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RESUMO

Estratégias didaticas baseadas em neurociéncia configuram um processo de ensino que traz
abordagens que permitem compreender como o cérebro funciona, otimizando a aprendizagem.
Logo essa pesquisa tem o objetivo de realizar uma revisao de literatura para avaliar como as
estratégias didaticas baseadas em neurociéncia podem auxiliar no ensino-aprendizagem de
Ciéncias e Biologia. Foram pesquisados artigos cientificos publicados com a tematica nos
ultimos 5 anos no Brasil. Em seguida de uma selecdo e analise de trabalhos disponiveis no
Google Académico, utilizando as palavras-chave: estratégias de ensino-neurociéncia, praticas
pedagogicas-neurociéncia, acrescidas das palavras Ciéncias/Biologia. Com isso, foram criados
quadros listando os trabalhos registrados, seus respectivos autores/ano, o tipo de estratégia
utilizada e os aspectos positivos relacionados. Apds a andlise dos trabalhos, conseguiu-se
observar que as estratégias mais recorrentes foram: uso de tabuleiro, jogos de cartas e utilizagao
de plataformas digitais. Além disso, os principais beneficios relacionados a aplicacdo dessas
estratégias, destacou-se: a motivagdo e engajamento, a promoc¢ao do protagonismo € autonomia
dos alunos, tornando-os protagonistas do processo de aprendizagem, além de aumentar a
atencao e contribuir para a compreensao dos contetidos. Sendo assim, € necessario refor¢ar que
o uso das variadas estratégias didaticas em sala de aula e do conhecimento da area de
neurociéncia, que visam auxiliar o docente na sua pratica, tornando-a mais interessante e
dindmica, ¢ capaz de instigar o estudante e torna-lo autor do processo de aprendizagem.

Palavras-chave: estratégias didaticas, neurociéncia para o ensino, ciéncias da natureza.



ABSTRACT

Neuroscience-based teaching strategies constitute a teaching process that incorporates
approaches that allow us to understand how the brain works, optimizing learning. Therefore,
this research aims to conduct a literature review to evaluate how neuroscience-based teaching
strategies can aid in the teaching and learning of Science and Biology. Scientific articles
published on the topic in the last five years in Brazil were searched. Next, a selection and
analysis of papers available on Google Scholar were performed, using the keywords: teaching
strategies-neuroscience, pedagogical practices-neuroscience, and the words Science/Biology.
Tables were created listing the registered papers, their respective authors/year, the type of
strategy used, and the related positive aspects. After analyzing the papers, it was observed that
the most recurrent strategies were: the use of board games, card games, and the use of digital
platforms. Furthermore, the main benefits associated with applying these strategies were:
motivation and engagement, fostering student empowerment and autonomy, making them
protagonists of the learning process, and increasing attention and contributing to content
comprehension. Therefore, it is important to emphasize that the use of various teaching
strategies in the classroom and knowledge of neuroscience, which aim to assist teachers in their
teaching, making it more interesting and dynamic, can engage students and empower them to
become the driving force behind their learning process.

Keywords: teaching strategies, neuroscience for teaching, natural sciences.
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1 INTRODUCAO

A educagdo brasileira passou por mudancas durante o seu desenvolvimento, iniciando de
forma mais autoritaria com os jesuitas, passando pelo sistema educacional elitista, até chegar
ao século XX com importantes reformas estruturais e expansdo do acesso a educagdo
(Ghiraldelli, 2006). Sendo norteada por normas oficiais da Constituicdo Federal de 1988
(Brasil, 2025) que estabeleceu a necessidade de erradicar o analfabetismo, universalizar o
atendimento escolar, melhor qualidade do ensino, formar para o mundo do trabalho, com
formag¢ao humanistica, cientifica e tecnologica.

Seguindo as mudangas sociais, o ensino basico brasileiro continua passando por
transformagoes, desde as variadas aplicagdes do ensino tradicional até a aplicacdo de
metodologias ativas. Apesar das mudangas, o ensino ¢ a educacao ainda buscam superar os
variados desafios que persistem. Dentre esses desafios ¢ possivel apontar a falta de
infraestrutura, investimento em ciéncia e tecnologia, evasao escolar, desigualdade e falta de
formacao continuada de professores, seja para o aprimoramento do uso tecnologico, como para
a ciéncia e ensino (Censo Escolar, 2023).

Como ¢ mostrado no ultimo resultado do Pisa (Programa Internacional de Avaliacdo de
alunos, 2022), que avaliou 81 paises, a aprendizagem de estudantes brasileiros se mantém baixa
e continua, ficando no grupo abaixo da média dos paises da OCDE (Organiza¢do para a
Cooperagao e Desenvolvimento Econdmico). Para tentar reverter essa baixa na aprendizagem,
variados estudiosos comegaram a apresentar nos ultimos anos estratégias didaticas para
melhoria do ensino-aprendizagem. Alguns exemplos dessas estratégias sdo: a gamificagdo;
jogos didaticos; aula pratica; aprendizagem baseada em projeto; realizagdo de intervengdes com
o uso de filmes e videos (Ferreira; Lima, 2022). Tais estratégias podem configurar mecanismos
que conseguem trazer dinamismo para sala de aula, uma vez que prendam a aten¢do do aluno,
além de estimular a resolucdo de problemas, criatividade, autonomia e entre outras habilidades
que caracterizam a aprendizagem (Santos et al., 2020).

