princípios básicos do funcionamento do cérebro e, através de questionários dessa avaliação, 

desenvolver um jogo de cartas para auxiliar no aprendizado sobre o Sistema Nervoso, 

discutindo os mitos e verdades sobre esse sistema. 

A produção de um jogo interativo para incentivar a investigação entre os estudantes 

sobre falsas ideias (mitos) das neurociências - neuromitos, difundidos de forma errônea, 

propiciará o desenvolvimento de habilidades através da reflexão, pesquisa e discussão das 

informações conceituais aprendidas sobre o funcionamento do sistema nervoso.   

Os jogos educacionais são elementos estimuladores de um comportamento interativo e 

prazeroso, pois estimula o desenvolvimento de habilidades, resolução de problemas, trabalho 

em equipe, autonomia, confiança, pensamento abstrato, resiliência, criatividade, raciocínio 

lógico, comunicação. Sabe-se que “o jogo constitui o polo extremo da assimilação da realidade 

no ego, tendo relação com a imaginação criativa que será fonte de todo o pensamento e 

raciocínio posterior”, (PIAGET,1975,p.162). 

Sendo assim, a utilização do  jogo JgBrain sobre a “fisiologia e curiosidades do sistema 

nervoso” permitirá um melhor conhecimento dos alunos sobre o tema, pois sendo de caráter 

investigativo instigará o estudante a pesquisar e questionar, permitindo um aprendizado mais 

significativo. 

 

2. REFERENCIAL TEÓRICO  

  

2.1. A NEUROEDUCAÇÃO: base para o ensino e aprendizagem mais eficaze 

  

Pensar sobre a Neuroeducação como uma área do conhecimento humano que integra 

outras ciências, a Neurociência, a Psicologia e a Educação, remete-nos a entende-la como “uma 

área que estuda o sistema nervoso e sua atuação no comportamento humano, com foco na 

aprendizagem” (ACAMPORA, 2018, p.31). A sua função se baseia em auxiliar nas dificuldades 
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de aprendizagem, criando melhores métodos de ensino, que sejam significativos 

(TOKUHAMA-ESPINOSA,2008; ALVES,2018, p.256).  

A figura 1 de Tokuhama-Espinosa (2008), apresenta a intersecção entre a neurociência 

(estuda o funcionamento do sistema nervoso), a psicologia (estuda os processos mentais do 

cérebro e o comportamento humano) e pedagogia (estuda a educação e os processos de ensino 

e aprendizagem), das quais emergem três subáreas a neuropsicologia, a neurociência 

educacional e a psicologia educacional que se fundem na formação da Neuroeducação.  

 

Figura 1 – Intersecção entre Neurociência, Psicologia e Pedagogia 

  
 

A partir da análise das confluências entre as diferentes áreas demonstradas na figura 1, 

serão apresentados alguns conceitos que definem a abrangência de atuação das áreas originando 

a Neuroeducação e como elas podem contribuir para a formação pedagógica do professor no 

processo de ensino-aprendizagem.  

A Neurociência estuda a estrutura, desenvolvimento, funcionamento e bases 

moleculares do Sistema nervoso, bem como seus aspectos cognitivos e comportamentais. 

Acampora explica que a “Neurociência contribui para o conhecimento das interferências de 

aprendizagem, dando a conhecer que os processos biológicos afetam a resposta cerebral” 

(ACAMPORA,2018, p.45).  
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Por sua vez, a Psicologia se dedica aos estudos da cognição e do comportamento humano 

em relação a aprendizagem, a diversidade de fatores (orgânico, emocional, social, pedagógico) 

que participam do processo. Cabe a Psicologia o estudo científico do comportamento e das 

funções mentais. Segundo Acampora (2018) a compreensão do que motiva o comportamento 

humano, as reações, as atitudes ante aos estímulos externos, e as sensações que são 

internalizadas permite enumerar fatores que afetam de forma negativa e positivamente o 

desenvolvimento neuropsicológico e aqui vemos o nascimento de outras áreas que é a 

Neuropsicologia que ao diagnosticar um problema passa ao psicopedagogo que pode intervir 

de forma a solucionar devidamente o problema de aprendizagem (ACAMPORA, 2018).  

A Pedagogia estuda a educação como um todo e busca solucionar os problemas 

relacionados com o seu desenvolvimento. De acordo com Libâneo (2002) é a ciência que tem a 

educação como objeto de estudo. Consenza e Guerra apresentam que “a educação tem por 

finalidade o desenvolvimento de conhecimentos ou comportamentos, sendo mediado por um 

processo que envolve a aprendizagem” (2011, p.141).  

A Neuroeducação busca contribuir, acrescentando novas informações que antes não 

eram conhecidas pela Pedagogia e a Psicologia, pois chegaram com o desenvolvimento das 

tecnologias que permitem observar o cérebro e desenvolver pesquisas experimentais mais 

precisas sobre seu funcionamento que se tornaram muito relevantes para a Educação 

(TOKUHAMA-ESPINOSA, 2008). 

Observa-se que as áreas envolvidas formando a Neuroeducação, contribuem 

essencialmente para uma visão mais completa sobre a aprendizagem e, sendo assim o professor 

considerando a individualidade do aprendente, seu histórico e família, poderá melhor entender 

problemas biológicos que podem dificultar a vida escolar, tais como: fatores genéticos, 

desnutrição, problemas familiares, déficits de atenção, problemas psicológicos, drogadição e 

outros. Partindo da aquisição destes conhecimentos o professor irá observar com mais atenção 

o desenvolvimento do aprendizado de seus estudantes, possibilitando a elaboração com mais 

propriedade de estratégias de intervenção e encaminhamento do estudante a profissionais 

competentes, quando necessário.  

Os conhecimentos advindos da neurociência trazem grandes benefícios a área 

educacional. Brockington et al. (2018) ressaltam que a neurociência educacional fornece 

descobertas elementares sobre o funcionamento do cérebro durante o processo de ensino e 

aprendizagem, com o objetivo de criar abordagens inovadoras e tecnológicas que melhorem as 

práticas educacionais.  
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A tendência pedagógica tradicional de ensino com suas abordagens limitadas de ações 

é muito centrada no professor que utiliza estratégias repetitivas, monótonas, a focada no repasse 

de conteúdo sem a necessária participação do aprendente na discussão, contextualização e 

investigação que já não é eficaz para solucionar os déficits de aprendizagem.   

Dados divulgados pela Agência Brasil apresentados pelo Programa de Avaliação 

Internacional de Estudantes (OCDE /PISA, 2016), mostram que 56,6% dos estudantes estão 

abaixo do nível 2 em Ciências e apenas 0,02% está no nível 6, o máximo da avaliação.  

Os sujeitos aprendentes que frequentam as escolas brasileiras na atualidade apresentam 

uma série de competências e habilidades individuais, experiências, desejos que se desenvolvem 

junto aos estímulos de uma sociedade que está sempre em constante transformação, 

modificando suas ações sejam elas no campo político, social, humanista ou religioso.   

Nesse contexto o professor e os demais educadores se deparam com uma sala de aula 

heterogênea requerendo desse profissional também uma mudança por novas competências e 

habilidades, ao qual deve se inteirar de novas estratégias de aulas e conhecer as áreas científicas 

que explicam as variáveis da aprendizagem, os mecanismos biológicos e comportamentais que 

participam do processo de memória das informações e os que interferem de forma negativa e 

principalmente aquelas que apresentam as ações, estímulos estratégias que favorecem 

positivamente no processo de ensino para uma aprendizagem significativa.  

Para promover um ambiente de aprendizagem significativa é fundamental entender 

como funciona o nosso cérebro, órgão responsável pelo conhecimento. Nesse contexto a 

Neuroeducação surge agregando os vários conhecimentos, para melhorar a forma de ensinar. 

Mora diz que:  

Interligar os conhecimentos da neurociência e Psicologia na construção dessa nova 

área, Neuroeducação, justifica a necessidade que temos em reconhecer problemas na 

aprendizagem e desenvolver estratégias que possam melhorar o ensino. Para Antognazza 

(2018,n.p) a Neuroeducação “definitivamente faz parte do nosso presente, mas especialmente 

uma grande parte do nosso futuro escolar”. 

Para a aprendizagem acontecer existem vários fatores e mecanismos biológicos que 

participam do processo circuitos neuronais, como ações que estimulem afetividade e emoção. 

A partir dessa compreensão é possível desenvolver estratégias de ensino que sejam mais 

significativas e possibilite ao educando utilizar a informação aplicando-a em seu contexto de 

vida, provendo aprendizagem (SANT’ANA, 2007; HERCULANO-HOUZEL, 2012).  
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Os profissionais da educação conhecendo os mecanismos cerebrais de aprendizagem 

terão uma compreensão dos aspectos biológicos relacionados ao comportamento do estudante 

e uma maior dimensão das habilidades e deficiências de cada um deles. Nesse contexto, o 

educador poderá elaborar ações com base nos conhecimentos da Neuroeducação dispondo de 

ferramentas que podem analisar os caminhos sobre a aprendizagem com potencial.   

Consenza (2011, p.139) argumenta que a Neuroeducação “fundamenta a prática 

pedagógica, demonstrando que o ensino que respeita a forma como o cérebro funciona tendem 

a ser mais eficientes”. Há ainda uma relevante importância em se inteirar dos conhecimentos 

neuroeducacionais, notados na fala de Bidishahri (2017) sobre a proliferação de mitos sobre o 

funcionamento do Sistema Nervoso.  

  

Uma responsabilidade significativa desse campo é tornar as descobertas mais recentes 

acessíveis e práticas para educadores e formuladores de políticas, que geralmente vêm 

de contextos não científicos. Isso inclui abordar quaisquer "neuromitos" 

popularizados (como a ideia amplamente desacreditada de que usamos apenas dez por 

cento de nossos cérebros) e outros mal-entendidos sobre como nossas mentes 

funcionam. (BIDISHAHRI,2017, p.27)  

  

Fernandes et al. (2015) utilizaram estratégias somatossensoriais para o ensino de 

Biologia. As atividades de corpo/movimento foram aplicadas em 37 escolas. E os autores 

constataram que houve um aumento no desempenho escolar da amostra. Os dados 

comprovaram a eficácia no desempenho dos estudantes com a utilização dos conhecimentos 

neurocientíficos aplicados a educação. 

Brandão e Calliato (2019) relatam experiência sobre as “Contribuições da 

Neuroeducação para Prática Pedagógica”. Nesse artigo, os autores apresentam uma revisão de 

literatura na área da Neurociência Cognitiva e utilizam conhecimentos teóricos da 

Neuroeducação para contextualizar e fundamentar as aplicações educacionais e pedagógicas de 

uma prática educativa, concluindo que é produtivo no campo educacional.  

As abordagens metodológicas que possam se desenvolver a partir de modelos de 

aprendizagem e consequentes práticas que levem em consideração os processos cognitivos 

superiores (VYGOTSKY, 1994), enfatizam que devem ser buscados meios para o 

aprimoramento cognitivo potencializando à importância de se conhecer aspectos da 

neurociência para embasar e melhorar a prática educativa (BRANDÃO; CALLIATO, 2019).  

Algumas escolas adotam métodos que utilizam os conhecimentos científicos da 

Neuroeducação e divulgam o quanto é positivo aplicá-los. Relatam maior rendimento, 

comprometimento por parte dos estudantes maior motivação, atenção, diminuição do estresse. 
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(OLIVETO, 2020; BRANDÃO E CALLIATO, 2019). Um exemplo de estratégia desenvolvida 

fundamentada nesse conhecimento científico é o método “Supera Neuroeducação” que consiste 

numa franquia que utiliza plataforma de jogos e outras atividades ativas que funcionam como 

uma “ginástica cerebral”, desenvolvendo estratégias específicas para atender os problemas 

diagnosticados de aprendizagem e disponibilizam treinamento para os educadores que passam 

a trabalhar com os fundamentos da Neuroeducação (OLIVETO, 2020).   

Compreender a importância da Neuroeducação é poder redesenhar o ensino para 

alcançar a aprendizagem significativa. Nesse contexto o educador passará a ter um novo olhar, 

e passará a observar com competência sem suposições infundadas e relatar problemas que 

surgem na sala de aula, aplicando o conhecimento científico e a partir dele intervir de forma 

estratégica, para solucioná-lo. Pois, o foco é a aprendizagem e o caminho para ela é o ensino 

(SOUZA E ALVES, 2017).   

Dessa forma é preciso conhecer, entender e compreender como a aprendizagem ocorre, 

seus mecanismos de interação com o meio em que vivemos comportamentos, atenção, e as 

ações que interferem nesse mecanismo, alterando seu complexo funcionamento. Considerar as 

informações do campo neuroeducacional é compreender cientificamente que cada cérebro é 

único sua individualidade na assimilação do meio, sua interpretação, o que é armazenado e 

descartado por ele (GAGE E MUOTRI, 2012; BORBA, 2019; HIRATA E MARINHO, 2019). 

Esse embasamento capacita, o profissional da educação e principalmente o mediador, 

orientador, o professor, em direcionar seus estudantes de forma precisa, focada a filtrar o que é 

mais importante no redemoinhos das informações curriculares e extracurriculares que os 

cercam.   

  

2.1.1. Alguns Conceitos sobre Aprendizagem  

  

O termo aprendizagem tem como raiz etimológica “aprender” e significa pelo 

dicionário escolar da Academia Brasileira de Letras Bechara (Organizador) (2011),“reter na 

menteal”, do Latim apprehendere “para tomar posse de, segure”, de ad-“para” + prehendere 

“aproveitar”. Compreendendo como aproveitar com a  mente.  

A partir dos fundamentos teóricos de autores que escreveram sobre aprendizagem, tais 

quais : Dewey (1978), David Ausubel (1980), Piaget (1994), Vygotsky (1998) e Relvas (2018), 

busca-se apresentar alguns conceitos de aprendizagem.  
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A aprendizagem segundo a neurocientista Relvas (2018, p,78): “é um mix de memória, 

atenção, concentração, interesses, desejos, estímulos intrínsecos 

(neurotransmissores/hormônios) e extrínsecos (informações externas do ambiente) que 

permeiam a mente e o cérebro”. Em sua fala a autora explica que: 

  

A aprendizagem a princípio, é cognitiva, mas a base é emocional. O professor é o 

encantador dos conteúdos curriculares, podendo promover sinapses de qualidade no 

cérebro de seus alunos, com emoções positivas e ativando o cérebro de recompensa. 

(RELVAS, 2018, p.78)  

  

O professor é representado em sua fala como o encantador de conteúdo, aquele que é o 

responsável por apresentar o assunto de forma motivadora. O estudante irá aprender se for 

ensinado de forma atrativa, significativa, e isso dependerá do professor encontrar uma forma de 

apresentar ao aprendente como ele poderá utilizar esse novo conhecimento. A aprendizagem 

será mensurada pelo que o estudante será capaz de produzir, interpretar, e utilizar em seu 

cotidiano e futuramente.  

