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Resumo: Este artigo relata a experiéncia de implementacdo da gamificagdo na disciplina de Psicologia do
Desenvolvimento da Crianca e do Adolescente, focando no estudo de transtornos psicopatoldgicos na infancia. O
objetivo foi transformar conteldos teéricos em atividades ladicas, promovendo um ambiente de aprendizagem
mais dindmico e engajador. A metodologia envolveu a criagdo de jogos educativos, como Domin6, Jogo da
Memoéria, Kahoot, Tinta na Cara e Tabuleiro Humano, que abordaram aspectos dos transtornos psicopatologicos
e incentivaram a colaboracdo e a competicdo saudavel. Os resultados esperados incluiram uma melhora na
compreensdo dos conteldos, aumento na retengdo de informacdes e desenvolvimento de habilidades praticas em
diagnostico e intervencdo terapéutica. As contribui¢des do trabalho destacam a gamificagdo como uma ferramenta
pedagogica valiosa no ensino de Psicologia, transformando o processo de aprendizagem em uma experiéncia mais
envolvente e eficaz. As implicacfes sugerem que a gamificacdo pode ser aplicada em outras areas do
conhecimento, adaptando-se as necessidades e recursos especificos de cada contexto educacional.
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1. INTRODUCAO

A gamificagdo tem se destacado como uma abordagem inovadora no campo da
educacdo, transformando a maneira como os conteidos sdo apresentados e assimilados pelos

alunos. No contexto do ensino de Psicologia do Desenvolvimento, a aplicacdo de elementos
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ludicos pode facilitar a compreensdo de temas complexos, como 0s transtornos
psicopatoldgicos na infancia. Este trabalho tem como foco a utilizacdo da gamificacdo para
promover um aprendizado significativo sobre esses transtornos, transformando o conteudo
tedrico em experiéncias praticas e interativas.

A delimitagdo do tema envolve o estudo e aplicacdo de técnicas de gamificagdo no
ensino dos principais transtornos psicopatologicos que afetam criangas e adolescentes.
Transtornos de humor, ideacdo e comportamento suicida, transtorno de ansiedade de separacao,
transtorno do espectro autista (TEA), deficiéncia intelectual e transtorno de déficit de atencéo
e hiperatividade (TDAH) sédo algumas das condigdes abordadas. A escolha desses transtornos
se justifica pela sua prevaléncia e pelo impacto significativo que tém na vida das criancas e suas
familias.

A motivacao para esta pesquisa surge da necessidade de explorar novas metodologias
pedagdgicas que possam engajar os alunos de maneira mais eficaz e promover um ambiente de
aprendizado mais dindmico e participativo. A educagdo tradicional muitas vezes falha em
manter o interesse dos estudantes, especialmente quando se trata de temas complexos e densos.
A gamificacdo, ao incorporar elementos de jogos, pode tornar o processo de aprendizado mais
atraente e eficiente. Essa abordagem nao apenas facilita a compreensdo dos contetidos, mas
também estimula a motivacéo intrinseca dos alunos, promovendo um maior envolvimento com
o material didatico.

A pergunta problema que norteia este estudo é: como a gamificacdo pode ser utilizada
de maneira eficaz para ensinar os transtornos psicopatologicos na infancia aos alunos de
Psicologia do Desenvolvimento? A pergunta surge da necessidade de dinamizar o contetdo
“Transtornos Psicopatologicos na Infancia” dentro da disciplina Psicologia do
Desenvolvimento da Crianca e do Adolescente.

Para alcangar este objetivo, foi utilizado um delineamento metodol6gico que envolveu
a aplicacdo de diversas atividades gamificadas, tais como jogos de memdria, quizzes interativos
e jogos de tabuleiro. Esses jogos foram desenvolvidos e aplicados em uma aula pratica, com a
participacdo ativa dos alunos. A metodologia incluiu a leitura prévia de material tedrico,
seguida pela participacao nos jogos, permitindo que os alunos associassem a teoria a pratica de
maneira ludica e colaborativa. Essa abordagem metodoldgica foi escolhida por sua capacidade
de engajar os alunos de maneira ativa e dindmica, facilitando a internalizacdo do conhecimento