Nesse contexto, a neurociéncia surge como area importante para direcionar a
aprendizagem, possibilitando sua aplicacdo em estratégias didaticas. De acordo com Relvas
(2012), ¢ a area que estuda como o cérebro funciona, como ele consegue aprender e reter
informagdes de maneira mais eficiente e prazerosa. Sendo assim, os estudos da neurociéncia no
campo da educagdo sdo uma alternativa para estruturar as praticas pedagogicas na
contemporaneidade (Bortoli; Teruya, 2017). A pratica de ensino baseada na neurociéncia

permite uma abordagem personalizada para cada aluno, viabilizando analisar as capacidades e



necessidades de cada estudante, maximizando a aprendizagem e favorecendo uma maior
retencdo de informagdes ao longo do tempo (Ferreira; Lima, 2022). Desse modo, revisdes de
literatura podem resultar no levantamento de informacdes e respostas de como as estratégias de
ensino baseadas na neurociéncia podem auxiliar na aprendizagem, favorecendo a reflexao sobre
as estratégias de ensino.

Diante dos desafios atuais enfrentados no ambiente educacional relacionados ao processo
de ensino-aprendizagem, torna-se pertinente a necessidade de repensar as praticas pedagdgicas
utilizadas. Entre as principais dificuldades observadas estdo: o desinteresse dos estudantes, falta
de foco e atencdo, além da presente persisténcia de metodologias tradicionais de ensino que
muitas vezes ndo compactuam com as demandas e praticas contemporaneas dos alunos atuais.
Assim, destaca-se a importancia de buscar alternativas para reverter, amenizar a problematica
e, acima de tudo, tornar o processo de aprendizagem mais significativo e eficaz.

As estratégias de ensino fundamentadas nos principios da neurociéncia emergem como
uma possibilidade promissora para promover maior engajamento e rendimento escolar. Essas
abordagens visam estimular fungdes cognitivas essenciais, como aten¢do e concentragao,
favorecendo a aprendizagem de forma mais eficiente (Pickersgill, 2013). Além disso,
contribuem diretamente com a pratica docente ao oferecer subsidios cientificos que permitem
uma compreensdo mais aprofundada sobre os processos neurais envolvidos na aprendizagem
(Duboc; Santos 2007).

Ao adotar estratégias pedagogicas baseadas na neurociéncia, o professor amplia sua
compreensao sobre o funcionamento do cérebro, passando a considerar as multiplas formas e
ritmos com que os alunos aprendem, o que favorece praticas mais inclusivas e adaptadas as
necessidades dos estudantes (Coutinho; Cuconato; Alcantra, 2017). Trata-se, portanto, de um
campo interdisciplinar que, ao articular conhecimento cientifico com praticas educacionais, tem
ganhado relevancia no meio académico e pode ser um importante aliado no enfrentamento das
dificuldades cognitivas observadas no cotidiano escolar — muitas vezes agravadas pelo ritmo
acelerado da sociedade atual, uso excessivo de tecnologias € o aumento de transtornos
psicoldgicos entre criancas e adolescentes.

Dessa forma, torna-se imprescindivel investigar como o conhecimento neurocientifico
pode subsidiar o desenvolvimento de estratégias didaticas que melhorem a qualidade da
educacdo, promovendo um ensino mais eficaz, humanizado e alinhado as necessidades dos
estudantes do século XXI. Assim, este trabalho tem o objetivo de realizar uma revisdo de
literatura para avaliar como as estratégias didaticas baseadas em neurociéncia podem auxiliar

no ensino-aprendizagem de Ciéncias e Biologia.



2 METODOLOGIA

O referido trabalho trata-se de uma revisao da literatura, a qual se debruga sobre a buca,
analise e descricdo de um conjunto de conhecimentos referidos a uma determinada area
tematica (Botelho; Cunha; Macedo, 2011; Brizola; Fantin, 2026). Nesse processo, diferentes
fontes tedricas podem ser elementos de pesquisa, tais como relatérios de pesquisa, livros,
artigos cientificos, monografias, dissertagdes e teses (Prodanov; Freitas, 2023).

Logo esse trabalho se deteve a realizagdo de uma revisao de literatura sobre estratégias
de ensino de Ciéncias e Biologia que abordam a neurociéncia em sua estruturagcdo, considerando
artigos cientificos publicados nos ultimos 5 anos (2020 a 2025). Os artigos foram pesquisados
no Google Académico, utilizando as palavras-chave: estratégias de ensino- neurociéncia,
praticas pedagdgicas-neurociéncia, acrescidas das palavras Ciéncias/Biologia. Os trabalhos
selecionados foram avaliados buscando informagdes sobre os tipos de estratégias empregadas
e aspectos positivos relacionados a implementacdo de praticas de ensino embasadas na

neurociéncia.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 Estratégias didaticas baseadas em neurociéncia e disciplinas relacionadas

De acordo com o levantamento realizado, foram registrados 37 artigos cientificos, no
periodo entre abril/2025 e maio/2025. Com isso, 12 trabalhos eram relacionados ao ensino de
Ciéncias e 25 trabalhos atrelados ao ensino de Biologia.

Entre as estratégias didaticas relacionadas ao ensino de Ciéncias se destacam tabuleiro
(com 5 trabalhos), jogo de cartas (com 2) e quiz (com 1). Entre as estratégias para o ensino de
Biologia se destacaram o uso de plataformas digitais (com 6 trabalhos), jogo de cartas, tabuleiro

e sequéncia de ensino investigativo (ambas com 3 trabalhos) (Quadro 1).