A teoria da aprendizagem significativa foi proposta pelo psicólogo estadunidense David 

Ausubel que em seu livro Psicologia Educacional, apresenta a aprendizagem como 

 

A essência do processo de aprendizagem significativa é que as ideias expressas 

simbolicamente são relacionadas às informações previamente adquiridas pelo aluno 

através de uma relação não arbitrária e substantiva (não literal) (AUSUBEL et 

al.,1980, p. 34)  

  

O ensino deve considerar o que o estudante sabe, conhece, pois se não for 

contextualizado em seu cotidiano, não será agregado em sua memória valores, ou seja não terá 

sentido guardar a informação. Essa aprendizagem será apenas mecânica ao que está sendo 

exposto na aula. Para se ter sentido, segundo Ausubel, é preciso que o estudante também queira 

aprender, e o professor proponha uma aula que promova significado e estimule sua vontade de 

aprender.   

A aprendizagem na concepção de Dewey (1978), deveria ser uma jornada de 

experiências construindo uma sobre a outra, criando novas experiências. A aprendizagem 

ocorre pela ação colocando o estudante no centro dos processos de ensino e de aprendizagem. 

Uma de suas frases bem conhecidas explicita essa ideia a “Educação não é uma questão de falar 

e ouvir, mas um processo ativo e construtivo”.  
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Na concepção cognitivista e sociointeracionista de Piaget (1994) e Vygotsky (1998) a 

emoção e afetividade está associada ao processo cognitivo, desenvolvimento do pensamento e 

inteligência e a aprendizagem se desenvolve pela interação com o meio.  

Piaget apresenta uma relação entre a afetividade e inteligência com uma 

correspondência na evolução cognitiva e diz que:  

  

É indiscutível que o afeto tem um papel essencial no funcionamento da inteligência. 

Sem o afeto não haveria nem interesses, nem necessidades, nem motivação; em 

consequência, as interrogações ou problemas não poderiam ser formulados e não 

haveria inteligência. O afeto é uma condição necessária para a constituição da 

inteligência. (PIAGET,1994, p.129)   
  

Deve-se considerar que a aprendizagem configura guardar na mente informações e que 

essas são utilizadas durante vida de forma que se tais informações não apresentarem utilidade 

ou o sujeito não for estimulado a desenvolver uma conexão dessas com o seu conhecimento 

prévio, ela será perdida. Para a aprendizagem acontecer existem fatores biológicos e 

psicológicos que participam do processo (HIRATA E MARINHO, 2019).   

O cérebro, órgão da memória e da aprendizagem apresenta plasticidade que é capacidade 

que o cérebro tem de mudar e modificar ao longo da vida devido aos estímulos e experiências, 

enquanto as emoções são importantes para dar significado e experiência, constituindo-se na 

base da aprendizagem .Sobre essa capacidade plástica Gorno-Tempini explica que:  

  

...entendemos linguagem, emoções, atenção, a capacidade de ver o espaço, todas as 

funções que são subtendidas por diferentes redes neurais e dotadas de plasticidade, a 

capacidade de se reorganizar, de formar novas conexões, novas sinapses. Esta é uma 

característica neurobiológica do cérebro... memória e aprendizagem são processos 

devidos à plasticidade neuronal, ou seja, a uma reorganização das sinapses...  a 

capacidade do cérebro de reagir e mudar de acordo com o estímulo externo, ela dura 

a vida toda porque a reorganização neuronal é contínua... As conexões, a plasticidade 

das sinapses e os mecanismos de comunicação biológica do cérebro dependem e são 

criados de acordo com o estímulo externo (GORNO-TEMPINI,2018,n.p)  
  

Nesse contexto, vimos a importância do conhecimento da Neuroeducação na formação 

de professores/educadores que compreendendo os processos cerebrais e as dimensões em que a 

aprendizagem acontece poderão avaliar seus estudantes, respeitando a individualidade de cada 

um no que se refere ao aprender; buscar as ferramentas e estratégias para melhor transmitir o 

conteúdo; promover estratégias diversificadas; utilizar métodos ativos, significativos e 

compreender seus diferentes estilos.   

Ressalta-se a importância da Neuroeducação para o aprendente, que ao ser oportunizado 

por estratégias fundamentadas nessa área de conhecimento, será coparticipativo do processo, 
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estimulado a traçar caminhos mais objetivos, reflexivos, críticos, associado à sua 

individualidade de aprender, sendo estimulado a buscar conhecimento, interagir e desenvolver 

aptidão para alterar o meio em que vive positivamente.  

  

Aprender a refletir, a raciocinar, a utilizar estratégias de resolução de     problemas 

para adaptarmos as novas gerações a aprenderem mais, melhor e de forma diferente e 

flexível é uma necessidade fundamental da educação e, provavelmente a tarefa mais 

relevante da escola. (FONSECA, 2015, p.7)   
  

Pode-se inferir a partir do pensamento de Fonseca (2015) a importância de se considerar 

a busca de práticas fundamentadas na Neuroeducação e que a escola é o lugar onde essa prática 

deve acontecer.  

  

2.1.2. A função do Sistema Nervoso: como as informações se processam?  

  

O Sistema Nervoso (SN) do ponto de vista anatomofuncional é constituído pelo Sistema 

Nervoso Central (SNC) cujos constituintes são o encéfalo e a medula espinhal e o Sistema 

Nervoso Periférico formado por nervos espinhais e cranianos, assim como gânglios e 

terminações nervosas (Figura 02). Esse sistema nos permite interagir com meio onde vivemos, 

tendo entre seus componentes mais importantes, o cérebro (LENT, 2010; MACHADO, 2014). 

Por ele é que agimos com sentimentos de empatia, emoção, mudamos e adaptamos os 

objetos de acordo as nossas necessidades, realizamos ações intencionais e outras voluntárias, 

tendo consciência de nossas atitudes (ALVES, 2018).  A frase atribuída a Hipócrates (460-377 

A.C), que diz " Os homens devem saber que do cérebro, e só do cérebro, derivam prazer, alegria, 

riso e divertimento assim como tristeza, pena dor e medo" mostra-nos que o homem já 

interligava o biológico ao sentimento, comportamento humano.  

Agimos no cotidiano por meio dos sentidos. Os pensamentos, discernimento e interação 

com o meio resulta de interpretações do cérebro que funciona através da comunicação entre 

suas dezenas de bilhões de células, os neurônios. Eles processam e transmitem informações 

captadas do meio pelos órgãos dos sentidos, por meio impulsos nervosos que percorrem o 

axônio até sua porção final, estrutura denominada terminal axônico e, em sinapses químicas 

haverá a liberação de neurotransmissores, propiciando a transmissão do impulso nervoso de 

uma célula a outra (ALMEIDA, 2018).  
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O sistema nervoso apresenta duas funções básicas, a manutenção da homeostase do 

organismo e a emissão de comportamentos, sendo esta última a mais complexa, na medida em 

que permite a adaptação dos organismos ao meio externo (ALMEIDA, 2018).  

 

Figura 2 - Imagem do Sistema Nervoso Central e Periférico  

  
Fonte: https://pt.khanacademy.org//science/ 

 

Um neurônio pode se comunicar através de sinapses com vários outros neurônios, 

centenas a milhares e as respostas ao estímulo será a resultante da somação temporal e espacial 

dos impulsos excitatórios e inibitórios. Além disso, os neurônios também estabelecem conexão 

sináptica com células musculares, glândulas e células da glia. 

Morfologicamente o neurônio apresenta um corpo celular com prolongamentos 

denominado dendritos e partindo do corpo celular, ou soma, um prolongamento maior, 

denominado de axônio, (figura 3), que pode ser envolvido, ou não, por uma bainha de mielina. 

As fibras nervosas que são revestidas pela mielina conduzem os impulsos com maior 

velocidade, de até 100 vezes em relação às amielínicas (CONSENZA e GUERRA, 2011, p.).  
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A bainha de mielina é composta de lipídios, proteínas e fósforo, que garante a 

capacidade isolante permitindo a rápida condução dos impulsos nervosos, sem a bainha a 

condução nervosa é lenta. O corpo celular é o processador das informações, se danificado, a 

célula morre (MENDES E MELLO, 2011). Observe na figura abaixo, a estrutura de um 

neurônio.  

 

Figura 3- Estrutura de um Neurônio 

 

Fonte:  Ilustração: Designua / Shutterstock.com [adaptado] 

https://www.infoescola.com/sistemanervoso/neuronios/ 

  

Guyton e Hall (2017) explicam que a transmissão das informações sensoriais se inicia 

nos receptores sensoriais que atuam como transdutores de energia do meio e a transforma em 

potenciais de ação, que são conduzidos, passa de uma célula a outra até o cérebro, que faz o 

processamento e torna a informação consciente. O córtex somatossensorial, assim como o 

córtex motor, apresenta áreas específicas que correspondem às várias partes do corpo, onde as 

informações sensoriais serão reconhecidas, sendo assim possível o reconhecimento do local 

certo de proveniência dos estímulos, dependendo das vias nervosas que conduzem a 

informação. Certas vias permitem apenas o reconhecimento da região de proveniência dos 

estímulos, tais como as vias nervosas que conduzem a informação sobre a dor visceral, que é 

lenta, difusa e mal localizada (GUYTON E HALL, 2017).  

  

2.1.3. Neurobiologia da Aprendizagem  

  

De acordo com Consenza e Guerra (2011), a maior parte dos processos que ocorrem no 

cérebro é inconsciente, mesmo aqueles que dependem da atuação do córtex cerebral. Assim, 



23 

 

quando nos inteiramos com o ambiente podemos aprender sem tomar consciência desse 

registro.  

Relvas (2018) explica que o nosso cérebro não desempenha bem todas as tarefas ao 

mesmo tempo, e gasta muita energia armazenando informações, as quais, se forem pouco 

utilizadas serão descartadas. Ao mesmo tempo, construímos e desconstruímos, organizamos e 

alteramos conexões sinápticas enquanto vivemos, fenômeno esse denominado de plasticidade 

cerebral que se refere às alterações estruturais e funcionais nas sinapses, como resultado dos 

processos adaptativos do organismo. A plasticidade ocorre com maior eficiência na primeira 

infância e até a adolescência, e na idade adulta apresenta uma redução significativa (RELVAS, 

2018,p.77).  

Segundo Herculano-Houzel (2009) para a neurobiologia quanto mais recursos forem 

empregados na transmissão de uma informação tanto melhor ela se fixará na memória de longa 

duração (HERCULANO-HOUZEL, 2009), o que tem importantes implicações pedagógicas 

para a estimulação da aprendizagem dentro e fora da escola (FERNANDEZ, et al., 2015). De 

acordo com Acampora a memória:  

  
consiste em um integrado que envolve a recepção dos estímulos do meio, ou seja, a 

entrada das informações, o processamento das mesmas e seu armazenamento, que 

pode ser transitório ou não, dependendo da importância do estímulo e das associações 

feitas a partir de experiências prévias. (2018, p.176)  

  

Entende-se que a memória é tudo aquilo que guardamos, e quanto mais usamos mais 

lembramos. O processo de associação é importante para a memorização. Por exemplo, quando 

vemos um objeto, sentimos um cheiro, ouvimos algo, estes estímulos nos remetem a uma 

memória vivida, o que provoca uma alteração orgânica.   

O sistema límbico, região conhecida por ser o centro das emoções, é formado por 

diversas estruturas cerebrais, apontadas na figura 04. O hipocampo tem um papel central no 

aprendizado, memória e cognição, estando envolvido na formação de memórias e na navegação 

espacial (DUTTA,2019).  
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Figura 4 -Localização do Hipocampo no Sistema Límbico. Secção transversal do cérebro humano. 

 

Fonte: https://comportese.com/ 

 

As pesquisas e experimentos sobre como o aprendizado acontece no cérebro que 

consideram a memória o caminho inicial para aprendizagem e que dependendo da utilização, 

número de sinapses e a qualidade dessas, a informação passa da memória curta para memória 

de longa duração (ACAMPORA, 2018).  

Cada pessoa apresenta uma história de vida diferente e, assimila diferente, como afirma 

Migliori (2013), pesquisadora no centro de diagnóstico de neuropsicologia da UNIFESP "o 

cérebro humano tem potencial para assimilar quase tudo, mas vai depender das experiências e 

utilização das estruturas cerebrais de cada um. O seu cérebro é único."  As técnicas não 

invasivas como Imagem por Ressonância Magnética Funcional (FMRI), Eletroencefalograma 

(EEG) e Espectroscopia no Infravermelho próximo (NIRS), utilizadas nas pesquisas sobre o 

cérebro foram fundamentais para consolidar a neuroeducação, pois permitiu com a visualização 

de imagens observar os efeitos neurais da aprendizagem sobre a plasticidade. (OLIVEIRA, 

2019).  

Em um artigo desenvolvido por pesquisadores da Universidade Estadual do Arizona e 

da Universidade de Stanford, publicado pela revista científica “Nature Communications”, foi 

relatado um experimento com uso de imagens de ressonância magnética funcional (FMRI). 

Durante o experimento, cuja finalidade era de medir a atividade cerebral do hipocampo e de 
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outras estruturas cerebrais os participantes eram  expostos aos exames das imagens de estímulos 

que eram associadas nas ações dos participantes, o hipocampo era o único com atividade. Há 

muitos relatos de problemas que afetam o hipocampo compromete a fala, linguagem, alterações 

nos circuitos neuronais que prejudicam a memória (BABAYAN et al., 2018).  

Os resultados dessa e outras pesquisas e experimentos nesse campo, auxiliam a orientar 

o conjunto de ações que podem ser utilizadas para se obter resultados educacionais relevantes 

na melhoria da aprendizagem. 

  

2.1.4    Estudo do cérebro no ensino básico: relevância do conteúdo   

 

Estudar o sistema nervoso não é fácil. Ensinar também não é. É o sistema mais complexo 

e interessante do corpo humano. Estudado por várias áreas do conhecimento como psicologia, 

biologia, neurofisiologia, é alvo de muito interesse, pois todos querem desvendar os mistérios 

que regem as ações do ser humano principalmente.  

Com o conhecimento disponível a todos pelas redes sociais principalmente, pois hoje os 

adolescentes e jovens têm se afastado dos livros as informações são passadas em tempo real. 

No entanto, fatos verídicos e falsos se misturam e são propagados. Essas divulgações tornaram-

se mais comuns a partir de 1990, após a neurociência ter ficado mais evidente, ficando conhecida 

como a década do cérebro (EARL,2014; OLIVEIRA, 2015; BACARO; SFORNI, 2016).  

