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Introdução

Qual é um dos desafios enfrentados no ensino superior?

É a garantia de leitura e a compreensão de textos normativos
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Objetivo 

Aplicar a E.A. gameficação,

para mediar a leitura e compreensão de textos normativos em Psicologia,
especificamente Resoluções e Notas Técnicas:

psicoterapia e serviços on-line;
publicidade profissional e mídias digitais e sociais;
assistência às pessoas com identidade sexual e de
gênero não normativas ou dissidentes;
discriminação racial;
violências de gênero.



VII FÓRUM DE INOVAÇÃO DOCENTE EM ENSINO SUPERIOR

Metodologia

Público-Alvo: 
alunos(as) do 3o e 6o. semestre de Ética Profissional, curso Psicologia, de 2024.2

Procedimento:
I) Divisão das turmas em grupos para criação de jogos correspondentes as 
normativas. 
II) Combinado pedagógico: 

1º.) a liberdade para criar e aplicar o jogo junto aos seus pares 
2º.) a responsabilidade por compartilhar conteúdos dos textos
3º.) o respeito durante a aplicação com garantia da participação
4o) o compromisso do fechamento de cada jogo pela professora
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Resultados 

1º) Efetividade do combinado pedagógico

2º) Autonomia e participação ativa
– lista de presença e engajamento nos jogos

3º) Dimensão lúdica da E.A. 
– vivência das regras e conteúdos dos jogos e as emoções emergentes



4º) Jogos produzidos: 

Quiz
Jogos de tabuleiro
Cruzadinha
Caça-palavras
Outros



QUIZ: resolução sobre psicoterapia e serviços psicológicos mediados por TICs



JOGO DE TABULEIRO: resolução sobre discriminação racial



JOGO DE TABULEIRO: resolução sobre identidades trans



CRUZADINHA: orientações sobre atendimento homoafetivo e coletivo trans



CAÇA-PALAVRAS: resolução sobre assistências às pessoas que sofrem violências de gênero



VII FÓRUM DE INOVAÇÃO DOCENTE EM ENSINO SUPERIOR

Considerações Finais

Criação de jogos mediante a leitura de textos normativos

Participação por meio da compreensão dos conteúdos compartilhados

Ludicidade como aprendizagem significativa - sem fronteira etária



Muito Obrigada!