Quadro 1 — Descricao dos titulos dos trabalhos, seus respectivos autores e anos de publicagao,

tipos de estratégias e a disciplina (entre Ciéncias e Biologia).
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TITULO DO TRABALHO AUTORES TIPO DE DISCIPLINA
E ANO ESTRATEGIA | RELACIONADA
Avaliagao do jogo didatico mitos e | Santos et | Cartas Ciéncias
verdades sobre o HPV como | al., (2022)
ferramenta auxiliar na abordagem e
aprendizagem do tema.
Uso de metodologias alternativas | Machado et | Cartas Ciéncias
para o ensino de ciéncias no | al, (2021)
municipio de Independéncia, Ceara.
Jogo educacional sobre osmose no | Teles et al., | Cartas Biologia
ensino presencial e adaptado para o | (2021)
ensino remoto emergencial:
Percepcdo de alunos universitarios
ensinando com animacao.
Jogo de cartas para aprimorar o | Jesus et al., | Cartas Biologia
ensino e a aprendizagem sobre | (2024) (Jogo: Eu sei
hormoénios e movimentos dos fisiologia
vegetais. Vegetal)
Ludicidade em foco: jogo didatico | Gehrke er | Cartas Biologia
sobre a origem e evolucao da vida | al., (2022) | (Montagem de
para o ensino médio. uma arvore
filogenética)
Ludicidade em praticas | Souza et | Tabuleiro Ciéncias
investigativas: O jogo descobrindo | al., (2023)
o sistema digestorio na constru¢ao
de saberes cientificos.
Recursos didaticos-pedagdgicos | Sousa et | Tabuleiro Ciéncias
diversificados para o ensino de | al, (2024)
botanica.
Contribui¢des do jogo didatico na | Maciel et | Tabuleiro Ciéncias
aprendizagem de ciéncias: Uma | al., (2023)
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estratégia  que  exercita  as
habilidades cognitivas e sociais e

promove a motivagao.

Proposta de sequéncia didatica para
o ensino de conservagdo da
biodiversidade utilizando o jogo de

tabuleiro Wingspan.

Ferreira et

al., (2022)

Tabuleiro

Ciéncias

A jornada da mitose: Proposta de
jogo didatico como recurso para o
ensino sobre mitose nas aulas de

biologias do ensino médio.

Silva et al,

(2024)

Tabuleiro

Biologia

Conhecer Neuro: Jogo didatico
como estratégia de divulgacdo da
neurociéncia em escolas da cidade

do Rio de Janeiro.

Mesquita et
al., (2023)

Tabuleiro

Biologia

Jogos didaticos como ferramentas

no ensino de Embriologia.

Ferreira et

al., (2024)

Tabuleiro

Biologia

COVID ROOM: Um jogo digital
como proposta pedagogica para o
ensino

ensino de ciéncias no

fundamental.

Monteiro et

al., (2023)

Quiz

Ciéncias

Citogengame: aplicativo movel,
recurso didatico para o ensino de

citogenética.

Silva et al,

(2022)

Quis

Biologia

Conhecendo o Sistema Nervoso: O
uso de modelos didaticos para a
popularizagdo de neurociéncias na

escola.

Nogueira et

al., (2022)

Quebra-cabeca

Biologia

Uso de metodologias alternativas
para o ensino de ciéncias da
natureza no  municipio  de

Independéncia, Ceara.

Machado et
al., (2021)

Quebra-cabeca
(Jogo didatico
sobre o

microscopio)

Ciéncias

As tecnologias digitais aplicadas ao

Lima et al.,

Kahoot

Biologia
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ensino de biologia: O uso do kahoot
como ferramenta de gamificagdo no

processo de ensino e aprendizagem.

(2024)

Kahoot como  estratégia de | Oliveira et | Kahoot Biologia
aprendizagem em Genética no | al, (2025)

Ensino Médio e Técnico Integrado

Aplicando a rotagdo por estagdes no | Ramos et | Rotagao por Biologia
ensino do sistema reprodutor | al, (2023) | estacdo

humano.

Modelos de rotagdo por estagdes | Teixeira et | Rotagao por Biologia
como ferramenta didatica: Uma | al, (2021) | estacdo

proposta para professores de

Biologia sobre contetidos de

Genética e Evolugao.

Estudando a relatividade restrita em | Derlandia er | Historia em Ciéncias
versos de cordel e historia em | al., (2023) | quadrinhos

quadrinhos, com uma sequéncia de

ensino 4 luz da neurociéncia

educacional.

Histéria em quadrinhos com a | Tavares et | Historia em Biologia
tematica zumbi para o ensino de | al., (2024) | quadrinhos

Quimica Organica.

Eyewire: Mapeamento de neuritos | Silva et al., | Plataformas Biologia
por meio de um jogo de ciéncia | (2024) digitais

cidada. (Programa computacional

gratuito online)

Gamification: criando uma | Alves et al., | Plataformas Biologia
ferramenta  para  auxiliar na | (2020) digitais

aprendizagem efetiva do tema

respiracdo celular por meio da

linguagem  computacional  do

Scratch. (Plataforma Digital)

Vida de inseto: Uma proposta | Ferreira et | Plataformas Biologia
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pedagégica para o ensino de | al, (2022) | digitais

entomologia no ensino médio

utilizando  plataformas  digitais.

(Aplicativo Digital)

Jogos pedagogicos como ferramenta | Sabino et | Plataformas Biologia
para elucidar as propriedades | al., (2023) | digitais

basicas da molécula de DNA. (Jogo

digital)

Ensinando com animagdo: | Davi et al, | Plataformas Biologia
Construgdo de materiais autorais | (2021) digitais

digitais educacionais para a

aprendizagem de fisiologia humana.

(Mades: Materiais Autorais Digitais

Educacionais).

Jogos digitais na educacdo: | Marinho et | Plataformas Biologia
Potencialidade do jogo Minecrafit | al,, (2021) | digitais

no ensino de biologia.

Abordagem Hands-on-Tec: | Gontareck | Plataformas Ciéncias
desenvolvimento e validagao de | et al., | digitais

uma ferramenta digital para o ensino | (2024)

interdisciplinar de ciéncias.