Algumas das informações que são divulgadas pelas mídias, são resultados de pesquisas 

sobre o funcionamento do cérebro, mas que por vários motivos, como por exemplo linguagem 

pouco acessível ou as pessoas não lerem o conteúdo das informações em sua integralidade, estas 

informações são erroneamente interpretadas, estabelecendo-se conceitos distorcidos sobre as 

neurociências que se tornaram conhecidos pelo termo de Neuromitos (RIMMELE, 2017; 

DEKKER, 2012).   

 

2.1.5  Neuromitos: o que são?  

  

A palavra mito vem do Grego MYTHÓS, e com vários significados, alguns deles são:  

narração ou fábula, invenção, lenda e relato imaginário.  

Preocupações sobre a crença em neuromitos estão relacionadas na sua propagação na 

área educacional, e o quanto isso pode prejudicar, o que pode levar ao desperdício de tempo e 

prejuízo financeiro se for investido em métodos para um melhor ensino baseado nessas 

informações sem embasamento científico, erradas (DEKKER E JOLLES, 2015).   
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A crença em neuromitos é amplamente difundida entre diversos países como Brasil, 

Argentina, China e outros. Deligiannidi e Howard-Jones (2015) pesquisaram entre educadores 

na Grécia, Karakus et al. (2015) na Turquia, Hovarth et al. (2018), Reino Unido, Austrália, 

Estados Unidos (EUA), Dekker et al. (2012) na Holanda e os resultados revelaram que os 

educadores acreditavam em  neuromitos, apresentando um percentual variado, como exemplo, 

mais de 90% dos professores acreditaram que os indivíduos aprendem melhor quando recebem 

informações em seu estilo de aprendizagem preferido (por exemplo, visual, auditivo ou 

cinestésico e argumentam que, “há boas razões para considerar que esses mal-entendidos 

contribuem para más práticas em sala de aula” e Karakus et al. (2015) afirmam que “as ideias 

sobre o cérebro provavelmente influenciam a prática dos professores na sala de aula”.   

Howard-Jones, pesquisador que lançou o conceito de neuromito, refere que estes 

pesquisadores, em sua maioria, não é neurocientista e simplesmente aceita o neuromito como 

teoria comprovada.  

Horvath et al. (2018) em seu estudo aprovado pela Universidade de Melbourn, avaliaram 

a prevalência da aceitação de neuromitos entre um grupo de professores no Reino Unido, EUA 

e Austrália, premiados internacionalmente reconhecidos e comparando-os com dados 

publicados anteriormente com populações de professores estagiários e não premiados. Os 

resultados mostraram que a aceitação, foram quase idênticos para os dois grupos.  

 É de grande importância esclarecer os mitos gerados por falsas informações, equívocos na 

interpretação de dados científicos e divulgados pela mídia (DEKKER et al., 2012). Um estudo 

sobre neurociência no Brasil revelou que muitos equívocos existiam entre o público em geral, 

e que não havia uma grande variação na frequência dos equívocos (HERCULANO-HOUZEL, 

2002). É comum na sala de aula ouvir questionamentos sobre o funcionamento do cérebro, 

baseando-se em séries ou filmes, onde os atores e atrizes adquirem grande capacidade 

intelectual, sendo capazes de acelerar todos os circuitos neuronais, e utilizar todos os bilhões 

de neurônios. Por outro lado, uma parcela significativa de professores e estudantes acreditam 

que só utilizamos 10% do nosso cérebro, sendo este um dos neuromitos mais difundidos 

(DEKKER et al., 2012).   

Busso e Pollack (2015) argumentam que é preciso uma maior alfabetização 

neurocientífica e que esse conhecimento deve ser incluído no treinamento de educadores. A 

presença de dificuldades na identificação da origem e limitação linguística é defendida por 

Howard-Jones (2014). Na formação, a alfabetização neurocientífica tem sido prevista pela 

leitura de revistas de ciência popular e jornais (HERCULANO-HOUZEL, 2002). Pasquinelli 
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(2012) argumenta que a leitura de mídia popular parece ter efeitos positivo com maior 

alfabetização neurocientífica e efeito negativo gerando equívocos ou disseminando neuromitos. 

Sobre alfabetização científica Silva e Pereira considera que:  

  

Uma alfabetização neurocientífica poderia ajudar futuros professores a ter uma melhor 

compreensão dos resultados da investigação e de analisar criticamente informações 

que eles recebem a partir de múltiplas fontes. Professores que são capazes de avaliar 

criticamente a ciência a que estão sendo expostos, não só vão evitar o uso de base de 

dados imprecisos e pseudociência, mas também podem forçar os produtores de 

literatura relacionado a educação baseado no cérebro para fornecer informações mais 

sofisticadas e precisas (SILVA E PEREIRA,2018,p185-186).  

  

Pode-se entender pelos resultados do trabalho de Hovarth et al. (2018), citado acima que 

não se trata apenas de uma alfabetização científica, mas que as informações sejam transmitidas 

com esclarecimento, interpretações claras e que estratégias para isso sejam direcionadas aos 

leigos também. 

Estudos sobre neuromitos no ensino básico podemos considerar que é algo novo, e que 

precisa de mais estudo e atenção. É relevante desenvolver pesquisas e divulgar a importância 

de verificação das informações que são transmitidas e publicadas nas mídias sociais, já que elas 

são acessíveis ao público em geral e que os adolescentes e jovens são mais propensos a acreditar 

nas informações sem verificação dos dados e ao observar os resultados das pesquisas citadas 

neste trabalho, os Neuromitos são acreditados em todas as idades tanto nos níveis acadêmicos 

quanto profissional.  

 Grospietsch (2020) discute sobre os Neuromitos serem um problema para prática 

pedagógica e que “a Neurodidática e os Neuromitos devem ser transformados em objetos de 

ensino universitário”, isso porque tanto professores quanto os estudantes acreditam nos 

Neuromitos. As pesquisas apresentam se há prevalência de fatores preditivos para essa crença, 

mas os resultados não mostram variação significativa, mas discutem a leitura e interpretações 

equivocadas e que são publicadas.  

Vygotsky (1998, p. 72) explica que existe um espaço entre o que se aprendeu e o que 

falta pra alcançar um aprendizado a mais, chamando de zona de desenvolvimento proximal 

(ZPD) ela diz até onde a criança pode aprender sozinha, referindo-se a distância entre o “real” 

e o “potencial”, com essa concepção estudar através de métodos ativos, fará o educando 

conhecer mais sobre o cérebro e ser a fonte de divulgação de novas informações, antes não 

conhecida por ele, aproximando a neuroeducação da escola e a atenção sobre as informações 

que se  propaga na mídia.  
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 3  METODOLOGIAS ATIVAS:CONCEITOS BÁSICOS E APLICAÇÃO   

  

As Metodologias Ativas são estratégias utilizadas no processo de ensino aprendizagem 

que promovem a ativa participação do aluno, embasada em projetos, jogos, aulas invertidas, 

ambientes simulados, ensino híbrido e outras ações que desenvolvem competências e tornam 

professor e alunos coparticipativos no processo de ensino e aprendizagem (BASTOS, 2006). 

Metodologia Ativa pode ser definida como o conjunto de atividades que ocupa o estudante a 

fazer algo ao mesmo tempo em que deve pensar sobre o que está fazendo. Na prática, o 

estudante interage com o assunto em estudo ao invés de somente recebê-lo de forma passiva do 

professor (AHLERT et al., 2017.p.9).  

Os teóricos Freire, Dewey, Knowles, Rogers, Vygotsky não citam o termo, mas 

defendiam a aplicação de tais princípios. O termo “aprendizagem ativa” começou a ser utilizado 

por Revans na década de 1930 (GARCIA, 2017).  

A preocupação por estratégias de ensino que promovam um aprendizado ativo vem 

crescendo desde então. Segundo Revans (1998) em sua teoria da aprendizagem ativa “Não pode 

haver aprendizagem sem ação, nem ação sem aprendizagem” o que podemos inferir que essas 

ações se referem as Metodologias Ativas.  

 

Figura 5 - Pontos basilares das metodologias ativas de ensino 

 
Fonte: Diesel, Martins e Rehfeldt, 2016,p.156. 
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O ensino tradicional, convencional que ainda é usado de forma mais branda, mas ainda 

é visto por trabalhar com um sistema de avaliação classificatória por notas, preparatórios para 

a faculdade. Mas a realidade mudou, o número da população cresceu as necessidades 

individuais e coletivas também já não são as mesmas. Temos problemas financeiro, familiar, 

difícil acesso à escola, inclusão. Com a heterogeneidade em sala de aula, as estratégias comuns 

já não atendem à demanda.   

A ideia de chamar atenção, motivar, tornar alegre o ambiente permitir a socialização, 

integração, respeitando e permitindo o desenvolvendo das habilidades individuais dentro dos 

grupos pode ser atingido através de práticas ativas (DIESEL; MARCHESAN; MARTINS, 

2016).   

  

3.1. Conceitos Básicos sobre Métodos Ativos de ensino  

 

Os tipos de métodos considerados ativos são aqueles em que o centro organizador para 

mediar e orientar a ação é o professor e o aprendente passa a exercer papel principal na atividade 

na busca da informação necessária para o estudo em questão. Várias estratégias podem se tornar 

ativa, desde que propicie ao aprendente ser coparticipativo, desenvolver atividade junto ao 

professor, que seja investigativo, instigue a curiosidade e vontade de participar. Pode-se 

destacar alguns exemplos de estratégias que fazem parte das Metodologias Ativas (MA):  

Aula Invertida (do inglês, flipped classroom) de autoria dos estadunidenses Jon 

Bergman e Aaron Sams, consiste em antecipar, o conteúdo a ser trabalhado aos estudantes antes 

da aula. Conforme eles explicam “basicamente, o conceito de sala de aula invertida é o seguinte: 

o que tradicionalmente é feito em sala de aula, agora é executado em casa, e o que 

tradicionalmente é feito como trabalho de casa, agora é realizado em sala de aula”. 

(BERGMANN; SAMS, 2016, p. 11).  

Rotação por Estações é uma MA que pode ser organizada de várias formas. O objetivo 

principal é criar um circuito de estações com atividades diferentes sobre o mesmo conteúdo e 

os alunos precisam passar por todas as estações. Deve estabelecer o tempo fixo para que cada 

participante passe em cada estação.  

Laboratório Rotacional segue o mesmo procedimento da Rotação o diferencial é que 

ocorre com tablets ou computadores de forma on-line. Assim, os alunos que forem direcionados 

a esse espaço, realizando as atividades nos aparelhos (internet) individualmente, com 
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autonomia, para cumprir os objetivos propostos na aula. Pode ser alterada a critério do professor 

adequar alguns detalhes a necessidade da turma.  

  
A proposta é semelhante ao modelo de rotação por estações, em que os alunos fazem 

essa rotação em sala de aula; porém, no laboratório rotacional, eles devem dirigir-se 

aos laboratórios, onde trabalharão individualmente nos computadores, sendo 

acompanhados por um professor tutor. Esse modelo é sugerido para potencializar o 

uso dos computadores em escolas que contam com laboratórios de informática 

(BACICH;MORAN,2015.p 45).  

  

Estudo Baseado em Problemas (PBL) é um método caracterizado pelo uso de problemas 

do mundo real para encorajar os alunos a desenvolverem pensamento crítico e habilidades de 

solução de problemas e adquirirem conhecimento sobre os conceitos essenciais da área em 

questão (RIBEIRO, 2008).  

Ensino Híbrido é caracterizado por utilizar dois modos de ensino, o online, em que 

geralmente o aluno estuda sozinho, aproveitando o potencial da internet e o offline, momento 

em que o aluno estuda em grupo com o professor ou colegas, valorizando a interação e o 

aprendizado coletivo e colaborativo.  

 
Híbrido significa misturado, mesclado, blended. A educação sempre foi misturada, 

híbrida, sempre combinou vários espaços, tempos, atividades, metodologias, públicos. 

Agora esse processo, com a mobilidade e a conectividade, é muito mais perceptível, 

amplo e profundo: trata-se de um ecossistema mais aberto e criativo. O ensino   
também é híbrido, porque não se reduz ao que planejamos institucionalmente, 

intencionalmente. Aprendemos através de processos organizados, junto com 

processos abertos, informais. Aprendemos quando estamos com um professor e 

aprendemos sozinhos, com colegas, com desconhecidos. Aprendemos 

intencionalmente e aprendemos espontaneamente. (BACICH e MORAN, 2015.p.45-

47).  

 

Destacaremos agora a metodologia ativa que faz parte desse estudo que é o jogo. 

  

Gamificação (games/jogos) segundo Werbach e Hunter (2012) corresponde a aplicação 

de elementos de jogos em contextos que não são jogos, ou seja, as técnicas e designe para tornar 

a atividade envolvente, com as mesmas características, mecânicas dos jogos  utilizados como 

meio de entretenimento, diversão, e apresenta vários elementos como regras, metas, premiações 

enquanto a gamificação é definida segundo Silva como:  

  

 processo de inserção de técnicas e aspectos   de jogos como estética, mecânica, 

dinâmica e pensamento de jogos, em contextos que não estão intrinsicamente munidos 

desses elementos ou não são jogos, para engajar e motivar pessoas na resolução de 

problemas (SILVA et al.,2018,p.1097)  
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Podemos inferir que quando confeccionamos um jogo atribuindo-lhe significado e 

finalidade para resolver um problema real, como tornar um conteúdo mais atrativo e instigador, 

ele não será apenas um jogo, mas um produto da gamificação.   

A gamificação não é utilizada apenas nas Instituições Educacionais, ela também é 

incorporada nas empresas para treinamento corporativo, devido as competências e habilidades 

que ela possibilita desenvolver nos sujeitos envolvidos, proporcionando desenvolver Ambientes 

Simulados de trabalho.  

Os jogos de baralho, cartas ou tabuleiros fazem parte da gamificação analógica, e sua 

utilização não necessita da internet, enquanto a gamificação digital utiliza os avanços 

tecnológicos, desenvolvido em plataformas eletrônicas, os games podem ser acessados em 

celulares, computadores, em redes e cada vez conquista mais adeptos, por serem mais atrativos.  

  

 

3.2    O professor frente as Metodologias Ativas  

  

 Vencer o comodismo do método tradicional ainda é um grande obstáculo nas escolas. 