através da pratica e da experiéncia.
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Este trabalho esta organizado em sessdes que detalham cada etapa do estudo. A primeira
sessdo apresenta uma revisdo da literatura sobre gamificacdo e seu uso no ensino de Psicologia.
Esta revisdo inclui uma discussdo sobre os fundamentos tedricos da gamificacdo, suas
aplicacbes em contextos educacionais e 0s beneficios comprovados dessa abordagem. A
segunda sessdo descreve o planejamento e desenvolvimento das atividades gamificadas,
incluindo os transtornos abordados e os jogos utilizados. Serdo apresentados 0s critérios
utilizados para a selecdo dos transtornos e os principios que guiaram a criagdo dos jogos
educativos.

A terceira relata a aplicagdo préatica das atividades, destacando a participacao dos alunos
e os resultados obtidos. Serdo discutidas as rea¢@es dos alunos as atividades gamificadas, bem
como a eficacia dessas atividades na promocdo do aprendizado dos transtornos
psicopatoldgicos. A quarta sessdo discute os achados do estudo, analisando a eficacia da
gamificacdo como ferramenta pedagdgica. Foi realizada uma analise critica dos resultados,
destacando as vantagens e limitacbes da gamificacdo no ensino de Psicologia do
Desenvolvimento.

Finalmente, a quinta sessdo apresenta as consideracdes finais, refletindo sobre as
implicagfes da pesquisa e sugestdes para futuras investigacdes. Foram discutidas as
contribuicGes do estudo para a pratica pedagogica e possiveis direcGes para pesquisas futuras
sobre 0 uso da gamificacdo no ensino de Psicologia.

O objetivo geral deste trabalho é promover um aprendizado significativo sobre os
transtornos psicopatoldgicos na infancia por meio da gamificagdo, transformando o contetdo
tedrico em experiéncias praticas e ludicas. Especificamente, buscou-se incorporar novas
metodologias pedagdgicas para tornar o ensino mais dindmico e envolvente, estimular a
participacao ativa dos alunos através de jogos educativos, desenvolver competéncias praticas
para a identificacdo e compreensdo dos transtornos psicopatolégicos, e orientar os futuros
profissionais de psicologia para atuarem na promocao da salde mental, além de combater

preconceitos e estigmas sociais associados a esses transtornos.

2. A GAMIFICACAO E SEU USO NO ENSINO DE PSICOLOGIA
A gamificacdo é uma abordagem que aplica elementos tipicos de jogos em contextos
ndo relacionados a jogos, como a educagdo, com 0 objetivo de aumentar 0 engajamento, a

motivacdo e a experiéncia de aprendizagem dos participantes. Segundo Japiassu e Rached
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(2020), gamificagdo envolve o uso de design de jogos e mecénicas de jogo para enriquecer
experiéncias educacionais, transformando atividades que tradicionalmente sdo vistas como
arduas ou entediantes em processos mais envolventes e motivadores.

Gamificacdo é o uso de elementos e design de jogos em contextos ndo relacionados a
jogos, como a educacdo, negdcios e salde, com o objetivo de aumentar o engajamento, a
motivagdo e a experiéncia do usudrio. Essa abordagem utiliza mecénicas de jogos como pontos,
niveis, desafios, recompensas e rankings para transformar atividades cotidianas em
experiéncias mais interativas e envolventes. A ideia central é aplicar o que torna os jogos
atraentes para atividades que normalmente ndo teriam esse apelo ladico (JAPIASSU;
RACHED, 2020).

Os fundamentos tedricos da gamificacdo estao enraizados na psicologia comportamental
e na teoria da autodeterminagdo. A teoria da autodeterminacdo, proposta por Deci e Ryan
(1985), sugere que a motivacdo intrinseca € impulsionada por trés necessidades psicoldgicas
bésicas: autonomia, competéncia e relacionamento. A gamificacdo pode satisfazer essas
necessidades ao proporcionar aos alunos a liberdade de escolher (autonomia), a oportunidade
de desenvolver habilidades (competéncia) e a possibilidade de interagir com outros

(relacionamento).