Ensino de botanica por | Tognon et | Sequéncia de Biologia
investigacao: Promovendo a|al,(2021) | ensino

alfabetizagdo cientifica no ensino investigativo

médio. (SEI)

Ensino investigativo a partir das | Lima et al., | Sequéncia de | Biologia
midias digitais: Uma proposta | (2022) ensino

voltada aos multiletramentos no investigativo

contexto da bioquimica. (SEI)

Aprendizagem colaborativa: | Carvalho et | Sequéncia de | Biologia
constru¢do de modelo do sistema | al., (2020) | ensino

cardiovascular humano associado a investigativo

robotica.

(SEI)
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ensino médio e pré-vestibular em

Nova Friburgo.

De volta as aulas — Revisando | Costa et al., | Bingo Ciéncias
conceitos de ciéncias através do | (2024)

bingo.

SISTEMA DIGESTORIO: uma | Silva et al., | Construcdo  de | Ciéncias
proposta ludica para o ensino de | (2023) maquete

ciéncias no 6° ano A em uma escola

publica da rede municipal de Z¢

Doca-MA.

Biologia e musica: Uma estratégia | Lopes ef al., | Musica Biologia
interdisciplinar para o ensino do | (2023)

Bioma Caatinga numa perspectiva

da educacdo ambiental.

Ensino de botanica em espacos ndo | Mochetti et | Aula de campo Ciéncias
formais: percepcoes de alunos do | al., (2022)

ensino fundamental em uma aula de

campo

Ensino de Biologia: O uso de | Neco et al., | Parodia Biologia
parédias na aprendizagem de | (2022)

microbiologia.

Curso de férias em neurociéncias: | Silva et al., | Curso de férias Biologia
Divulgando a ciéncia para alunos do | (2020)

Fonte: Elaboracdo propria (2025).

A juncao das estratégias de ensino no ambito da sala de aula se mostra necessaria no

processo de aprendizagem de acordo com a analise de alguns trabalhos selecionados para a area

de Ciéncias e Biologia. Isso se refere as diferentes temdticas e conteudos abordados em sala,

como também, diante de diferentes faixas etarias dos estudantes.

Como ¢ trazido por Sousa, Vilaga e Teixeira (2020), as estratégias de ensino-

aprendizagem trazem enormes beneficios aos estudantes, como: a mudan¢a no modelo

tradicional, o trabalho em equipe, autonomia do aluno, integracdo entre teoria e pratica € o

desenvolvimento de uma visdo critica da realidade. Assim, para instigar a motivagdo dos
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estudantes e sua interagdo com o meio, torna-se crucial fazer uso das novas estratégias de
ensino, possibilitando novas experiéncias e resultados melhores no processo de aprendizagem
(Lopes; Pimenta, 2017).

Nesse sentido, os trabalhos levantados trazem o apontamento de diversas estratégias que
foram utilizadas em sala de aula, com os mais variados conteudos da area de Ciéncias e
Biologia, tais como o ensino de botanica, fisiologia e anatomia humana (sistema
cardiorespiratorio, digestorio, reprodutor € nervoso) e genética. Uma das dificuldades no ensino
de Ciéncias e Biologia se da pelo grau de abstracao da maioria dos conceitos, transformando-
se em um desafio para os docentes da area. S3o assuntos que acabam sendo abordados
superficialmente ou até excluidos do curriculo (Silva, 2018). Outro desafio ¢ dar o primeiro
passo para romper com as metodologias que nao sdo ativas, que acabam sobrecarregando o
aluno de conteudos, ndo favorecendo a aprendizagem. Logo o docente pode utilizar diferentes
recursos didaticos que se adequem a sala de aula e que permitam superar as dificuldades
associadas ao ensino-aprendizagem (Pereira et al., 2018). Assim, estratégias como: plataformas
digitais, kahoot, tabuleiro e cartas, podem ser uma alternativa para o ensino ativo de Ciéncias e
Biologia.

Ao lecionar Ciéncias e Biologia, o docente deve fazer o uso constante de recursos
pedagbgicos e tecnoldgicos, que auxiliam na constru¢do de conhecimentos como também
proporcionam ao aluno o interesse pela pesquisa, tornando as aulas mais interativas e
dinamicas. Logo, ¢ preciso unir os recursos tecnoldgicos e mididticos de forma eficiente na
construgdo do ensino e aprendizagem, dando condi¢des para que os alunos possam se expressar
nas mais diversas formas, de modo a conhecer as propriedades especificas e seu potencial para
a produgdo de conhecimento (Almeida, 2009).

A Neurociéncia, area que estuda como o cérebro funciona e como ele consegue aprender,
trazendo consigo a credibilidade de resultados e influenciando para o estudo e pesquisa
cientifica, pode auxiliar no ensino-aprendizagem a partir da aplicagdo das estratégias que foram
elencadas neste trabalho. Segundo Moran (2018), a neurociéncia nos mostra que a
aprendizagem acontece de diferentes formas entre os individuos, que aprendem o que tem mais
significado para si, e isso € o que estabelece mais conexdes cognitivas € emocionais. Entao,
para que acontega a aprendizagem de maneira eficiente sdo necessarias praticas frequentes,
ambientes ricos de estimulo multissensorial e sempre valorizando os conhecimentos prévios
dos estudantes.

Para Cosenza e Guerra (2011, p.143):

As neurociéncias sdo ciéncias naturais que estudam principios que descrevem
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a estrutura e o funcionamento neurais, buscando a compreensao dos fenomenos
observados. A educagdo tem outra natureza e finalidades, como a criagdo de
condi¢des para o desenvolvimento de competéncias pelo aprendiz em um
contexto particular. Ela ndo ¢ regulada apenas por leis fisicas ou biologicas,
mas também por aspectos humanos que incluem, entre outras, a sala de aula, a
dinamica do processo ensino aprendizagem, a familia, a comunidade e as
politicas publicas.