Mesmo quando o professor apresenta a proposta em muitos relatos são criticados, e em alguns 

casos a própria gestão escolar não apoia. O professor é o agente em todo processo com um 

diferencial, que as Metodologias Ativas o coloca como orientador, aquele vai estimular a 

proatividade do aprendente. Assim com a integralização da neuroeducação  e aplicação de MA 

permite ao professor um importante meio para criar oportunidades para que uma temática possa 

ser revista, examinada pesquisada mais de uma vez e em diferentes contextos e práticas pelo 

estudante e assim consolidar conhecimento, uma vez que atividades que colocam o estudante 

no centro da aprendizagem o torna responsável pela ação, e o professor aquele que apresenta 

situações para o desenvolvimento do estudante utilizando os conhecimentos prévios associando 

ao novo (CONSENZA E GUERRA, 2011;VYGOTSKY, 2007).  

O esquema abaixo, apresenta um resumo comparando as ações tradicionais e ativas 

desempenhadas pelos docentes na sala de aula. 
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Figura 6 – Professor e estudante e ações estratégicas tradicionais 

 

 

Fonte: elaborado pela autora, 2020 
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Figura 7- Professor e estudante e ações estratégicas ativa 

 

 

 
 

Fonte: elaborado pela autora, 2020 
  

Um grande desafio para os professores é justamente prender a atenção dos estudantes 

durante as aulas. Não precisa muito tempo de uma explicação e logo se dispersa. Para a 

neurociência do aprendizado, a atenção é fundamental ao ato de aprender (HERCULANO-

HOUZEL, 2009), ou seja, é necessário que o estudante tenha foco para ao realizar uma 

atividade. Em toda e qualquer atividade proposta que leve muito tempo da aula tornará o aluno 

Considera o contexto sócio - cultural do estudante; 

Orientador ; 

Utiliza atividades instigadoras: estudo de  
casos, desafios, perguntas, observações, dados 

METODOLOGIAS ATIVAS 

APLICAÇÃO: 

Problematização  

ESTUDANTE ATIVO 

define, identifica o problema; 

elabora hipóteses; 

pesquisa, busca soluções; 

experimenta, testa; 

discute, argumenta 
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disperso, conversas paralelas e o foco se desvia para o mundo externo. É preciso um bom 

planejamento da aula com uso de métodos que sigam um roteiro de mudança a cada 15 ou 20 

minutos. O professor tem papel fundamental nesse processo, diz Moran (2015), que a educação 

se horizontaliza e o professor agora passa a ser o orientador em um papel ativo. Como 

orientador, o professor passa a ser o curador de conteúdos e organizará materiais que levará ao 

enriquecimento do aluno com projetos integradores pesquisas e outros que fazem parte das 

Metodologias Ativas e o educando será o protagonista, estará em ação, aprenderá através da 

experimentação, vai crescendo em experiência, será reflexivo, criativo, crítico e participativo 

da sociedade a qual está inserido e observar e interagir com o mundo, com capacidade de muda 

- lo.  

  
Curador, que escolhe o que é relevante entre tanta informação disponível e ajuda a que 

os alunos encontrem sentido no mosaico de materiais e atividades disponíveis. 

Curador, no sentido também de cuidador: ele cuida de cada um, dá apoio, acolhe, 

estimula, valoriza, orienta e inspira. Orienta a classe, os grupos e a cada aluno. Ele 

tem que ser competente intelectualmente, afetivamente e gerencialmente (gestor de 

aprendizagens múltiplas e complexas). Isso exige profissionais melhor preparados, 

remunerados, valorizados. Infelizmente não é o que acontece na maioria das 

instituições educacionais. (MORAN, 2015, p. 24)  
  

Nesse contexto o uso de metodologias ativas o professor deve assumir uma postura 

investigativa de sua própria prática, refletindo sobre ela a fim de reconhecer problemas e propor 

soluções, elabore hipóteses, experimente, análise. Utilizar o conhecimento próprio e a partir 

dele descobrir outros e conhecer o que a ciência apresenta, torna o ensino significativo pois 

desenvolve um aprendizado de significados, “uma disposição para relacionar, de forma não 

arbitrária e substantiva, o novo material à sua estrutura cognitiva e que o material aprendido 

seja potencialmente significativo” (AUSUBEL et al., 1980, p. 34). Através das metodologias 

ativas o aluno aprende com problemas e situações reais que o prepara para a vida profissional. 

A motivação para o aprendizado acontecer pode se estender a sala de aula, a vida do aluno deve 

ser ligada ao trabalho desenvolvido.  

Na Pedagogia da autonomia proposta por Paulo Freire, a perspectiva coincide com a 

abordagem envolvendo o método ativo. De acordo com o educador, um dos grandes problemas 

da educação é no fato dos estudantes não serem estimulados a pensarem autonomamente:  

  
Percebe-se, assim, a importância do papel do educador, o mérito da paz com que viva 

a certeza de que faz parte de sua tarefa docente não apenas ensinar os conteúdos, mas 

também ensinar a pensar certo. Daí a impossibilidade de vir a tornar-se um professor 

crítico se, mecanicamente memorizador, é muito mais um repetidor de frases e de 

ideias inertes do que um desafiador.  (FREIRE, 2015, p.29)  

 



35 

 

Existem instituições que adotam as Metodologias Ativas que apresentam resultados de 

sucesso. Como exemplo há o INSPER, EINSTEIN que adotam o team based learning 

(aprendizagem baseada em equipe) e pesquisas, aula invertida, feedback imediato e outras que 

se enquadram no método. No artigo intitulado “O aprendizado ativo aumenta o desempenho do 

aluno em ciências, engenharia e matemática” de Freeman et al. (2014) relata a melhora 

significativa no desempenho dos participantes desenvolvidos nas atividades como uso de 

métodos ativos de ensino.  

  

3.3     Aplicação do jogo como Metodologia Ativa   

  

Historiadores apresentam que o surgimento dos jogos no século XVI e os primeiros 

estudos sobre jogos foram registrados em Roma e na Grécia com o objetivo de ensinar letras. 

Segundo Nallin (2005) o jogo foi utilizado na escola com o aparecimento dos Padres Jesuítas 

que através de escolas com ensino voltado para a religião católica, buscam através de um 

método disciplinador carismático, utilizar o jogo como um auxiliador no processo de ensino.   

A expansão dos jogos com o objetivo educativo ou melhor de ferramenta de 

aprendizagem surgir nos Estados Unidos na década de 50 e no Brasil na década de 80. Os jogos 

em muitas culturas foram passados de pais para filhos como distrações e entretenimentos, 

exemplos dessa tradição temos Portugal, França, Brasil, África e a Grécia.   

Atualmente a necessidade de empreendedorismo educacional e entusiasmo para 

aprender necessita de metodologias que movimente a vontade de apreender com desafios, 

informações que tenham sentido no mundo onde estão situados como os meios tecnológicos e 

criativos manual.   

O tradicionalismo que tanto valorizou a informação dada pelo mestre professor e a pouca 

participação dos alunos tinha uma importância essencial quando a informação era difícil o meio 

de acesso ainda era apenas livros. Hoje a interatividade entre professor e aluno acontece dentro 

de um campo simbioticamente qualificado pela competência do professor e a habilidade digital 

do aluno.   

Por essa razão as Metodologias Ativas tornaram - se um instrumento rico de 

desenvolvimento de conhecimento e exercício para a aprendizagem facilitando o aprender a 

aprender. Dando mais significado na sala de aula meios tecnológicos que não são utilizados em 

todo o seu potencial.    
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Os jogos virtuais têm prendido a atenção completa do educando, retirando sua 

concentração nas aulas. E de acordo com Cavalli et al. (2017) a preferência por jogos violentos 

se destaca e que a maioria dos pesquisados não percebem os componentes cognitivos presentes 

no ato de jogar, sentem mais a diversão a interação com amigos acrescentam que para a 

estratégia ser positiva ou negativa deve-se ter atenção as áreas disfuncionais de comportamento, 

sintomas e reações emocionais derivados, e a subjetividade de cada indivíduo relacionados com 

a prática do jogo (CAVALLI et al. 2017).   

Os jogos online, virtuais são os mais atrativos e tem sido utilizado como recurso para 

aprendizagem, “pois possibilita que o aluno vivencie desafios e tenha feedbacks a cada tomada 

de decisão no jogo” (SCHERER e SILVA MIRANDA, 2013, p.1).Os autores destacam o papel 

importante do professor na aplicação desses jogos, para que seja planejado e orientado no 

sentido objetivo de ensino e aprendizagem.  

Agregar as tecnologias no ensino torna-o dinâmico e produtivo de acordo com Cossentin 

quando diz que 

Os jogos virtuais podem ser utilizados para ensinar e aprender de forma lúdica e, 

simultaneamente, inclusiva. Isso implica pensarmos na sua utilização em contraste às 

metodologias tradicionais quando elas falham ao homogeneizar os alunos, e como 

uma ferramenta capaz de levar os alunos a superar desafios em relação à própria 

aprendizagem. Entre outras coisas, a utilização de jogos virtuais para o ensino e a 

aprendizagem possibilita o desenvolvimento: da coordenação motora, da percepção 

espacial, da atenção, da concentração, da criatividade, da boa reação a situações 

desafiadoras, dos reforços positivos, da superação de fases e obstáculos, da escolha e 

elaboração de atividades, da elaboração de textos e desenhos etc.(COSSETIN, 

2018,n.p).  

  

Os Jogos Virtuais conhecidos por tirar atenção nas aulas, afastar estudantes do convívio 

social também aproxima muitos para momentos de diversão. Essa característica atrativa o jogo 

já possui, o que o torna um grande aliado se adaptado, criado, para o ensino. As várias 

habilidades que podem ser desenvolvidas na utilização de Jogos pressupões um estudante ativo 

que pode alcançar novas competências, e nesse contexto o Jogo não é só objeto de ensino, mas 

também de aprendizagem.  

As Tecnologias digitais já fazem parte do conhecimento do estudante, e foi com a 

atração por jogos que ela se tornou parte da vida diária da maioria de crianças, adolescentes, 

jovens e adultos. O que não podemos negar é que ainda não é realidade em todas as redes 

educacionais o acesso para tais tecnologias. Há muitas escolas sem computadores ou internet 

para seu corpo estudantil. O que torna necessário a utilização de estratégias não digitais. 
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Existem vários Jogos que podem ser adaptados, elaborados para aplicar no ensino que não 

utilize aparelhos digitais.  

A utilização dos jogos, não só os virtuais, em sala de aula despertam a emoção e o 

espírito competitivo ao mesmo tempo cria laços de interação entre o grupo. Utilizar o jogo no 

processo de ensino tem alcançado aprendizados significativos. É interessante e relevante que o 

aprendiz não só participe do jogo, mas também de sua elaboração que possa criar e desenvolver 

regras de aplicação. 

Há grandes vantagens na utilização de jogos não virtuais, considerando o contexto social 

da maioria das escolas, que não possui uma rede de internet potente, salas apropriadas e 

equipadas com computadores suficientes para a demanda estudantil que atende, esses jogos são 

viáveis pois o educador pode confeccioná-lo com baixo custo para aplicá-los, e será acessível a 

todos.  

A estimulação cognitiva por meio de jogos apresenta uma série de benefícios e, são 

apresentados por Silva (2010) e Sales (2017) como: Desenvolver o raciocínio lógico; Auxílio 

na alfabetização; Geração de regras e estratégias; Ampliação cultural; Memorização; Interação 

Social; Emoção e outros.  

A desvantagem da utilização de jogos físicos (impressos) é menor, considerando que 

não depende do uso da internet nem dos aparelhos (computadores, celulares). Em termos 

didáticos, precisa-se de tempo para organizar, confeccionar, aplicar. O mais importante está na 

atenção, pois todo jogo pode gerar conflitos de competição, ou fugir do objetivo que é o 

conhecimento das informações que são tratadas na atividade do jogo. Considerando o quão 

importante é o esclarecimento de questões relacionadas ao funcionamento do sistema nervoso, 

o quão relevante é conhece-lo, e apresentar com embasamento científico informações sobre ele, 

desmistificando conceitos consolidados, os neuromitos, o jogo de cartas será vantajoso pois 

tratará dessas questões, e irá promover emoção interação entre os participantes, possibilitando 

avaliar o quanto esse jogo beneficiará no ensino, em experiência, e conhecimento aos 

estudantes, o que pode ser estendido aos professores e comunidade escolar.  

  

3.3.1 Jogos de Cartas para o ensino investigativo  

  

Os jogos de cartas são comumente chamados de jogo de baralho, e são utilizados como 

brincadeiras, competição, sem finalidade pedagógica. Existem vários modelos e variadas regras, 

como Belda apresenta em seu artigo Supergenius explicando que  
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Jogos de cartas são geralmente definidos por utilizarem cartas impressas como seu 

dispositivo primário. Podem ser cartas numéricas, com naipes, ou cartas específicas, 

com temas, valores e figuras que variam conforme o jogo. Alguns jogos de cartas, como 

o pôquer, têm regras padronizadas, mas estima-se que a maioria seja de jogos populares 

cujas regras variam entre regiões, culturas ou mesmo diferentes grupos de jogadores 

(BELDA, 2016,p.1).  

  

Todos os jogos que são levantados por Belda tem a função de entretenimento, mas 

ressalta um exemplo de sua utilização como método de reflexão na China do século IX, 

“observavam efeitos positivos dos jogos de cartas como estímulo ao pensamento na dinastia 

Ming”(BELDA, 2016.p.1392).  

A reflexão é parte importante nesse processo. O jogo será o instrumento que apresentará 

o problema, a questão que vai instigar o jogador aprendente a refletir qual a possível solução. 

Configurando o primeiro passo para a investigação, e compreendendo que nesse momento o 

cérebro está associando as informações já consolidadas na memória de longa duração com a 

nova, e novas conexões surgem, e quanto mais trabalhar nessa informação, através da pesquisa, 

discussão, que o jogo possibilita, acontecerá acomodação dessa informação. 

O ensino investigativo é uma abordagem didática por estar associada as ações e práticas 

desenvolvidas pelo professor para o estudante que terá autonomia para solucionar o problema 

(SASSERON, 2015) que visa estimular o estudante a pensar, refletir, questionar e discutir os 

conteúdos em sala de aula, devendo explorar, experimentar, buscando evidências que permita 

encontrar solução para o problema,  questão colocadas com que tenha embasamento científico. 

Sá et al., (2008) apresenta algumas concepções sobre as atividades investigativas 

 

1. As atividades investigativas valorizam a autonomia e desencadeiam debates;    

2. As atividades investigativas partem de situações que os alunos podem 

reconhecer e valorizar como problemas;   

3. O que faz o ensino investigativo é mais o ambiente de ensino aprendizagem do 

que as atividades em si mesmas;   

4. A atividade investigativa coordena teorias e evidências;   

5. Atividades investigativas não são necessariamente experimentais.  

  

Para Sá et al.:  

  

Em um ambiente de ensino e aprendizagem baseado na investigação, os estudantes e 

os professores compartilham a responsabilidade de aprender e colaborar com a 

construção do conhecimento. Os professores deixam de ser os únicos a fornecerem 

conhecimento e os estudantes deixam de desempenhar papéis passivos de meros 

receptores de informação. (SÁ et al., 2008, p.3).  
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A Base Nacional Comum Curricular compreende os jogos como parte indissociável do 

universo de crianças e adolescentes das novas gerações e aparecem entre as competências gerais 

e habilidades específicas para toda a Educação Básica. Destaca o ensino investigativo para o 

letramento científico no desenvolvimento crítico e reflexivo do estudante. 