2.1 Aplicagbes da Gamificagéo na Educacao

Na educacdo, a gamificacdo tem sido utilizada para transformar o ambiente de
aprendizagem, tornando-o mais interativo e participativo. De acordo com Faria (2021), a
aplicacdo de elementos de jogos, como pontos, badges e rankings, pode promover um maior
envolvimento dos alunos, melhorando a retencdo de informacdes e a motivagédo para aprender.

No contexto brasileiro, estudos como o de Silva e Pompeo (2019) destacam que a
gamificacdo tem sido eficaz em ambientes educacionais brasileiros, promovendo um
engajamento maior dos alunos e facilitando a assimilacdo de conteudos complexos. Segundo
esses autores, a gamificacdo tem o potencial de revolucionar o ensino ao integrar tecnologia e
pedagogia de maneira inovadora.

No ensino de Psicologia, a gamificacdo tem sido explorada como uma ferramenta eficaz
para facilitar a compreensao de conceitos complexos e promover habilidades praticas. Segundo
a revisdo de Ferreira e Freitas (2019), a gamificacdo pode ajudar a desenvolver competéncias
como pensamento critico, resolugdo de problemas e colaboragdo em equipe. Esses sdo aspectos
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cruciais para futuros psicologos, que precisam integrar teoria e pratica em sua formacéo
profissional.

Os beneficios da gamificacdo no contexto educacional séo amplamente reconhecidos.
Ela ndo s6 aumenta o engajamento dos alunos, mas também promove um aprendizado mais
profundo e significativo. Conforme Portugal (2021), a gamificacdo pode:

a) Aumentar a Motivagdo: Elementos de jogo como desafios, recompensas e feedback
imediato mantém os alunos motivados e envolvidos.

b) Melhorar a Retencdo de Conhecimento: Atividades gamificadas, ao serem repetitivas e
interativas, ajudam na retencdo de informacdes.

c) Estimular a Participagdo Ativa: Alunos séo incentivados a participar ativamente do
processo de aprendizagem, ao invés de serem meros receptores passivos de informacéo.

d) Promover Habilidades Sociais: Jogos que envolvem colaboracéo e competicdo saudavel
ajudam a desenvolver habilidades sociais e de trabalho em equipe.

Estudos brasileiros, como o de Moreno, Araljo e Gomes (2024), corroboram esses
beneficios ao demonstrar que a gamificacdo pode transformar o ambiente de sala de aula,
tornando-o mais dinamico e inclusivo. Esses autores enfatizam que a gamificacdo promove nédo
apenas a aprendizagem cognitiva, mas também o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais.

Apesar dos muitos beneficios, a gamificacdo também enfrenta desafios e limitagoes. Um
dos principais desafios € garantir que os elementos de jogo sejam apropriados para o conteido
e contexto educacional. Segundo Portugal (2021), h& o risco de que a gamificacdo, se mal
implementada, possa se tornar superficial, focando mais na diversdo do que no aprendizado
efetivo. Além disso, a resisténcia dos professores e a falta de recursos tecnoldgicos podem ser
barreiras significativas para a implementacao bem-sucedida da gamificacéo.

No contexto brasileiro, Moreno, Aradjo e Gomes (2024) apontam que a falta de
formagc&o especifica dos professores em gamificacéo e a insuficiéncia de recursos tecnoldgicos
nas escolas sdo desafios consideraveis. Esses fatores podem limitar a eficacia das iniciativas
gamificadas e requerem solugdes integradas que envolvam treinamento docente e investimento
em infraestrutura tecnologica.

A gamificacdo apresenta um potencial significativo para transformar a educagéo,
tornando o aprendizado mais envolvente e eficaz. No contexto do ensino de Psicologia, a

aplicacdo de elementos de jogos pode facilitar a compreensdo de transtornos psicopatolégicos
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complexos e promover habilidades praticas essenciais. No entanto, para maximizar 0s
beneficios da gamificacdo, € crucial uma implementacdo cuidadosa e bem planejada, que
considere as necessidades e contextos especificos dos alunos. Estudos brasileiros recentes
destacam a eficacia e os desafios dessa abordagem, sublinhando a necessidade de um suporte

continuo aos educadores e investimentos adequados em tecnologia educacional.