A neurociéncia consegue abordar a partir do seu contexto de pesquisa que as estratégias
direcionam o aluno a trabalhar as variadas areas do conhecimento e se adaptar, superando as
dificuldades que encontra durante o percurso educativo.

Nesse sentido, o campo da neuro-aprendizagem tém apontado o sentido de humanizagao,
quando se leva em conta, os conhecimentos prévios das criancas e adolescentes quando chegam
na escola, as caracteristicas educacionais relacionadas a aprendizagem motora, € os aspectos
sociopoliticos, como algumas das estratégias: tabuleiro, sequéncia de ensino investigativo e
rotagdo por estagdo. Considerando assim, o ser humano como um todo, nas suas diversas
dimensodes (social, cognitiva, afetiva e motora) (Gallardo, 1998).

Com isso, estratégias didaticas baseadas na neurociéncia proporcionam aos docentes o
conhecimento com base de como melhor seus alunos podem aprender e como identificar se foi
realmente aprendido, isso através de mecanismos que podem ser implementados por meio dos
recursos e estratégias que vao de contramao ao modelo tradicional. Logo, o ensino com base
no neurodesenvolvimento permite a utilizagao de teorias e praticas pedagodgicas que levam em
conta a base biologica e os mecanismos neurofuncionais, otimizando as capacidades do seu
aluno (Oliveira, 2011). Por isso, destaca-se a importincia de uma formagdo docente que
possibilite uma visdo ampla de praticas pedagogicas. Nesse aspecto, o componente curricular
neurociéncia deveria ser obrigatéria nos curriculos dos cursos de formagao (Mazzota, 1996),
uma vez que estratégias de ensino e aprendizagem baseadas na neurociéncia apontam a
necessidade de salvar a autonomia e cooperagao dos estudantes, respeitando os diversos ritmos,
capacidades e condi¢des de aprendizagem.

Como foi destacado em um dos trabalhos selecionados, onde a autora Godoy (2020)
conseguiu observar que o uso de estratégias de ensino promoveu a cooperagdo € a interagao
entre os alunos. Além disso, percebeu que as estratégias conseguem estimular e manter a
aten¢do dos estudantes, tendo em vista que eles ficam instigados a acertarem questdes e vencer
determinado jogo, e diante da neurociéncia a atengdo € um dos aspectos que consegue promover

a aprendizagem.
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3.2 Aspectos positivos relacionadas ao desenvolvimento de estratégias de ensino baseadas em

neurociéncias

O relato dos tipos de estratégias, com seus respectivos autores € os pontos positivos

retirados a partir da analise de 38 trabalhos (Quadro 2). Assim, pode-se perceber que as

estratégias que foram mais utilizadas e apresentadas pelos autores, foram: tabuleiro (citada em

8 trabalhos), seguido por plataformas digitais (citado em 7), e cartas (citada em 5 trabalhos).

Quadro 2 — Descrigdo das estratégias, seus respectivos autores € 0s pontos positivos a partir do

uso de cada estratégia.

Tipo de estratégia

Autores e ano

Aspectos positivos

Lima et al., (2024)

Maciel et al., (2020) e Estimulou as fungdes executivas, a emogao,
Ferreira et al., (2024) atencdo, memoria € a motivagdo, além de
Ferreira et al., (2022) promover a cooperagao ¢ interacao;
Silva et al., (2024) e Relacionar o conteudo do jogo com seus
Tabuleiro Mesquita et al. conhecimentos previos, permite a
autoavaliagdo, sendo responsavel por seu
(2023) proprio saber;
Sousa et al., (2024) e Estimulando a constru¢do do conhecimento
Souza et al., (2023) cientifico dos alunos e do senso critico;
Maciel et al., (2023)
Monteiro et al, e Tornar o ensino convencional mais
(2023) dindmico e interessante; promovendo o
Quiz Silva et al., (2022) trabalho em equipe, resolugdo de problemas;
e Motivagdo, protagonismo e autonomia;
e Fixacdo da teoria por meio da pratica;
Nogueira et al, e Estimulagdo da atengdo, raciocinio e
(2022) memoria, além da motivagdo dos alunos;
Machado et al, e Dar aos estudantes a capacidade para
Quebra-cabeca (2021) aprender de forma auténoma e eficaz,
promovendo o engajamento € a interagdo
entre alunos e professor;
e Estimular os alunos a relacionar o tema ao
cotidiano e integragdo da teoria e pratica;
Oliveiraet al., (2025) e Melhor compreensdo dos conceitos, a

memorizagdo, a fixacdo e a revisdo dos
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conteudos, suscitando o interesse dos

alunos;

Kahoot Aumenta a motivagdo e o engajamento;
Estimulou os estudantes a desenvolver
habilidades cognitivas, tais como: agilidade
no raciocinio rapido, objetividade, tomada
de decisdo assertiva e interacdo com a
tecnologia;

Ramos et al., (2023) Diagnostico dos conhecimentos prévios,
Teixeira et al, engajamento e interesse;

Rotago por estagdo | (2021) Estimulag¢do de discussoes, contestacdes ¢

pesquisas;
Modelo estruturado para instigar, refletir e
conceber novas concepgdes a respeito de
ciéncia;
Teles et al., (2021) Fixar e relembrar conteudos, solucionar
Santos et al., (2022) duvidas nas praticas, motivar os alunos e
Cartas Jesus et al., (2024) estimular o raciocinio;
Gehrke ef al,, (2022) Permitiu a socializacdo e o desenvolvimento
das habilidades de tolerdncia, aceitacdo e
Machado et al, o
respeito as opinides dos colegas;
(2021)
Derlandia et al, Promove a criatividade, a
(2023) interdisciplinaridade;