  

O processo investigativo deve ser entendido como elemento central na formação dos 

estudantes, em um sentido mais amplo, e cujo desenvolvimento deve ser atrelado a 

situações didáticas planejadas ao longo de toda a educação básica, de modo a 

possibilitar aos alunos revisitar de forma reflexiva seus conhecimentos e sua 

compreensão acerca do mundo em que vivem. (BRASIL, MEC, 2017, p.320).  

  

Compreende-se que o ensino investigativo deve ser contínuo, fundamentado para 

reflexão, e no texto diz que devemos contemplar as quatro modalidades de ação em sala de aula: 

definição de problemas; levantamento, análise e representação; comunicação; e intervenção 

(SASSERON,2018, p.1071).   

 

4.     HIPÓTESE  

  

A utilização do jogo JgBrain  como proposta investigativa facilitará a aprendizagem do 

estudante sobre  a fisiologia do sistema nervoso. 

 

 

5.     OBJETIVOS 

  

5.1 Objetivo Geral  

  

Avaliar o conhecimento sobre princípios básicos do funcionamento do cérebro em 

estudantes da 2ª série do ensino médio e baseado nessa avaliação, propor uma metodologia ativa 

para o ensino sobre o funcionamento do sistema nervoso.   

  

5.2      Objetivos Específicos:  

  

• Analisar por meio de questionários impressos o conhecimento dos estudantes sobre 

mitos e verdades relativos ao funcionamento do cérebro;   
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• Produzir  jogo interativo que promova a consolidação dos conceitos aprendidos sobre o 

funcionamento do cérebro;   

• Verificar a eficiência do método ativo utilizado reaplicando os questionários sobre mitos 

e verdades relativos ao funcionamento do cérebro.  

 

6    MÉTODO DA PESQUISA  

  

A pesquisa configura-se do tipo quantitativa e descritiva, em que permite a realização 

das análises estatísticas descritivas, pode simplificar as representações complexas e permitem 

verificar a existência de variáveis de interesse. De acordo com Proetti quando explica que: “A 

pesquisa quantitativa segue com rigor de estudo a um plano previamente estabelecido, com 

hipóteses e variáveis definidas pelo estudioso. Ela visa enumerar e medir eventos de forma 

objetiva e precisa (PROETTI, 2018, p.2). Mattar (2001), explicita que a pesquisa quantitativa  

valida as hipóteses mediante a utilização de dados estruturados, estatísticos, com análise de  um 

número significativo de casos representativos. “Quando se diz que uma pesquisa é descritiva, 

se está querendo dizer que se limita a uma descrição pura e simples de cada uma das variáveis, 

isoladamente, sem que sua associação ou interação com as demais sejam examinadas” 

(CASTRO, 1976, p. 66).   

Para Demo “a ciência prefere o tratamento quantitativo porque ele é mais apto aos 

aperfeiçoamentos formais: a quantidade pode ser testada, verificada, experimentada, mensurada 

[...]”(2002, p.7). Para essa pesquisa o tratamento quantitativo é válido por se tratar de um 

levantamento da crença em neuromitos, que será medido antes e após a aplicação da estratégia.  

 

6.1  Etapas da Pesquisa  

    

A execução da pesquisa foi dividida em três (03) partes, a saber: primeira parte -   

definição dos sujeitos e lócus da pesquisa; elaboração dos TCLEs ( apêndices C,D,E); 

elaboração de dois questionários, um sociodemográfico e outro sobre neuromitos (apêndices B, 

A); aplicação com os alunos; tabulação e análise dos dados; segunda parte – organização do 

conteúdo (sistema nervoso, suas funções e neuromitos) e estruturação do plano para as aulas; 

terceira parte - construção do produto (jogo de cartas); elaboração de regras e impressão; 

aplicação com os alunos; aplicação do pós-teste. Pode ser observado no esquema abaixo (Figura 

8):  
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Figura  8 - Fluxogramas das etapas  dessa pesquisa 

 

  

 

Fonte: Autora, 2020  
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6.2. Sujeitos , Locus  e ética na pesquisa.  

  

A pesquisa de campo ocorreu na Escola Estadual Saturnino de Souza no Município de 

Matriz de Camaragibe em Alagoas, no período de 2019 a 2020, com estudantes das turmas da 

2ª série A, B, C, D. Dos 173 estudantes matriculados participaram 156 estudantes. A faixa etária 

dos alunos foi entre 14 aos 20 anos. Em 2020, as mesmas turmas participaram, mas houve uma 

redução no número de matriculados para a 3ª série para 143, houve algumas desistência, 

repetência e emigração.  

A Escola Estadual Saturnino de Souza, que antes era de ensino fundamental, 

gradativamente passou a atender apenas o Ensino Médio nos horários Matutino e Vespertino. 

As salas comportam até 52 estudantes. Atende a uma demanda de 1500 estudantes, mas com a 

abertura da modalidade ensino médio integral, houve uma redução nas matrículas nos últimos 

anos. Possui vinte (20) salas de aulas, não possui laboratório, biblioteca, e não possui salas 

reservadas para utilização de TV, vídeo e computadores.  

A pesquisa foi iniciada após a aprovação do projeto pelo Comitê de Ética em Pesquisa 

da Universidade Federal de Alagoas - CEP/UFAL, através do Sistema de Plataforma Brasil 

seguindo Conselho Nacional de Ética e Pesquisa (CONEP), sob o CAAE: 87 

09807119.8.0000.5013 ( anexo A), em conformidade com a Resolução CNS nº 466/12 e CNS 

nº 510/16, e assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), que ocorreu 

em Maio 2019. Todos os participantes assinaram as TCLEs (Termos de Consentimento Livre e 

Esclarecido), (Apêndices C,D,E). Durante a reunião a articuladora de ensino estava presente 

como representante da Escola. Todas as informações pertinentes as pesquisas foram 

esclarecidas. Os termos de inclusão consideraram: estudantes matriculados na Escola e 

presentes durante as atividades; os critérios de exclusão considerou: participantes que 

desistiram, negaram participar e que não estavam presentes na aplicação dos testes.  

  

6.2.1     Início  das ações  

    

Esse processo iniciou em maio 2019, os participantes cursavam a 2ª série do ensino 

médio, participantes, com atividades presenciais em sala de aula, e foi interrompido em Julho 

do mesmo ano. Por motivo de doença o pesquisador foi afastado das atividades por ordem 

médica. Retornando às atividades (Mestrado-pesquisa), o Mundo passava por uma Pandemia 

por Corona Vírus (Covid-19) e as Escolas, Sociedade, vivenciava o isolamento. A resolução 
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governamental, determinou em alguns Estados que as atividades escolares ocorressem 

remotamente, com auxílio das Tecnologias Digitais da Informação e do Conhecimento (TDIC). 

Assim mantivemos o contato com as turmas, e os sujeitos participantes dessa pesquisa, que 

cursavam então a 3ª série. Nesse contexto esse estudo/pesquisa foi alterado e realizado da 

seguinte forma:  

 

 

Figura 9  : Esquema da fase presencial e virtual da aula. 

 

 

 
  

Fonte: Autora, 2020 

  

6.2.2   Primeira Etapa  

   

Após assinatura dos termos na terceira semana de maio de 2019 aplicamos a sequência 

de seis (06) aulas sendo duas aulas semanais com o tema Sistema Nervoso. Para as duas 

primeiras aulas, que no cronograma escolar são juntas, somando 120 minutos, abordamos o 

conteúdo Sistema Nervoso, iniciando com questões norteadoras. Essas questões são 

importantes na exposição dos conhecimentos prévios dos estudantes. Mediante instigação do 

professor, os estudantes responderam e registraram suas respostas. Em seguida foram 
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orientados a pesquisar no livro didático, adotado pela escola, as questões e comparar as 

respostas, comentando suas descobertas.   

Encerrando a primeira aula, iniciando a segunda, foram explanados os conceitos sobre 

o sistema nervoso humano. A turma foi separada em 5 equipes e cada uma recebeu um atlas e 

um modelo didático para acompanhar a aula. A cada conceito exposto um grupo apontava a 

estrutura correspondente e tinham alguns minutos para expor sua função (da estrutura) no 

organismo.   

Na terceira aula houve apresentação de alguns vídeos curtos sobre: Sistema Nervoso 

Central, Sistema Nervosos Periférico, Medula Espinal e Reflexos, além da resolução de 

problemas com discussão e explicação. A quarta aula foi desenvolvida com resolução de 

questões propostas no livro didático e correção.   

Na quinta aula, seguindo a dinâmica em grupo, foi apresentado um texto que relata as 

questões da década do cérebro, em que o estudo do Sistema Nervoso trouxe muitas descobertas 

e com elas os neuromitos. As equipes tinham que analisar qual o problema era possível 

identificar no texto e, em seguida sugerir hipóteses e sugestões para resolver. A melhor resposta 

foi escrita no quadro e discutida entre as demais equipes.  

As equipes falaram de alternativas mais atrativas para estudar e que o assunto 

neuromitos não é cogitado por eles, e alguns estavam ouvindo pela primeira vez. Foram 

orientados a escrever em folha suas dúvidas sobre esse assunto e entregaram em seguida. Entre 

as respostas, foi sugerido a proposta de elaborar um jogo, o que foi propício para apresentar-

lhes o jogo de cartas (flashcards), mas devido ao tempo de aula, organizamos como atividade 

extraclasse a busca por modelos e entregar os resultados por equipes.   

Na sexta aula continuou a discussão, e a partir desse momento foram entregues os 

questionários da pesquisa.  

A escolha de questões para compor o questionário sociodemográfico considerou os 

dados mais frequentemente utilizados para perfilar o grupo participante da pesquisa, como sexo, 

idade, local onde mora, trabalho, utilização de mídias, leituras de revistas científicas.  

Elaborado pela autora, esse primeiro questionário (Apêndice A) é composto por 15 

questões.  

O segundo questionário, sobre os neuromitos, objeto principal desse estudo, foi 

traduzido e baseado de Dekker et al., 2012 (Apêndice B). Esse questionário é composto por 32 

afirmações, em que os estudantes deveriam responder com as alternativas “Verdade”, “Falso” 

e Não Sabe” para cada assertiva. 
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A aplicação dos testes foi simultânea, e cada turma participante teve 35 minutos para 

responder. As dúvidas que os estudantes apresentaram foram registradas por eles e entregues. 

Essas dúvidas foram organizadas para juntamente com o questionário de neuromitos fazerem 

parte das afirmativas que compõem o jogo.   

Após, foi feito o levantamento de dados necessários para a criação do jogo, tais como o 

modelo, as imagens e o material físico mais apropriado.  

 

 

6.3       Jogo de Cartas JgBrain para o Ensino sobre o Funcionamento do Cérebro   

  

A partir do levantamento dos dados do pré-teste foi criado o Jogo de Cartas JgBrain. 

Composto pelos neuromitos utilizados no teste e outras informações levantadas pelos 

estudantes durante as aulas sobre o SN. Para sua confecção, fez-se um levantamento por 

imagens para compor a arte das cartas e sua configuração.  

 

6.3.1    Descrição do Jogo e seus desdobramentos investigativos  

  

O produto é um jogo de cartas, com nome de “JgBrain” (nome escolhido pelos 

participantes desse estudo) que ficará disponível no acervo da Escola Estadual em que a 

pesquisa foi realizada, para utilização dos professores e estudantes.  

Esse jogo composto por 104 cartas, sendo 52 cartas para perguntas ou proposições e 52 

cartas respostas,  possui a finalidade de permitir a aprendizagem sobre conceitos fundamentais 

sobre o sistema nervoso, de forma instigadora e motivacional, apresentando mitos sobre o 

funcionamento do cérebro e esclarecerá de forma discursiva sobre a importância da pesquisa 

baseada em fontes confiáveis.   

O jogo de cartas poderá permitir exposição de pensamentos, discussão e integração entre 

professores e alunos pela participação e troca de informações. Ele é instrutivo e incentiva a 

criticidade, reflexão, argumentação, estimula os estudantes na construção do próprio 

conhecimento e interação social, pois atividade em equipe contribui para isso, estimulante o 

que é característica importante para atrair atenção para um conteúdo de extrema importância e 

complexidade.  

 Ao final do jogo, o professor poderá abrir espaço para que os alunos possam expor seus 

comentários sobre o conteúdo (objeto de conhecimento) e outros assuntos que sejam 
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pertinentes. O jogo poderá ser aplicado em grupos, duplas e até mesmo individualmente, 

podendo servir de subsídio para discussões com os estudantes que apresentam maiores 

dificuldades na assimilação de conteúdos básicos sobre o SN tanto para os que não tiveram 

   

6.3.2     Confecção do Jogo  

 

  

O modelo de cartas foi idealizado a partir de um grupo de estudantes participantes da 

pesquisa, quando colocaram suas dúvidas em forma de quadro com um desenho de um encéfalo.  

Resultado das pesquisas que realizaram extraclasse. O primeiro momento foi a seleção das 

dúvidas apresentadas pelos estudantes sobre o funcionamento do SN, e dos Neuromitos, que 

compuseram o pré-teste, diagramação, em seguida houve a  busca nos sites por  imagens para 

colocar nas cartas, algumas, realizadas também pelos participantes, escolha da caixa, feita em 

madeirite (Figura 1), para guardar as cartas (anexo), as peças do quebra-cabeça (anexo) 

modelado em biscuit com 43 peças (Figura 2), feito por uma participante da equipe de uma das 

turmas, além de um manual explicativo(Figura 3) (anexo) que acompanhará o jogo explicando 

as regras, sugestões de aplicações, uma introdução sobre o objetivo do produto, conceito de 

Neuromitos, importância do estudo sobre Sistema Nervoso, objetivo do jogo e alguns dados do 

Programa de Mestrado PROFBIO.  

 

Figura 10 – Caixa em branco (1), Peças do quebra cabeça colorido(2) e Manual explicativo (3) 

 

 
Fonte: autora (2020) 
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Testou-se alguns tipos de papéis verificando a qualidade do material depois de impresso. 