3. PLANEJAMENTO DAS ATIVIDADES GAMIFICADAS

O planejamento das atividades gamificadas na disciplina de Psicologia do
Desenvolvimento da Crianga e do Adolescente teve como objetivo transformar o contetdo
tedrico sobre os principais transtornos psicopatolégicos na infancia em experiéncias de
aprendizagem ludicas e interativas. Para isso, foram considerados os seguintes transtornos:

a) Transtornos de Humor (depresséo, distimia, bipolaridade)
b) Ideacdo e Comportamento Suicida

c) Transtorno de Ansiedade de Separagéo

d) Transtorno do Espectro Autista (TEA)

e) Deficiéncia Intelectual

f) Transtorno de Déficit de Atencédo e Hiperatividade (TDAH)

O desenvolvimento das atividades gamificadas baseou-se na criacdo de jogos educativos
que transformaram o conteldo tedrico sobre os transtornos psicopatologicos na infancia em
experiéncias interativas e envolventes para os alunos. As atividades foram estruturadas para
abordar de maneira eficaz e ludica os conceitos, etiologia, critérios de diagndstico, curso,
progndstico e tratamento de cada transtorno selecionado.

Um dos jogos desenvolvidos foi o0 Domin6, com o tema Transtornos de Humor. Este
jogo consistiu na confeccao de pecas de domind que se encaixavam de acordo com perguntas e
respostas sobre depressdo, distimia e bipolaridade. As pecas, confeccionadas em MDF e
plastificadas, foram desenhadas para promover a associagdo correta entre 0s conceitos
abordados.

Outro jogo criado foi 0 Jogo da Memdria, que abordou de forma geral os transtornos
psicopatoldgicos. As pecas, também plastificadas, continham conceitos e figuras
representativas que os alunos deveriam associar. Este jogo teve como objetivo principal
estimular a memorizagédo e a compreensao dos diferentes transtornos de uma maneira divertida

e interativa.
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Além disso, o Kahoot® foi utilizado como uma plataforma de jogo de perguntas e
respostas, permitindo que os alunos participassem em tempo real por meio de seus dispositivos
moveis. Este jogo promoveu a competitividade saudavel e o engajamento dos alunos, a0 mesmo
tempo em que reforgcou o conhecimento adquirido nas aulas tedricas.

Outro destaque foi o0 jogo Tinta na Cara, que focou no Transtorno do Espectro Autista
(TEA). Neste jogo, os alunos foram divididos em dois grupos, e cada membro enfrentou um
adversario do grupo oposto. Ao responder corretamente as perguntas sobre TEA, 0s
participantes tinham a oportunidade de pintar a cara do oponente, incentivando a rapidez de
raciocinio e o conhecimento sobre o transtorno de forma ludica.

O Tabuleiro Humano foi uma atividade que transformou o aprendizado em uma
dindmica de tabuleiro grande (dimensdo: 3mx3m), onde os alunos avangavam respondendo
perguntas e cumprindo desafios. Penalidades, como voltar uma casa, foram incluidas para
aumentar a interatividade e o envolvimento dos alunos.

A selecdo dos transtornos psicopatoldgicos para a gamificacdo foi baseada em critérios
que consideraram a prevaléncia desses transtornos na infancia e sua relevancia no contexto
clinico e educacional. Além disso, foram escolhidos transtornos que apresentam uma
diversidade de sintomas e desafios terapéuticos, proporcionando uma ampla gama de contetdo
para ser trabalhado através dos jogos. A escolha dos transtornos visou garantir que os futuros
psicologos desenvolvessem habilidades diagndsticas e terapéuticas essenciais para a pratica
clinica.