Historia em | Tavares et al., (2024) Aulas  prazerosas, ~dindmicas e que

quadrinhos despertam a curiosidade, motivagdo,

emocao e atengao;
Incentivar o0 pensamento critico e

curiosidade cientifica;

Plataformas digitais

Davi et al., (2021)

Silva et al., (2024)

Alves et al., (2020)

Ferreira et al., (2022)

Sabino et al., (2023)

Marinho et al,

(2021)

Promogdo do protagonismo, colaboragdo e
interagdo, ¢ constru¢do de conhecimento
mais solido;

O jogo pode estimular a aprendizagem ativa
e motivar os alunos por meio de desafios
praticos;

Estabelecer conexd0es entre conceitos
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Gontareck et al,

(2024)

cientificos, outras disciplinas ¢ contextos do

mundo real;

Sequéncia
ensino

investigativo

de

Tognon et al., (2021)

Lima et al., (2022)

Carvalho et al,

(2020)

Valorizagao dos conhecimentos prévios dos
estudantes,

Colocar os alunos ativos no processo,
elaborando hipoteses, coletando dados e
tirando conclusoes;

Construcdo de conhecimento cientifico com
énfase no uso seguro e critico das
tecnologias, € que seu uso promove

dinamismo ¢ inovag¢ao;

Bingo

Costa et al., (2024)

Engajamento e participagcdo ativa dos
estudantes, ambiente mais dindmico e
cooperativo;

Ferramenta eficaz para revisao;

Construcao

maquetes

de

Silva et al., (2023)

Motivagdo e interacdo, além da absorgao dos

conteudos de forma mais pratica e facil;

Musica

Lopes et al., (2023)

Interrelagdo do tedrico com a pratica;

Aumento do interesse e engajamento dos
alunos, além de promover habilidades de
cientifico e

raciocinio, conhecimento

artistico;

Aula de campo

Mochetti et al.,
(2022)

Os alunos demonstraram sensa¢des de
prazer, bem-estar, paz e tranquilidade ao
estar em um ambiente natural; levando a
mudangas sobre sua consciéncia ecologica;
Auséncia da formalidade de uma sala de aula
proporciona certo companheirismo entre

alunos e professores;

Parddias

Neco et al., (2022)

Desenvolvessem a capacidade de pesquisar,
dialogar e socializar os conhecimentos
adquiridos;

Promocgao do protagonismo e do alfabetismo

cientifico;

Engajamento e integracdo com o cotidiano
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Curso de férias Silva et al., (2020) dos alunos;
o Educar sobre o método cientifico e estimular

0 pensamento critico

Fonte: Elaboracdo propria (2025).

Considerando as diferentes estratégias, no uso de tabuleiro, alguns pontos positivos foram
a motivagdo dos alunos, promog¢ao da cooperagdo, além de permitir que o aluno construa seu
proprio saber. Na categoria quiz, alguns pontos positivos foram o ensino mais dindmico e
interessante, o protagonismo dos alunos e participarem do proprio processo de aprendizagem.
Na categoria quebra-cabega, levou a relacdo do tema com o contetido, a motivacdo e o
engajamento dos alunos na atividade. Na categoria kahoot, possibilitou o uso da ferramenta
como revisdo de conteudo, motivacdo e engajamento, e prender aten¢do. Na categoria rotacao
por estagdo, alguns pontos de destaque foram a promog¢do do engajamento e interesse dos
alunos, além de instiga-los a conceber novas ideias a respeito de ciéncia.

Na categoria Jogo de cartas, alguns pontos positivos como a fixacdo de contetdo,
motivador, e permitiu a socializacdo entre os alunos. Na categoria historias em quadrinhos,
apontou a promoc¢do da criatividade, promocdo da interdisciplinaridade, e a autonomia dos
estudantes. Na categoria plataformas digitais, destacou-se a promocao do protagonismo do
aluno no processo de aprendizagem, aprendizagem ativa e motivando os alunos por meio de
desafios praticos. Na categoria sequéncia de ensino investigativo, a valorizagdo dos
conhecimentos prévios, explorar a capacidade de leitura critica dos alunos e o dinamismo e
inovagao a esses processos didaticos através da integracao das tecnologias.

Na categoria bingo, permitiu sua aplicabilidade inclusiva e acessivel, o engajamento dos
alunos e torna o ambiente de aprendizagem dindmico e cooperativo. Na categoria construgdo
de maquete, estimulou a motivacdo, intera¢do entre os alunos e absor¢do dos contetidos de
forma mais pratica e facil. Na categoria musica, conseguiu-se aproximar o conhecimento
cientifico e artistico, e o interesse e engajamento dos alunos. Na categoria aula de campo, a
auséncia da formalidade de uma sala de aula proporciona certo companheirismo entre alunos e
professores. Além disso, os alunos demonstraram sensacdes de prazer, bem-estar, paz e
tranquilidade ao estar em um ambiente natural. Na categoria parddia, levou a promoc¢ao do
protagonismo dos alunos, a alfabetizacdo cientifica e permitiu que desenvolvessem a
capacidade de pesquisar, dialogar e socializar sobre os conhecimentos adquiridos. Na categoria
curso de férias, estimulou o engajamento, abordagem do cotidiano dos alunos e educar sobre o

método cientifico e estimular o pensamento critico.
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De acordo com Maciel (2020), um dos autores selecionados que utilizou o tabuleiro no
seu trabalho, para apresentar para seus alunos o “Jogo Separagdo de Misturas na disciplina de
Ciéncias”, constatou que a partir desse jogo conseguiu obter alguns resultados positivos, como
a promoc¢ao da cooperagdo e interacdo entre os alunos, e isso através da motivagdo que foi
instigada e enfatizando o aumento da atengdo fazendo com que os alunos ficassem imersos na
atividade proposta, apresentada. Também evidenciou que os alunos foram capazes de relacionar
os conhecimentos prévios com os novos, além de trabalhar com as emocoes e habilidades dos
alunos.