O papel escolhido foi o fotográfico para as cartas e peças do quebra-cabeça, que por ter aspecto 

brilhoso, configurou uma ótima aparência as imagens presentes nas cartas. As cartas com 

assertivas tem a dimensão de 8 centímetros de comprimento e 5 centímetros de largura.   

As cartas respostas serão elaboradas pelos estudantes participantes da pesquisa, que vão 

pesquisar as informações corretas em fontes confiáveis, sobre  os dados tratados nas cartas e 

apresentar um modelo para apresentar e mediante orientação do professor escolheram o modelo 

mais criativo para confecção. A fonte escolhida foi a Times New Roman e fonte tamanho 12.  

 

Figura 11 - Imagem de algumas Cartas que compõem o Jogo (Produto: Cartas com afirmativas)  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Escolhemos as imagens que tornaram as cartas mais divertidas e para confecção foi 

escolhido o Power Point, criado por  Robert Gaskins e Dennis Austin (1987) trata-se de um 

software que faz parte do pacote Microsoft Office, que permite realizar apresentações através 

de dispositivos, pode se utilizar imagens, textos, músicas e animação. A criatividade do 

utilizador é decisiva para que as apresentações sejam atrativas. No Brasil é mais conhecido por 

Slides.  
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A pesquisa considerou as dúvidas dos estudantes, suas sugestões na dinâmica do jogo e 

principalmente na elaboração das cartas respostas. 

  

6.3.3   Como aplicar o jogo JgBrain:  

    

1. Separar a turma em 4 equipes;  

2. Cada equipe recebe 13 cartas;  

3. Entregar as cartas as equipes;  

4. Cada equipe escolhe um representante (para cada rodada de respostas, podendo ser 

mais);  

5. O professor identifica cada equipe por um número para começar;  

6. Inicia com a equipe 1 a ler suas cartas e responder (sem pesquisar). O professor registra 

em uma tabela, previamente desenhada na lousa/quadro com espaços para todas as questões, e 

cada carta deve ser respondida por todas as equipes.  

7. Em seguida o professor pede para que as outras equipes também exponham opinião 

sobre a carta da equipe;  

8. Segue-se dessa forma: a cada carta a equipe responde, registra na tabela, as outras 

equipes opinam;  

9. Terminada a cessão por todas as equipes, inicia o momento de pesquisa. Cada equipe 

recebe artigos selecionados pelo professor sobre o funcionamento do cérebro, liberado o uso do 

celular, e livro didático;  

10. Orientando-os que devem observar a referência e os pesquisadores tratados nos textos;  

11. Cronometra o tempo para a pesquisa (30 minutos);  

12. O professor inicia com a equipe 1 que começou. Ela deve apresentar o resultado   

da pesquisa, e responder se a afirmativa é Verdade ou Mito, e nesse momento o professor lhes 

entrega a carta resposta correspondente, confirmando se acertou ou não. Cada estudante que 

responder a partir desse momento terá 1 minuto para comentar;  

13. Para cada resposta certa a equipe ganha uma peça que compõe o quebra cabeça;  

14. A equipe que conseguir mais peças (acertar mais) é a vencedora; e junto as demais 

equipes completam o quebra cabeça.   

15. A partir desse momento, cada equipe deverá se organizar para fazer novas pesquisas e 

elaborar as cartas respostas. Essas devem conter uma referência que confirme a veracidade da 

informação. 
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16. O jogo é aplicado em aproximadamente 120 minutos, a depender do número de 

estudantes e organização da turma pelo professor.  

  

É necessário que antes da aplicação o professor conheça o jogo e se aproprie de suas 

informações para que não haja dúvidas no momento de aplicá-lo.  

O jogo também poderá ser aplicado em duplas e até mesmo de forma individual, 

podendo servir de subsídio para discussões com os alunos que mais sentiram dificuldade, 

abordando o que mais foi interessante nas informações.   

Nesse jogo o professor poderá atribuir novas ações, novos artigos. Poderá acrescentar 

pesquisas, e incentivá-los à discussão.  

O professor deverá acompanhar as equipes na sala de aula, ou outro ambiente em que 

estiver ocorrendo a atividade, observando e orientando sempre que necessário  

O jogo ficará disponível na escola, acessível aos demais professores, ele terá um roteiro 

informando as regras aos que forem utilizá-lo. Também acompanha o jogo um manual 

instruções para o quebra-cabeça do encéfalo ser aplicado separadamente, sendo o foco 

conhecer as estruturas do Sistema Nervoso e suas funções.   

No tópico seguinte 6.4 descrevemos a segunda parte que corresponde as alterações da 

aplicação da forma presencial para aplicação remota.  

  

6.4    Execução do jogo com estudantes do Ensino Médio com adaptação  

  

Devido a Pandemia ocorrida em 2020 pelo Corona Vírus, desenvolvemos uma outra regra 

e adaptamos a metodologia do jogo para aplicação virtual, como explicado. O aplicativo 

escolhido foi o Google Meet. O contato com as turmas, ocorreram pelo Google Sala de Aula 

Institucional e WhatsApp. Seguimos os critérios:  

• participaram estudantes com acesso à internet no momento, no entanto não foram 

excluídos os demais que aceitaram participar buscando as orientações deixadas na escola, 

entregues pela articuladora de ensino. Estes estudantes colaboraram deixando suas respostas 

e pesquisas na escola, receberam a devolutiva da professora, mas a participação dos estudantes 

no pós-teste foi limitada, devido ao aspecto virtual da avaliação;  

• uma reunião virtual foi realizada para explicar o que aconteceria na aula para aplicação 

da pesquisa e organizarmos a aplicação (20 minutos);  
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• formamos duas (2) equipes por turma com alguns estudantes para representá-las, 

facilitando a comunicação. Estes ficaram em contato direto pelo aplicativo WhatsApp. Durante 

os momentos síncronos, todos que tiveram acesso participaram, assistiram e ajudaram na 

pesquisa e confecção das cartas respostas e do pós-teste.   

  

As alterações na metodologia para aplicação sob forma virtual foram:  

  

1. As cartas foram separadas e apresentadas em formato Power Point para cada equipe.  

2. Os estudantes tiraram um print da tela com as imagens das cartas para pesquisar . As 

cartas contendo as afirmativas sobre o funcionamento do Sistema Nervoso foram enumeradas.  

3. Demos um tempo de 10 minutos para iniciar com as respostas.  

4. A professora registrou todas as respostas   

5. Iniciou um momento de discussão sobre os neuromitos (20 minutos)  

6. As cartas do Jogo foram postadas no grupo de WhatsApp e no Google sala de aula para 

registrar o momento e a presença da articuladora de ensino. O tempo foi de uma semana, para 

o próximo momento síncrono.   

7. Houve a apresentação das respostas e uma comparação do que responderam 

anteriormente à aplicação da dinâmica do jogo. Após os comentários, foi preciso mais 

orientação para criação das cartas respostas (40 minutos).  

8. Apresentação final das cartas pelas equipes e escolha do modelo para confecção.  

9. Explicação e aplicação do pós-teste utilizando o aplicativo Kahoot! (Tempo para 

responder 6 minutos e 40 segundos no máximo).  

  

Podemos reconhecer que houve grande interação, ao utilizar os ambientes virtuais, 

proporcionando mais acesso, destacando que a participação foi bem maior pelo aplicativo 

WhatsApp e menor interação pela plataforma Google Sala de Aula. As dúvidas sobre as 

postagens das pesquisas, foram solucionadas utilizando o WhatsApp. Para marcar, inicialmente, 

utilizamos o ambiente das aulas e o grupo onde já ocorriam as aulas remotas, para postar o link. 

Tivemos seis (6) momentos síncronos pelo aplicativo Meet:  

1. Apresentação da adaptação da aplicação do produto e pedir sugestões aos 

participantes com duração de 45 minutos  

Nesse encontro os estudantes sugeriram que facilitaria a pesquisa e postagem se as cartas 

fossem enumeradas; que o horário melhor para esses momentos seria à noite, porque muitos 
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iniciaram trabalho remunerado durante a pandemia; e que o WhatsApp seria o aplicativo que 

daria mais retorno. Registradas as sugestões, marcamos o próximo momento síncrono para o 

horário noturno e enumeramos as cartas.  

2. Apresentação do Jogo Verdades e Neuromitos (“JgBrain”) com duração de 55 

minutos. 

Nesse encontro houve um número maior de participantes com algumas justificativas 

sobre queda de energia e internet, alguns não conseguiram participar, mas seus representantes 

gravaram para postagem no grupo. Apresentamos as cartas e perguntando se verdade ou mito, 

previamente organizamos uma tabela para registro das respostas dos representantes das turmas 

(3A-10(total 18) participantes; 3B-10(total 21) participantes; 3C-3(total 7) participantes; 3D-

13 (total 30) participantes; estes consultavam seu colegas pelo chat e respondiam. Ao concluir, 

a professora responsável postou no grupo a tabela com as respostas e as cartas, orientando-os a 

pesquisarem se suas respostas estavam certas e marcamos nosso próximo encontro.  

3. Orientação para o início da pesquisa pelos estudantes e elaboração das cartas 

respostas  

Nesse encontro discutimos acerca das dúvidas apresentadas por alguns sobre as fontes 

para pesquisar, discutimos sobre as queixas e dúvidas acerca de algumas informações que eles 

não concordavam, como exemplo a proposição que diz “uma pessoa mal-humorada pode fazer 

com que outras fiquem de mau humor também”. Apresentamos algumas sugestões de fontes 

para pesquisa e seguindo as orientações para confecção das cartas.   

4. Momento para apresentação dos resultados das pesquisas feitas pelos estudantes. 

Houve algumas correções de fontes, apresentação do modelo escolhido pela equipe/turma, 

sendo escolhido o modelo mais completo que atendeu a proposta de inserir uma referência que 

apresenta dados sobre a proposição.  

5. Apresentação das cartas respostas e escolha de um modelo   

Nesse encontro houve também relatos de experiência pelos participantes e explicação 

do pós-teste pelo Kahoot. A carta escolhida foi de criação dos participantes da 3ª série turma D 

(figura), as demais podem ser conferidas nos apêndices. (60 minutos)  
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Figura 12 – Cartas respostas produzida pelos estudantes da turma 3D 

  
Fonte: Elaborado pelos participantes (foto cedida ao professor)  

 

6.4.1   Pós-teste no Kahoot!  

  

Nesse encontro foi oficializado a abertura do pós-teste, foram orientados a ter calma 

apesar de ter tempo determinado de 20 segundos, que não se trata de uma competição, mas 

apenas uma demonstração do que eles assimilaram das informações que estudaram. Assim, 

foi gerado o Pin (código) e postado no grupo do WhatsApp. Foram gerados 4 códigos para 

atender os horários dos participantes. Participaram desse momento 76 estudantes, mas devido 

alguns problemas que surgiram no decorrer do jogo, tais como queda de energia, problema de 

conexão, e relacionados ao aparelho celular, apenas 70 destes conseguiram completar a 

jornada das 32 questões.   

   

6.5  Pós-teste: reaplicação do teste sobre os Neuromitos   

  

O pós-teste é composto pelas mesmas questões do pré-teste. A aplicação foi feita na aula 

seguinte, uma semana depois da apresentação das cartas pelas equipes. A ferramenta utilizada 

foi o kahoot! (Figura 8 ) .   
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O Kahoot é um aplicativo disponível na playstore de criação de questionário, quizz, que 

foi criado em 2013, baseado em jogos com perguntas, sendo usados por educadores, estudantes 

pois permite “investigar, criar, colaborar e compartilhar conhecimentos e funciona em 

qualquer dispositivo tecnológico conectado à Internet” (SANTOS, 2016,n.p.).   

  

Figura 13 - Prints  do  pós-teste no aplicativo kahoot! 

Fonte: Autora, 2020 

 

O aplicativo é gratuito, mas apresenta versões mais completas não gratuitas. A forma 

gratuita limita ao número de 50 participantes. Para atender a nossa pesquisa abrimos 3 grupos. 

Quando iniciado o jogo, o aplicativo cronometra o tempo em 19h  para o acesso e encerra. O 

link é postado aos participantes e quando acessado inicia o tempo para resposta começa a ser 

cronometrado em 20 segundos para responder cada assertiva verdade ou mito. 

 O aplicativo nos mostra o percentual de acertos e erros, as questões com maior 

dificuldade pelo número de erros, e número de acertos e erros de forma individualizada. O 

kahoot! Serve para simular pequenas disputas e revela um podium ao final com 3 primeiros 

lugares em destaque com uma contagem de pontos; cada proposição é apresentada para leitura 

e inicia a contagem dos segundos para responder e a cada segundo que passa o valor (pontos, 

nessa pesquisa foi 1000) atribuído para questão começa a diminuir. A versão gratuita não 

permite escolher pontuação, essa já é determinada.  

O número de participantes nessa amostra não correspondeu ao da amostra inicial (pré-

teste) que foi de 156 em 2019, e nessa fase 2020 atingimos 76 nas ações como aulas no Meet, 

- 
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WhatsApp, mas no pós-teste foi ainda menor, 70 participantes, e destes um dos motivos foi  a 

o emprego temporário de muitos estudantes, dificultando assim a participação nas aulas. 

 A elaboração dos questionários ocorreu durante o mês de junho 2019, depois de 

analisarmos as questões levantadas pelos estudantes ocorrido em maio 2019. 

A aplicação ocorreu em quatro turmas, participando 156 estudantes, respeitando seus 

horários de aula, devidamente consentidos pela Gestão Escolar, durante a aula de Biologia 

(2h/a).  

Antes da entrega dos questionários foi comunicado que para a seriedade das 

informações, não deveria existir conversas paralelas, poderiam chamar o professor sempre que 

tivessem dúvidas ou precisasse sair da sala e que poderiam desistir de participar a qualquer 

momento.   

Para atender o objetivo de produzir uma ferramenta de ensino que instigue a 

aprendizagem através de um ensino ativo, desenvolvemos o jogo sobre funcionamento e 

curiosidades do SN auxilia no esclarecimento dos neuromitos ao mesmo tempo proporciona 

ao aprendente/jogador ser proativo na busca por informação, compreendendo a importância 

de se pesquisar em fontes confiáveis e assim verificar a veracidade das informações.  

A aplicação, levantamento e tabulação dos dados por meio dos questionários, estão 

representados em tabelas e gráficos. A partir desses dados, planejou-se e iniciou-se a 

confecção do Jogo de Cartas.  

 

7  RESULTADOS E DISCUSSÃO  

  

7.1. Análise dos dados preliminares  

  

Ambas as turmas apresentaram comportamento comprometido no momento da 

aplicação dos questionários. Não houve conversas paralelas, e as dúvidas surgiram 

principalmente na questão sobre a formação dos pais/responsáveis, que muitos não sabiam. 

