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RESUMO: O campo da Neuropsicologia, dada a sua complexidade conceitual e a necessidade de articulagao
entre teoria e pratica, impde desafios significativos a retencao e consolidacao do conhecimento no Ensino
Superior. Nesse contexto, a gamificacdo, caracterizada pela aplicagcdao de mecanicas de jogos (pontuacao,
regras e competicao) a dominios nao ludicos, emerge como uma metodologia ativa promissora para
otimizar a experiéncia de ensino-aprendizagem. Este estudo justifica-se pela necessidade de avaliar a
contribuicdo de estratégias ludicas na dinamizagao da revisao de contetidos complexos e no incremento
do engajamento discente. A educagao é uma das principais dreas onde a gamificacao é tanto implementada,
quanto pesquisada. O potencial da gamificacao vai além de tornar o aprendizado “divertido’, pois envolve
a capacidade de resolucao de problemas e articulacao da teoria de modo mais pratico. A fim de auxiliar os
discentes do componente Neuropsicologia, a monitoria elaborou estratégias de revisao e aprendizagem
que dinamizam as neurociéncias: As atividades envolveram competicao em grupos, supervisao docente
e inspiracdo em jogos tradicionais. Objetivo: Analisar a percepcao discente da eficacia de intervencoes
gamificadas como metodologia de revisdao e catalisador da recuperacdao mnemonica de conteddos
trabalhados no componente curricular de Neuropsicologia do curso de Psicopedagogia. Método: Foi
conduzido estudo exploratério-descritivo, abordagem quanti-qualitativa. A intervencao consistiu na
aplicacao de 3 estratégias ludicas tematicas (bingo pedagodgico sobre historicidade; dinamica de desenho
e adivinhacao de neuroanatomia; e mimica sobre fungbes cognitivas). A avaliacao da percepcao foi
realizada mediante um questionario online de autorrelato, utilizando uma escala do tipo Likert de 5 pontos,
aplicada aos discentes do componente curricular apds a conclusao das atividades. O universo amostral
foi composto por 20 participantes (N=20) de um total de 36 matriculados. Resultados: Os resultados
revelaram uma percepcao altamente positiva da intervencao. A maioria dos participantes (95%) indicou
concordancia (total ou parcial) que as estratégias ludicas e de gamificacdao favoreceram a consolidagao
do conteudo. Especificamente, 80% dos discentes relataram que as atividades auxiliaram no resgate
mnemonico de conceitos que haviam sido esquecidos. Adicionalmente, 75% manifestaram concordancia
total de que a proposta tornou o aprendizado mais motivador e interessante (elevando a concordancia
geral para 95%). Contudo, em relacao a reducao da ansiedade avaliativa, a concordancia total foi de 50%,
sinalizando uma margem para aprimoramento na gestdao do estresse académico. Conclusao: Os achados
demonstram que a aplicacdo da gamificacdo e de estratégias ludicas na revisao de Neuropsicologia
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possui uma eficacia significativa na otimizacao do processo de ensino-aprendizagem. A alta taxa de
concordancia, particularmente no que tange a fixacdo de contetdo e a recuperacao de memoria, referenda
o potencial dessas metodologias ativas para superar a passividade didatica. Sugere-se que a integracao
de métodos didaticos alternativos, ativos e estimulantes, é essencial para disciplinas de alta complexidade
no Ensino Superior, promovendo um aprendizado mais robusto e engajador, ao mesmo tempo que se
reconhece a necessidade de refinar a abordagem para mitigar a ansiedade relacionada as avaliacdes.