Jesus (2024), utilizou como estratégia o uso de cartas, no jogo “Eu sei fisiologia vegetal
na disciplina de Biologia”, descrevendo como um dos resultados a promogdo da participacao
ativa dos alunos e a estimulagao do raciocinio cientifico, o que promove a aten¢cdo, memoria €
raciocinio, além de ativar as emogoes dos alunos levando momentos de alegria ou de frustragao.

Sabino (2023) fez uso de uma sequéncia de ensino usando como estratégia os
jogos/plataformas digitais, desenvolvendo jogo de roleta, quebra-cabega e labirinto através de
plataforma digital. Enfatiza a importancia da integra¢dao da tecnologia no ambiente escolar e
principalmente na aprendizagem dos alunos, trazendo como resultado o aumento do
protagonismo do estudante. Relata que as estratégias resultaram na melhoria da aprendizagem
dos conceitos biologicos com o uso da pratica investigativa, lidica, dinamica e interativa,
transformando os conceitos abstratos no mais compreensivel possivel para os discentes.

Ademais, Tognon (2021) usou como estratégia o método de ensino investigativo sobre o
conteudo de botanica, na disciplina de Biologia. Essa estratégia foi realizada no decorrer de 7
encontros, onde os alunos realizaram investigagdes praticas a partir das observacgdes diretas,
registro de dados, elaboragdo de relatorios e discussdo de questdes ambientais, promovendo a
participacao ativa dos estudantes, o pensamento critico € o contato com o método cientifico.
Além de valorizar os conhecimentos prévios, e tornar os alunos protagonistas responsaveis pela
sua aprendizagem através da elaboragdo de hipdteses, coletando os dados e fazendo suas

conclusdes e debates.

3.3 Neurociéncia e ensino-aprendizagem

A neurociéncia busca estudar e conhecer sobre a mente € o comportamento humano, e
continua a distribuir seus conhecimentos nas diversas areas, inclusive no ramo da educagao,
visando a possibilidade de desenvolvimento e aprimoramento de suas atividades.

A Neurociéncias e Educacdo ¢ uma area de estudo interdisciplinar e relativamente nova
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(Bruer, 2016). Os educadores e pesquisadores que estudam essa area estdo sempre em busca de
explicar as fung¢des cognitivas envolvidas no processo de ensino e aprendizagem. E assim,
contribuem com a Educagao através de conhecimentos, pesquisas cientificas de como o cérebro
humano aprende e como isso auxiliard nas praticas pedagogicas em sala de aula (Cosenza;
Guerra, 2011).

De acordo com Godoi (2024) “A neurociéncia aborda dentro do seu contexto de pesquisa
que as estratégias educativas conduzem o aluno a trabalhar outras areas do conhecimento como
forma positiva de se adaptar as dificuldades que encontra durante o percurso educativo.”
Visando assim, que a neurociéncia apresente e contribua com formas de tornar a aprendizagem
mais eficiente e prazerosa.

Além disso, a Neurociéncia/Neuroaprendizagem destaca a importancia de ver o aluno
como um todo, nas suas diversas dimensdes. Como ¢ comentado por Gallardo (1998), onde a
Neuroaprendizagem tem seu carater de humanizacao, onde aponta ser importante considerar os
conhecimentos prévios dos alunos nas escolas, as caracteristicas relacionadas a aprendizagem
motora, os aspectos sociopoliticos, considerando toda totalidade do aluno (social, cognitiva,
afetiva, motora e cultural).

As estratégias pedagogicas com base na neurociéncia evidenciam a necessidade da
mobilizagdo e sensibilizacdo do grupo como um todo, assim como de resgate da autonomia,
autoestima e participacdo dos estudantes, respeitando o ritmo, as capacidades e as condigdes
neurofisioldgicas, com a percepgao de que existem cérebros diferentes (Silva; Mello, 2018).

As utilizagdes de contribuigdes das neurociéncias para auxiliar na compreensao dos
mecanismos de ensino-aprendizagem podem melhorar a qualidade do ensino, através da
mudanga nas formas de pensar e preparar os individuos, e dos modelos pedagogicos que nao
conseguem atender a demanda social. A literatura mostra que as fungdes executivas, a emogao
€ a motivagao sdo os principais fatores para que ocorra a aprendizagem (Cosenza; Guerra, 2011)
e elas vém sendo descritas também como fatores que sdo explorados em um jogo (Ramos;
Fronza; Cardoso, 2018). Caracteristicas principais relacionadas a neurociéncias encontradas

nos trabalhos que podem ser estimulados pelas estratégias, descritos abaixo.
3.3.1 Fungdes executivas
De acordo com Cosenza e Guerra (2011) “As fungdes executivas podem ser conceituadas

como o conjunto de habilidades e capacidades que nos permitem executar as agdes necessarias

para atingir um objetivo”. Assim, conseguir resolver problemas, executar os planos tragados,
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avalid-los, corrigi-los e quando necessarios usar novas estratégias. Dessa maneira, elas se
relacionam com o desempenho dos estudantes nas escolas (Lima; Travaini; Ciasca, 2009).
Destacando o local, o lobo pré-frontal tem sido apontado como principal substrato neuroldgico
das funcdes executivas (Carvalho, 2012).

