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NO ENSINO SUPERIOR

Sueli Cristina de Pauli Teixeiral

Priscila de Freitas Lima?

A transposicdo didatica de conceitos neurocientificos para a pratica educacional exige
estratégias inovadoras que superem o modelo transmissivo. Este relato de experiéncia
apresenta uma intervencdo de inovacdo docente baseada em metodologias ativas,
desenvolvida de forma interdisciplinar entre as disciplinas de Neuroanatomia e Psicologia da
Aprendizagem. O objetivo foi engajar universitarios na constru¢do de jogos educativos para
explicar a participagéo das estruturas cerebrais na aprendizagem, emogao e comportamento.
A arquitetura pedagdgica foi estruturada em quatro etapas: inicialmente, formaram-se grupos
de até cinco alunos que sortearam temas especificos, como "Memoria em agéo" (hipocampo e
cortex pré-frontal), "Circuito da Emocao" (amigdala e sistema limbico), "Cérebro em equilibrio"
(autorregulagéo), "Neurbnio a Neurbnio" (sinapses e plasticidade) e "Atencdo e distracdo"
(redes atencionais). Na segunda etapa, os estudantes realizaram pesquisa tedrica autbnoma
sobre as funcdes neuroanatdbmicas e suas implicagdes educacionais. A terceira fase envolveu
a ideacédo de jogos originais — analdgicos (tabuleiros, cartas) ou prot6tipos digitais (utilizando
plataformas como Genially ou Kahoot). O desafio era traduzir a ciéncia em mecanicas ludicas,
regras e narrativas acessiveis a professores, pais e alunos. Por fim, a etapa de entrega
consolidou a préxis exigindo o jogo funcional, um resumo tedrico fundamentado e um video
instrucional. Do ponto de vista tedrico, a pratica baseou-se na Neuroplasticidade e nas Fungdes
Executivas. Ao modelar os jogos, os alunos aplicaram a premissa de que o cérebro é moldavel
pela experiéncia e que o engajamento ludico recruta fungbes essenciais, como controle
inibitério e flexibilidade cognitiva. No semestre de 2026-1, a experiéncia extrapolou a sala de
aula por meio de um momento prético de psicoeducacao: os estudantes aplicaram seus jogos
com o publico geral da nossa Instituicdo, promovendo a popularizagdo da ciéncia de forma
interativa. Os resultados demonstraram que a eficacia da metodologia ativa transcendeu a
apropriagcdo do conteudo técnico. O principal impacto pratico incidiu sobre o desenvolvimento
de soft skills fundamentais. Durante a ideacdo e a execugdo da psicoeducagdo, notou-se um
aprimoramento significativo no trabalho em equipe, na resolugcéo de problemas e, sobretudo,
na empatia, uma vez que os criadores precisaram se colocar constantemente no lugar do
usuario final para garantir a acessibilidade cognitiva do material. Conclui-se que a
interdisciplinaridade, aliada a gamificacdo e a psicoeducacdo, configura-se como uma
estratégia pedagogica de alto impacto. Ao transformar universitarios em agentes
multiplicadores do conhecimento, a pratica consolida a aprendizagem académica e presta um
servigo de conscientizagcdo a comunidade, evidenciando que a neurociéncia, aplicada de forma
ativa e empética, € uma ferramenta poderosa para a transformacédo do ensino.
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