Ficaram muitos atentos, alguns sorriam olhando o teste, a maioria estavam reflexivos. Eles 

tiveram 1h30m para responder.  
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7.1.1       Aplicação dos Questionários    

    

A coleta de dados foi produzida por meio dos questionários estruturados compostos 

por questões objetivas que de acordo com Cervo & Bervian (2002, p. 48), o questionário “[...] 

refere-se a um meio de obter respostas às questões por uma fórmula que o próprio informante 

preenche”.   

  

7.1.2     Questionário Sociodemográfico  

   

Através dos dados sociodemográficos verificamos o perfil dos participantes e 

conhecemos um pouco do contexto no qual estão inseridos. A Média de idade foi de ± 16.9, 

sendo 78 (setenta e oito) do sexo feminino e 77 do sexo masculino. As frequências das 

categorias de idade as estudantes entre 15 < x < = 17 (79,5%); 18 <x < = 20 (20,5%); do sexo 

masculino 15 < x < = 17 (72,7%); e 18 < x < = 20 (27,3%), podemos observar que não uma 

variação significativa relevante para o estudo.  

 

Podemos observar no quadro abaixo o resumo dos dados citados:  

  

Quadro 1:Perfil dos participantes da pesquisa. Percentual dos dados Sociodemográficos  

VARIÁVEIS 
Nº DE 

ESTUDANTES 
PORCENTAGEM 

% 

SEXO 

FEMININO  78   50,7%  

MASCULINO  77  49,3%  

IDADE    (16-19 anos) (média ±DP) 
FEMININO 

MASCULINO 

 

16,88±1,00 

16,93±1,00 

  

ESTADO CIVIL   

CASADO(A)  6  3,9%  

SOLTEIRO(A)  150  96,1%  

FILHOS   

SIM  14  9%  

NÃO  142  91%  

HABITAÇÃO   

CIDADE  134  85%  
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ZONA RURAL  22  15%  

   

OCUPAÇÃO  

SIM  19  12,2%  

NÃO  137  87,8%  

 

 

ESTUDA OUTRA MODALIDADE  

 

SIM  36  23,1%  

NÃO  120  76,9%  

USA CONDUÇÃO PARA IR A ESCOLA   

SIM  46  29,5%  

NÃO  110  70,5%  

NÍVEL ESCOLAR DOS PAIS   

SUPERIOR  24  15,4%  

MÉDIO  33  21,1%  

FUNDAMENTAL  33  21,1%  

OUTROS  66  42,3%  

INCENTIVO PARA ESTUDAR  

SIM  138  88,5%  

NÃO  28  11,5%  

EM QUE PRETENDE TRABALHAR   

AREAS COM NÍVEL SUPERIOR  43  27,6%  

ÁREA MILITAR  14  9%  

ÁREAS DE CURSO TÉCNICO  47  30,1%  

NÃO SABE  52  33,3%  

POSSUI TV, COMPUTADOR, CELULAR   

SIM  143  91,6%  

NÃO  13  8,4%  

USA CELULAR PARA PESQUISA   

SIM  146  93,6%  

NÃO  10  6,4%  

COSTUMA  LER  LIVROS, ARTIGOS, REVISTAS CIENTÍFICAS  

SIM  76  48,7%  

NÃO  80  51,3%  
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DEDICAÇÃO DE TEMPO AOS ESTUDOS   

 

0h  79  50,6%  

1-3 horas  66  42,3%  

+4 horas  11  7,1%  

Fonte: Dados da pesquisa, 2019 

  

Podem existir fatores que contribuem para crença em neuromitos, um deles poderia ser 

o  de acesso às revistas científicas, mas nesse contexto, verificamos nos dados, como pode ser 

observado no quadro acima  que a maioria não fazem essa leitura, chegando a 51,3%,  também 

é possível observar que eles acessam a internet, e com isso fazem leitura de revistas e também 

games em plataformas que disponibilizam tais informações, o que podemos inferir que os 

estudantes não tem esse discernimento, ou seja, quando falamos em revista, pensam apenas no 

modelo físico. Quanto a importância de perspectiva futura, ainda é pequeno o número de 

estudantes que visam o nível superior.  

  

7.1.3  Questionário – Neuromitos  

  

Composto por 32 afirmativas, 16 verdadeiras e 16 falsas, e as alternativas apresentaram 

3 opções, “verdade”, ”falso”, ”não sei”. Os mitos mais acreditados estão na tabela abaixo:  

  

Quadro 2: Percentual dos mitos mais acreditados pelos participantes 

MITOS  ACREDITADOS ERRARAM % 

1- Pessoas aprendem melhor quando recebem 

informações em seu estilo de aprendizagem preferido  

(auditivo, visual ,cinestésico...)  

156  100%  

2- Quando uma parte do cérebro sofre uma lesão, outra 

parte pode assumir sua função  
134  85,90%  

3- Está cientificamente comprovado que os suplementos 

de ácidos graxos ômega 3 e 6 têm um efeito positivo no 

desempenho acadêmico.  

134  85,90%  

4-As crianças devem aprender sua língua materna antes 

que a segunda língua seja aprendida.  
132  84,62%  

5- Diferenças de dominância (direito e esquerdo)podem 

ajudar a explicar diferenças individuais entre os alunos.  
132  84,62%  
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6- A aprendizagem não é devido a adição de novas células 

ao cérebro  
132  84,62%  

7- A aprendizagem ocorre através da modificação de 

conexões  neurais do cérebro  
132  84,62%  

Fonte: Dados da pesquisa, 2019 

Podemos observar que alguns mitos são mais acreditados que outros. O mito mais 

acreditado “Pessoas aprendem melhor quando recebem informações em seu estilo de 

aprendizagem preferido (auditivo, visual, cinestésico)” já faz parte de uma crença que vem da 

experiência própria, sendo comum ouvir os estudantes dizerem “ eu aprendo mais ouvindo 

música”. Essa informação é confundida com a preferência na forma de estudar, pois os dados 

científicos nos mostram que o cérebro vai focar em apenas uma das atividades, mas a 

preferência estimula uma emoção de bem-estar que melhora a assimilação do conteúdo no 

momento.  

Quanto ao número de acertos, podemos observar no quadro abaixo, que foi menor, 

destacamos as três maiores:  

  

Quadro 3 - Percentual de acertos no questionário de neuromitos pelos estudantes 

MAIOR NÚMERO DE ACERTOS   ACERTARAM  % 

1-Utilizamos nosso cérebro 24h por dia  121 78,10% 

2- Quando dormimos nosso cérebro desliga  98 63,20% 

3- Há períodos sensíveis na infância quando é fácil 

aprender determinadas  coisas  
79 50,96% 

Fonte: Dados da pesquisa, 2019  

  

Os resultados mostram um número significativo de acertos, conhecer que utilizamos o 

cérebro 24h por dia, para muitos que acreditam que o desligamos quando dormimos. Uma 

outra questão é acreditar sobre a facilidade de aprender durante a infância e diminuir na idade 

adulta. 

A partir desses resultados, configurou-se as pistas para a produção do jogo de cartas e 

consequentemente fizemos as comparações do antes e depois da aplicação do produto com os 

estudantes e analisamos a eficácia do jogo no ensino sobre os Neuromitos.  
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7.2    Dados do pós-teste   

  

Participaram do pós-teste sobre o questionário Neuromitos, 76 estudantes, dos quais 

apenas 70 concluíram. No quadro abaixo apresentamos as proposições mais acertadas e o 

número de participantes seguidos do percentual no pós-teste.  

 

Quadro 4 – Proposições com maior número de acertos  

Maiores acertos Acertos %  

1-Quando dormimos nosso cérebro desliga  95%  

2-Utilizamos nosso cérebro 24h por dia  92%  

3-A capacidade mental é hereditária e não pode ser alterada pelo ambiente ou 

experiência  

87%  

Fonte: Dados da pesquisa,2020 

  

Observamos um maior percentual de acertos  após aplicação do jogo. O quadro abaixo 

apresenta a relação entre as proposições que mais erraram, configurando os mitos mais 

acreditados no pré-teste e no pós-teste. 

 

Quadro 5: Percentual dos mitos mais creditados pelos participantes 

MAIOR NÚMERO DE ERROS/MITOS  MAIS 

ACREDITADOS 
PRÉ-TESTE  (156) PÓS-TESTE (70) 

1- Pessoas aprendem melhor quando recebem 

informações em seu estilo de aprendizagem preferido  

(auditivo, visual, cinestésico...)  

100%  31%  

2- Quando uma parte do cérebro sofre uma lesão, outra 

parte pode assumir sua função  
85,90%  28%  

3- Está cientificamente comprovado que os suplementos 

de ácidos graxos ômega 3 e 6 têm um efeito positivo no 

desempenho acadêmico.  

85,90%  57%  

4-As crianças devem aprender sua língua materna antes 

que a segunda língua seja aprendida.  
84,62%  11%  

5- Diferenças de dominância (direito e esquerdo) podem 

ajudar a explicar diferenças individuais entre os alunos.  
84,62%  60%  

6- A aprendizagem não é devido a adição de novas 

células ao cérebro  
84,62%  21%  

7- A aprendizagem ocorre através da modificação de 

conexões  neurais do cérebro  
84,62%  21%  

Fonte: Dados da pesquisa 
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Observa-se uma significativa redução no percentual de erros e aumento da maioria dos 

acertos como observamos no quadro as proposições 4,6 e 7 teve uma redução relevante.  

Alguns estudantes relataram que a aplicação do pós-teste como um quis de jogo virtual, 

foi muito rápido e confundiu a leitura, outros que clicaram na tecla errada apressados para não 

perder o tempo. Outros continuaram relutantes e questionando a veracidade de algumas 

informações contrárias ao que acreditavam e mesmo com a pesquisa como a carta que diz “O 

consumo regular de bebidas com cafeína reduz o estado de alerta”.  

 Mas a análise mostra um saldo positivo e que teria sido bem mais satisfatório se a 

aplicação do jogo e todo o procedimento aqui apresentado tivesse ocorrido como programado, 

ou seja, presencialmente, pois seria mais discutido e teria a participação da maioria dos 

estudantes e maior envolvimento e acompanhamento do professor. Porém ressaltamos, que 

nesse contexto em que estamos vivendo (2020) a participação ativa dos estudantes foi 

excepcional. Houve questionamentos, pesquisas, liderança entre os pares, discussão, 

produção.  

 

7.3. Análise comparativa dos dados antes e após a aplicação do jogo   

  

O gráfico 1 apresenta o percentual de acertos no pré-teste com o questionário 

neuromitos aplicado em 2019. Devido o número de participantes no pós-teste ter sido 

significativamente reduzido em 2020, de 156 no início para 70 no final, optamos por apresentar 

os dados apenas destes participantes, ou seja, 70 estudantes.   

 

Gráfico 1 - Percentual de acertos por número de estudantes no questionário de Neuromitos no pré-teste (2019) 

 

 

Fonte: Dados da pesquisa, 2019 
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Observamos que poucos conseguiram acertar a metade das proposições. Podemos 

entender com esse resultado que existe pouca informação sobre o assunto o que leva ao erro 

como também tiveram acesso a informação errada sobre o funcionamento do cérebro.  

Os dados abaixo no gráfico 2 apresentam o percentual de acertos pelo mesmo grupo 

participante antes e após a participação no jogo JgBrain.  

 

Gráfico 2 - Comparação do número de questões acertadas pelos participantes 
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Fonte: Dados da pesquisa 

  

Observamos pelo gráfico acima que houve um aumento significativo do número de 

questões certas na segunda aplicação do questionário Neuromitos (P<0,0001, teste t de 

Student), havendo uma média inicial de 10,4 ± 4,13 e, após a aplicação das metodologias ativas 

o acerto médio foi de 20,4± 4,78.  Esse resultado confirma que a aplicação da ferramenta, com 

participação dos estudantes no processo de ensino potencializou esse conhecimento.  No gráfico 

3 é demonstrado o número de acertos por blocos de questões.  

  

Gráfico 3 - Número de acertos e quantitativo de participantes 

 
 Fonte: Dados da pesquisa 
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Como constatado no gráfico 3, após a dinâmica do jogo (barras em laranja) os 

participantes obtiveram um número de acerto acima de 8 das 32 proposições, com uma maioria 

de 39 dos participantes acertando acima de 16 e 14 acertaram acima de 25. Em relação ao 

resultado desses antes da aplicação do jogo a maioria atingiu entre 9 e 16 e não houve acertos 

acima de 24 das proposições. Assim consideramos esse resultado exitoso em todo o processo, 

ressaltando o envolvimento dos que participaram mesmo com as dificuldades vivenciadas em 

decorrência da pandemia, a receptividade e produção foram notórias.   

O envolvimento dos estudantes nessa pesquisa, na busca por artigos científicos para 

responder e argumentar nas discussões comparando suas crenças promoveu o desencadeamento 

de um ensino que permitiu o assimilar de informações com significado, explicação sobre um 

conteúdo conectado que embora faça parte do contexto diário não era antes percebido por eles.   

A BNCC (BRASIL,2018) ressalta a dimensão investigativa que as estratégias e 

ferramentas devem colocar os estudantes frente as ações para identificar problema em uma 

dada situação, elaborar hipótese e sugestões para resolver e pesquisar discutir entre os pares. 

Tornar conteúdos significativos estimula a aprendizagem e conectá-lo ao contexto de vida do 

estudante.  

 

 

8  CONSIDERAÇÕES FINAIS  

  

A Neuroeducação é uma área que intersecta conhecimentos de outras áreas, auxiliando 

aos educadores que a utilizam a aprimorar seus conhecimentos acerca do processo de 

aprendizagem e assim buscar o melhor método, escolher a melhor ferramenta de ensino para 

aplicar, que se adeque as inúmeras realidades nos mais variados contextos de sala de aula, 

reconhecendo e levando em consideração, as necessidades e individualidades dos estudantes. 

Os conhecimentos dessa área (Neuroeducação) é extremamente necessário, principalmente 

quando nos deparamos com contextos escolares complexos e variados. O conhecimento 

neurocientífico, fomenta a compreensão de como se dá a aprendizagem dos alunos, elucidando 

como ocorre o funcionamento do cérebro, órgão central da aprendizagem, bem como 

envolvendo conhecimentos da psicologia, explicando como as emoções participam desse 

processo. 

Nesse contexto, o jogo revela-se é uma ferramenta didática de grande relevância. Sendo 

uma das metodologia ativas que apresenta várias características positivas e uma delas é que 
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sua utilização desperta emoção, e como explica a neurobiologia da aprendizagem, quanto mais 

emoção for aplicada maior assimilação da informação, e quanto mais essa ferramenta 

apresentar  etapas permitindo maior participação do aprendente que haja maior investigação 

ele verá significado e essa informação irá passar de uma memória curta para outra mais 

duradoura.  