De acordo com Pellucci (2020) “Essas fungdes referem-se a habilidades a partir das quais
os individuos tornam-se aptos a planejar, executar, regular e monitorar metas e objetivos, sejam
de curto, médio ou longo prazos. Dai o termo “funcdes executivas”, pois relacionam-se a
execugao de tarefas desde o planejamento até a conclusao de atividades estabelecidas”. Através
disso, conseguimos organizar o pensamento, levando em conta as experiéncias e conhecimentos
guardados na memoria (Cosenza; Guerra, 2011)

Aulas que fazem uso de jogos didaticos (tabuleiro, cartas, jogos digitais, entre outros)
exploram essas fungdes executivas que tem como objetivo auxiliar o ensino e aprendizagem
dos alunos (Ramos; Lorenset; Petri, 2016). Ademais, os jogos digitais exercitam a habilidade
cognitiva de tomada de decisdes, assim como a resolugdo de problemas, e a capacidade de
trabalho em equipe (Santaella; Feitoza, 2009).

Além disso, o jogo € uma estratégia ludica que também trabalha situa¢des de controle dos
impulsos, a partir das existéncias de regras, isso estabelece limites e aumentam a pratica de

autocontrole (Ramos; Garcia, 2019).

3.3.2 Atencao

A aten¢do ¢ uma habilidade cognitiva que permite que o individuo foque em um
determinado ponto, afastando os estimulos ao seu redor. Dessa forma, o sistema nervoso
seleciona o estimulo mais importante em determinada agdo e ignora os que sao desnecessarios
naquele momento, facilitando a aprendizagem (Rusch; Korn; Glascher, 2017).

As estratégias que contém os desafios/objetivos presentes em seus jogos criam um
ambiente em que o aluno tem que manter a aten¢do, sendo assim, a aten¢do ¢ uma habilidade
cognitiva explorada durante todo o momento do jogo (Ramos; Lorenset; Petri, 2016).

Os jogos também geram a curiosidade e a fantasia e essas tém a capacidade de gerar
emocdes que podem mobilizar a atencdo (Katmada; Mavridis; Tsiatsos, 2014). Ademais, os
jogos podem desencadear emogdes como: prazer, medo, alegria e tristeza, que podem interferir

na aprendizagem (Prodocimo, 2017).
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3.3.3 Motivagao

A motivagdo ¢ um fato interno que conseguem impulsionar ¢ manter determinadas agdes,
e 1sso na educacao, ¢ o que conduz a persisténcia por querer aprender (Fernandes; Silveira,
2012). Assim, a aprendizagem aumenta de acordo com o nivel da motivagao.

Na perspectiva da Neurociéncia, a motivagdo interage com outras habilidades cognitivas,
como a atengao seletiva, em que o individuo foca em um ponto necessario e ignora o restante
(Chelazzi. 2013). Nas estratégias, os jogos manifestam a motivagao, através da competitividade,
objetivo e desafio, que acabam impulsionando a aprendizagem (Prensky, 2001).

Fregni (2019) descreve que o professor pode fazer a relagdo do que é apresentado em
conteudo com o cotidiano e a vida real do aluno, e isso ser um agente motivador de
aprendizagem dos estudantes. Perassinoto, Boruchovitch e Bzuneck (2013) apontam que o uso
de estratégias de ensino-aprendizagem aumenta a motivacao, em que o aluno sente o desejo de
aprender, desencadeando um melhor desempenho escolar.

Além disso, as estratégias mais motivadoras ocorrem quando os docentes concedem
maior autonomia aos estudantes, conectando os conteudos ao cotidiano, dando retorno do seu

desempenho, no conjunto das ag¢des dar significado as aprendizagens.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Com o desenvolvimento deste trabalho foi possivel trazer o apontamento de estratégias
didaticas baseadas na Neurociéncia para a disciplina de Ciéncias e Biologia, com isso foram
apresentados os principais aspectos positivos com uso de cada estratégia e seus respectivos
autores. Ainda, diante da perspectiva em neurociéncia, foram descritas as contribui¢des que
essas estratégias levam para o ensino-aprendizagem de Ciéncias e Biologias e a importancia do
uso de praticas diversificadas em sala de aula que vao além do ensino tradicional.

As estratégias didaticas, como: tabuleiro; cartas; quiz; jogos e plataformas digitais; bingo;
sequéncia de ensino investigativo, entre outros, foram praticas usadas pelos autores que
resultaram em respostas satisfatorias tanto na visdo dos alunos quanto dos professores.
Aspectos, como: o aumento da motivagdo e engajamento dos alunos, em resposta ao aumento
da atengdo desencadeada pelo uso de praticas que se tornaram inovadoras para o ambiente de
sala de aula na visdo dos alunos. Além disso, a promocgao do protagonismo e autonomia dos
alunos, pois eles se tornaram ativos e responsaveis pelo seu proprio processo de aprendizagem,

entre outros pontos apresentados.
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Este trabalho evidencia a importancia de estimular alunos e professores a buscar o
conhecimento cientifico baseado em estratégias da neurociéncia, fazendo com que novas
revisdes sobre neurociéncia possam ser desenvolvidas. Também hé possibilidade de aplicar
estratégias ja apresentadas e fazer novas analises, até mesmo criar estratégias que possam ser
utilizadas em sala de aula e nas diferentes disciplinas e escolas.

Conclui-se que estratégias baseadas em neurociéncia visam otimizar o ensino e
aprendizagem, auxiliando no desenvolvimento de habilidades que levardo a mudanga de

comportamentos que melhorem o ambiente e a qualidade educacional.
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