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A presente pesquisa investigou a aplicagdo de jogos didaticos como estratégia
pedagogica para o ensino de fungdes cognitivas em estudantes de Psicologia.
Apesar do crescente reconhecimento das metodologias ativas no ensino
superior, persiste uma lacuna na literatura sobre instrumentos Iudicos
especificos para conteudos neuropsicoldégicos complexos e estudos em
psicologia cientifica em geral. O estudo teve como objetivo desenvolver e
avaliar trés jogos didaticos originais adaptagbes dos jogos UNO®, Jogo da
Vida© e Detetive© , projetados para facilitar a aprendizagem de conceitos
complexos. Essas adaptagdes buscaram integrar os requisitos académicos
com uma abordagem inovadora que alia diversdo e aprendizagem. UNO
Cognitivo: Adaptacdo do jogo UNO com cartas tematizadas e microtarefas
relacionadas as funcdes cognitivas: Atencdo, Memoaria, Linguagem, Sensacao
e Percepcao, Fungdes Executivas, Raciocinio e Aprendizagem. Mantém a
dindmica original do jogo de descarte de cartas, mas incorpora desafios
cognitivos que devem ser cumpridos durante as jogadas, promovendo a
revisdo conceitual de forma ludica e interativa. O objetivo central dessa
adaptacao € unir entretenimento com revisao critica, incentivando alunos a
consolidarem conceitos tedricos de maneira ativa. Jogo da Vida Académica:



Inspirado no tradicional Jogo da Vida, o tabuleiro simula a jornada universitaria
do estudante de Psicologia. Ha desafios académicos, representados por casas
que abordam desde etapas comuns da trajetoria académica como provas,
seminarios e estagios — até eventos inesperados, como trancamentos e
reprovacgdes. Cada etapa do tabuleiro foi desenhada para integrar conteudos
tedricos sobre fungdes cognitivas, relacionando conceitos prévios a pratica real.
O jogo também chama atencdo para o uso de estratégias de planejamento e
flexibilidade cognitiva, competéncias frequentemente necessarias no contexto
académico. Crime Académico: Este jogo investigativo foi inspirado no Detetive
e desafia os participantes a resolverem um “crime” académico utilizando
conhecimentos sobre areas cerebrais, fun¢gdes cognitivas e instrumentos de
avaliacao neuropsicoldgicos. Os jogadores devem formular hipoteses, coletar
pistas e deduzir qual funcdo cognitiva foi “comprometida”, em qual area
cerebral e com qual instrumento de avaliagéo, integrando aprendizado tedrico
com raciocinio dedutivo. Essa dindmica gamificada oferece uma experiéncia de
aprendizado baseada na resolugdo de problemas e no pensamento critico,
habilidades indispensaveis ao psicélogo. Os jogos foram elaborados para
estimular a aprendizagem de conceitos relacionados a atengdo, memoria,
linguagem, percepgao, fungdes executivas e demais processos cognitivos,
enquanto promovem reflexdes sobre a carreira académica. Para tanto, as
estratégias utilizadas incluem o engajamento emocional dos participantes, a
aplicagdo pratica imediata dos conteudos e um ambiente colaborativo,
aspectos que diferenciam os jogos de abordagens pedagdgicas tradicionais
Adicionalmente, os jogos foram desenvolvidos com base em principios
pedagogicos solidos, como a aprendizagem ativa defendida por John Dewey
(1893), que propde a consolidacdo do conhecimento por meio da experiéncia
pratica. Achados neurocientificos sobre a consolidacdo da memaria reforcam
que o engajamento emocional ativa circuitos dopaminérgicos essenciais para a
aprendizagem duradoura, e evidéncias apontam que atividades Iudicas
aumentam em até 40% a retencdo de conceitos complexos, quando
comparadas a métodos expositivos tradicionais (Dehaene, 2012).
Complementarmente, os principios andragogicos ofereceram orientacdo para
adaptar esses jogos ao publico universitario, considerando a relevancia pratica
e a autonomia como fatores centrais na aprendizagem (Knowles, 1980). Nesta
etapa inicial, as adaptacbées foram aplicadas e avaliadas com um grupo de
estudantes universitarios de Psicologia. A coleta de dados foi realizada por
meio de uma pesquisa de experiéncia de usuario (UX Research), que utilizou
escalas padronizadas, como a System Usability Scale (SUS), observagdes



sistematicas com protocolos estruturados e entrevistas semiestruturadas.
Esses métodos investigaram a percepgao dos participantes sobre aspectos
como a clareza das regras, a relevancia dos desafios propostos e a eficacia
dos jogos como ferramenta de aprendizagem. Resultados preliminares indicam
que 0s jogos promoveram maior engajamento, facilitando a compreenséo de
conceitos tedricos complexos. O presente estudo destaca a importancia das
praticas ludicas como uma alternativa viavel e inovadora no ensino de
Psicologia. Ao preencher a lacuna entre conhecimento tedrico abstrato e
competéncias praticas, os jogos abordam um dos maiores desafios no ensino
superior. Essa combinacdo permite que estudantes desenvolvam
simultaneamente o dominio dos conceitos neuropsicolégicos e habilidades
praticas necessarias para a formacgao do psicologo. Além disso, a integracao de
dindmicas ludicas no ambiente académico reforca a perspectiva de que a
aprendizagem néo precisa ser restrita aos métodos tradicionais, mas pode ser
ampliada por meio de estratégias criativas e em sintonia com as demandas
contemporaneas. Conclui-se que a aplicagdo de jogos didaticos no ensino de
neuropsicologia representa uma abordagem inovadora com potencial de
ampliacdo para outras areas da psicologia. A introdugao de elementos ludicos
promove um aprendizado critico e reflexivo, alinhado as exigéncias do mercado
e as necessidades formativas de futuros profissionais da area.
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