Dessa forma entende-se que não é apenas o jogo em si, mas o processo de construção 

do mesmo, suas regras e o quanto ele desperta a curiosidade e instiga a pesquisa na busca por 

respostas. Nessa pesquisa a dinâmica aplicada foi essencial para alcançar o resultado esperado.   

Confirmamos a hipótese de que a aplicação do jogo como ferramenta pedagógica para o 

ensino sobre o funcionamento do sistema nervoso foi eficaz, colaborando para um ensino 

contextualizado, permitiu autonomia na investigação que  promoveu um conhecimento sobre 

o surgimento dos neuromitos, assim como a importância da pesquisa científica e de uma leitura 

contínua sobre o assunto, buscando  fontes confiáveis, sendo extremamente relevante para o 

processo de ensino, refletindo  assim na  mensuração da aprendizagem de um estudante 

proativo e investigador.  

 

  

9       PERSPECTIVAS  

   

A perspectiva desse trabalho é que o produto possa ser utilizado e aplicado como 

metodologia para o ensino e aprendizagem sobre o Sistema Nervoso, e que o conhecimento 

sobre neuroeducação possa ser disseminado para toda a comunidade escolar, que possa servir 

de inspiração no desenvolvimento de outras ações investigativas, e que se amplie o 

conhecimento acerca dos neuromitos.
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APÊNDICES 

  

APÊNDICE A: Questionário sobre Neuromitos (baseado em DEKKER et al., (2012).   

  

UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS  

INSTITUTO DE CIÊNCIAS BIOLÓGICAS E DA SAÚDE PROFBIO 2018  

  

 Estimado estudante, Necessito contar com o seu apoio em minha pesquisa, para que os 

resultados obtidos possam oferecer caminhos para novas propostas educativas utilizando 

um jogo. Com a sua gentileza, gostaria que respondesse o questionário proposto, 

MARCANDO VERDADE, FALSO OU NÃO SEI. Será mantido em sigilo e não haverá 

qualquer identificação. Comprometo a dar um retorno dos resultados da pesquisa, uma 

vez concluída à investigação. Desde já agradeço pela sua valiosa colaboração.  

Carla Fernanda L. Santos  

 ---------------------------------------------------------------------------------------------------------  

1-Utilizamos nosso cérebro 24h/dia.   

2-As crianças devem aprender sua língua materna antes que uma segunda língua seja 

aprendida. Se não o fizerem, nenhuma das línguas será totalmente aprendida.   

5-O cérebro masculino é maior do que o feminino   

6-Se os estudantes não beberam quantidades suficientes de água (6 a 8 copos por dia) os 

cérebros deles encolhem.   

5-Está cientificamente comprovado que os suplementos de ácidos graxos ômega-3 e 

ômega-6 têm um efeito positivo no desempenho acadêmico.  

6-Quando uma parte do cérebro sofre uma lesão, outra parte pode assumir sua função  7- 

Só usamos 10% do cérebro.  

8-Os hemisférios esquerdo e direito do cérebro sempre trabalham juntos.  

9- Diferenças de dominância hemisférica (cérebro esquerdo, cérebro direito) podem 

ajudar a explicar diferenças individuais entre os alunos.  

10- Os cérebros de meninos e meninas se desenvolvem no mesmo ritmo   

11- O desenvolvimento do cérebro já está finalizado até a idade em que as crianças chegam 

ao ensino médio  

12- Há períodos críticos na infância, depois dos quais certas coisas não podem ser 

aprendidas.  
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13- As informações são armazenadas no cérebro em uma rede de células distribuídas em 

todo o cérebro   

14- A aprendizagem não é devido à adição de novas células ao cérebro   

15- Pessoas aprendem melhor quando recebem informações em seu estilo de aprendizagem 

preferido (por exemplo, auditivo, visual, cinestésico).   

16- A aprendizagem ocorre através da modificação de conexões neurais do cérebro  

17- O desempenho acadêmico pode ser afetado se não tomarmos o café da manhã  18- O 

desenvolvimento normal do cérebro humano envolve o nascimento e a morte de células 

cerebrais   

19- A capacidade mental é hereditária e não pode ser alterada pelo ambiente ou experiência   

20- Exercício vigoroso pode melhorar a função mental   

21- Ambientes que são ricos em estímulos melhoram os cérebros de crianças em idade pré-

escolar.   

22- As crianças ficam menos atentas após consumir bebidas e/ou lanches açucarados.  

23- Ritmos circadianos (“relógio biológico”) mudam durante a adolescência, fazendo com 

que os estudantes sintam-se com sono, cansados, durante as primeiras aulas do dia. 24- 

Consumo regular de bebidas com cafeína reduz o estado de alerta.  

25- Exercícios que treinam a coordenação de habilidades de percepção motora podem 

melhorar habilidades de alfabetização.   

26- A prática prolongada de processamentos mentais pode alterar a forma e a estrutura 

de algumas partes do cérebro.   

27- Aprendizes mostram preferências para o modo em que recebem a informação (por 

exemplo, visual, auditivo, cinestésico).   

28- Problemas de aprendizagem associados com diferenças de desenvolvimento da 

função cerebral não podem ser atenuados pela educação.   

29- O aparecimento de novas conexões no cérebro pode continuar na idade avançada 

30- Episódios curtos de exercícios de coordenação motora podem auxiliar a melhorar a 

integração hemisférica esquerda e direita.  

31- Há períodos sensíveis na infância, quando é mais fácil de aprender determinadas 

coisas.   

32- Quando dormimos, o nosso cérebro se desliga.  
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 APÊNDICE B - Questionário Sociodemográfico   

  

UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS  

INSTITUTO DE CIÊNCIAS BIOLÓGICAS E DA SAÚDE PROFBIO 2018  

  

 Estimado estudante, Necessito contar com o seu apoio em minha pesquisa, para que os 

resultados obtidos possam oferecer caminhos para novas propostas educativas utilizando 

um jogo. Com a sua gentileza, gostaria que respondesse o questionário proposto. Será 

mantido em sigilo e não haverá qualquer identificação. Comprometo a dar um retorno dos 

resultados da pesquisa, uma vez concluída à investigação. Desde já agradeço pela sua 

valiosa colaboração.  Carla Fernanda L. Santos  

 --------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1-Qual o sexo (biológico)?  

 ( ) Feminino( )Masculino  

 2-Reside na cidade/zona rural?  

 ( ) Cidade ( ) Zona Rural   

3-Usa condução para chegar à escola?  

 ( )SIM ( )NÃO   

 4-Idade?_______________________   

5-Trabalha? ( )SIM ( )NÃO   

6-Estuda outra modalidade? ( )SIM ( )NÃO  

 7-Qual nível escolar dos seus pais/responsáveis?____________________   

8-Você costuma ler livros,revistas,artigos científicos? ( )SIM ( )NÃO   

9-Algum incentivo para o estudo? ( )SIM ( )NÃO   

10-Em que pretende trabalhar?___________________________   

11-Casada(o) ? ( )SIM ( )NÃO ( )OUTROS_____________  

 12-tem filho(a)? ( )SIM ( )NÃO   

13-Tem TV, computador, celular? ( )SIM ( )NÃO   

14-Você usa tecnologia digital como meio para pesquisar? ( )SIM ( )NÃO   

15-Você dedica quanto tempo do seu dia ao estudo?______________  

(Elaborado pela autora)   
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 APÊNDICE C- Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Maior de idade)  
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APÊNDICE D -Termo de Assentimento ( Menor de Idade)  
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APÊNDICE E - Termo de Autorização dos Pais ou Responsáveis pelo Menor  
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APÊNDICE F - Declaração de publicização   

 

UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS  

INSTITUTO DE CIÊNCIAS BIOLÓGICAS E DA SAÚDE  

PROFBIO 2018  

DECLARAÇÃO DE CUMPRIMENTO DAS NORMAS DO CONSELHO NACIONAL 

DE SAÚDE CNS - RESOLUÇÃO Nº 466/12 E 510/16, DE PUBLICIZAÇÃO DOS 

RESULTADOS E SOBRE O USO E DESTINAÇÃO DO MATERIAL OU DADOS 

COLETADOS   

Eu, Carla Fernanda Lima dos Santos, portadora do CPF 025.922.104-07,RG 1.362.953 

SSP-AL, residente a Rua Dr Mendonça,20,CEP: 57.910-000,Matriz de Camaragibe-AL 

declaro, para efeito de avaliação e execução do projeto de pesquisa Neuroeducação: 

utilizando uma metodologia ativa para o ensino sobre o funcionamento do cérebro, 

orientado pela professora Dra Adriana Ximenes, que os dados coletados referentes ao 

projeto de pesquisa serão utilizados para fins acadêmicos e de pesquisa e que servirão 

para elaboração de relatórios de pesquisa, elaboração de Trabalho de Conclusão de Curso, 

apresentação em congressos científicos e publicação de artigo, ao tempo em que me 

comprometo em seguir fielmente os dispositivos da resolução 466/12 e 510/16 do 

Conselho Nacional de Saúde/MS, asseguro que os resultados obtidos serão tornados 

públicos, sejam eles favoráveis ou não, com a anuência dos pesquisadores envolvidos. 

Fica estabelecido que as partes tenham direito de autoria e de propriedade intelectual igual 

sobre os resultados gerados diante de sua participação efetiva.  

 Os dados obtidos serão armazenados em arquivos físicos ficando a disposição dos 

pesquisadores por um tempo mínimo de 5 (cinco) anos conforme resolução 510/16 do 

CNS.Fica proibida qualquer identificação dos dados pessoais dos voluntários (as) 

participantes do estudo.  

  

                                     Maceió, 28 de fevereiro de 2019   

  

Carla Fernanda Lima dos Santos   

Contato:(82)-99197-5111/3251-1753  

  

  



84  

  

APÊNDICE G - Ofício solicitando autorização para pesquisa   
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APÊNDICE H – Produto Jogo  JgBrain  
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CARTAS RESPOSTAS  

 

 

 



93  

  

 



94  

  

 



95  

  

 



96  

  

 



97  

  

 
 

 

 



98  

  

 
 

 

 

 



99  

  

QUEBRA CABEÇA (IMAGEM PARA CORTAR/PODE SER SUBSTITUIDO POR 

OUTRO MODELO) 

   

 

 

           
 

MANUAL EXPLICATIVO  

 

Como jogar (outras possibilidades de jogar podem ser criadas) 

 

1. Separar a turma em 4 equipes;  

2. Cada equipe recebe 13 cartas;  

3. Entregar as cartas as equipes;  

4. Cada equipe escolhe um representante (para cada rodada de respostas, podendo ser 

mais);  

5. O professor identifica cada equipe por um número para começar;  

6. Inicia com a equipe 1 a ler suas cartas e responder (sem pesquisar). O professor 

registra em uma tabela, previamente desenhada na lousa/quadro com espaços para 

todas as questões, e cada carta deve ser respondida por todas as equipes.  

7. Em seguida o professor pede para que as outras equipes também exponham opinião 

sobre a carta da equipe;  
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8. Segue-se dessa forma: a cada carta a equipe responde, registra na tabela, as outras 

equipes opinam;  

9. Terminada a cessão por todas as equipes, inicia o momento de pesquisa. Cada 

equipe recebe artigos selecionados pelo professor sobre o funcionamento do 

cérebro, liberado o uso do celular, e livro didático;  

10. Orientando-os que devem observar a referência e os pesquisadores tratados nos 

textos;  

11. Cronometra o tempo para a pesquisa (30 minutos);  

12. O professor inicia com a equipe 1 que começou. Ela deve apresentar o resultado   

            da pesquisa, e responder se é Verdade ou Mito, e nesse momento o professor lhes                        

entrega a carta resposta correspondente, confirmando se acertou ou não.  

           Cada estudante  que responder a partir desse momento terá 1 minuto para comentar;  

13. Para cada resposta certa a equipe ganha uma peça que monta um quebra cabeça;  

14. A equipe que conseguir mais peças (acertar mais) é a vencedora; e junto as demais 

equipes completam o quebra cabeça.   

15. A partir desse momento, cada equipe deve se organizar para fazer novas pesquisas 

e elaborar as cartas respostas. Essas devem conter uma referência que confirme a 

veracidade da informação  

16.  O jogo é aplicado em aproximadamente 120 minutos a depender do número de 

estudantes e organização da turma pelo professor.  

17. É necessário que antes da aplicação o professor conheça o jogo e se aproprie de suas 

informações para que não haja dúvidas no momento de aplicá-lo.  

18. O jogo também pode ser aplicado em duplas e até mesmo individual, podendo 

servir de subsídio para discussões com os alunos que mais sentiram dificuldade, 

abordando o que mais foi interessante nas informações.   

19. Nesse jogo o professor poderá atribuir novas ações, novos artigos. Poderá 

acrescentar pesquisas, deve incentivá-los à discussão e pesquisa e criação de novas 

cartas. 

 

ETAPAS PARA CRIAÇÃO DO JOGO 

 

1. Escolha do tema 
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2. Elaboração do plano de aula: questões norteadoras para introduzir o tema(assunto) 

com a turma; 

3. Levantamento e registro das dúvidas que os estudantes tem sobre o assunto e 

registrar em folha; 

4. Problematização;apresentação de um artigo/texto e orientar os estudantes na 

identificação do problema e levantamento de hipóteses e como irão testar a 

hipótese; 

5. Apresentar questões problemas e orienta-los a resolver e registrar em folha; 

6. Inicia a pesquisa pelos estudantes utilizando os meios possíveis (internet,livros) em 

seguida orienta-os a conferir suas respostas com as encontradas na pesquisa e 

promover discussão sobre esses resultados; 

7. Após as discussões, inicia-se a seleção de questões para confecção das cartas do 

jogo ( escolha do modelo,seleção de imagens ou criação pelos próprios estudantes, 

e escolha das regras para ação do jogo. 

  

. 
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ANEXO A- Autorização da Escola para Desenvolver a Pesquisa 
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ANEXO B - Termo de autorização e existência de infraestrutura 
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ANEXO C -Folha de rosto da plataforma 
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ANEXO D - Parecer consubstancial do CEP 

  

Título da Pesquisa: Neuroeducação:utilizando uma metodologia ativa para o ensino sobre 

funcionamento do cérebro.   

 Pesquisador Responsável: CARLA FERNANDA LIMA DOS SANTOS  

   

 Área Temática:   

      

Versão: 2   

CAAE: 09807119.8.0000.5013  

 Submetido em: 22/04/2019  

Instituição Proponente: Universidade Federal de Alagoas   

 Situação da Versão do Projeto: Aprovado Localização atual da Versão do Projeto: 

Pesquisador Responsável   

Patrocinador Principal:  Financiamento Próprio  
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