Os principios que orientaram a criagdo dos jogos educativos incluiram o engajamento,
relevancia, interatividade, diversidade de abordagens e clareza dos objetivos e regras. As
atividades foram projetadas para serem atraentes e envolventes, incentivando a participagéo
ativa dos alunos. A relevancia dos jogos foi garantida ao refletir situacdes clinicas reais,
facilitando a aplicacdo pratica do conhecimento tedrico. A interatividade foi enfatizada para
promover a colaboracdo e a competicdo saudavel entre os alunos. Além disso, foi utilizada uma
diversidade de abordagens, com diferentes tipos de jogos, como memdria, perguntas e respostas
e enigmas, para atender a diversos estilos de aprendizagem. Por fim, cada jogo foi desenvolvido

com objetivos claros e regras bem definidas para garantir a eficacia da aprendizagem.

8 Kahoot é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos que permite a criagdo e participagdo em quizzes
interativos.
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4. PARTICIPACAO DOS ALUNOS E RESULTADOS OBTIDOS

A participacdo dos alunos nas atividades gamificadas foi significativamente alta e
entusiastica. Desde o inicio das atividades, observou-se um elevado nivel de engajamento e
interesse por parte dos alunos. A gamificacdo despertou a curiosidade e motivou os estudantes
a se envolverem ativamente no processo de aprendizagem, rompendo com a tradicional
abordagem expositiva. A transformacéo do conteudo tedrico em jogos educativos fez com que
os alunos participassem de maneira mais dindmica e interativa nas aulas.

Os alunos participaram em grupos, colaborando entre si para resolver os desafios
propostos pelos jogos. Essa colaboracdo ndo apenas fomentou o espirito de equipe, mas também
facilitou a troca de conhecimentos e experiéncias entre os participantes.

Cada grupo demonstrou uma forte competicao saudavel, buscando alcancar os melhores
resultados nos jogos. As reacfes dos alunos as atividades gamificadas foram, em sua maioria,
positivas. Muitos alunos relataram que as atividades eram divertidas e que tornavam o
aprendizado dos transtornos psicopatologicos mais interessante e acessivel.

A abordagem ludica dos jogos fez com que os alunos se sentissem mais a vontade para
participar e interagir, reduzindo a ansiedade e o medo de errar. Além disso, os alunos
apreciaram a diversidade de jogos e a forma como cada jogo abordava diferentes aspectos dos
transtornos psicopatoldgicos. A variedade de atividades permitiu que diferentes estilos de
aprendizagem fossem contemplados, o que foi especialmente benéfico para aqueles que tém
dificuldades em assimilar o contedido de maneira tradicional.

A eficacia das atividades gamificadas na promocdo do aprendizado dos transtornos
psicopatoldgicos foi avaliada por meio de observacfes em sala de aula, feedback dos alunos e
resultados de avaliacdes formais. Os resultados indicaram que a gamificacdo teve um impacto
positivo significativo no aprendizado dos alunos.

Primeiramente, os discentes relataram que houve uma melhora na compreensao dos
contelldos. Os alunos demonstraram uma compreensdo mais profunda dos transtornos
psicopatoldgicos, sendo capazes de identificar conceitos, etiologias, critérios de diagndstico,
curso, prognostico e tratamentos com maior facilidade. Além disso, observou-se um aumento
na retencdo de informacdes. A natureza interativa e repetitiva dos jogos contribuiu para uma
maior retencdo de informagdes, com muitos alunos relatando que se lembravam melhor do
contedo apds participarem das atividades gamificadas. O feedback dos alunos foi

majoritariamente positivo, com muitos expressando satisfacdo com a metodologia gamificada
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e sentindo que aprenderam de forma mais eficaz e que as atividades tornaram o contetdo mais

acessivel e menos intimidador.

5. ANALISE DA APLICACAO DAS ATIVIDADES GAMIFICADAS

A gamificacdo emergiu como uma ferramenta pedagdgica eficaz no ensino de
Psicologia do Desenvolvimento, especialmente no contexto da compreensdo e aprendizado
sobre o0s transtornos psicopatologicos na infancia. Os resultados obtidos indicam que a
implementagdo de jogos educativos ndo s6 aumentou o engajamento dos alunos, mas também
melhorou significativamente a retencéo de informacdes e a compreensdo dos conceitos tedricos.

As atividades gamificadas mostraram-se eficazes na promoc¢do do aprendizado dos
transtornos psicopatoldgicos entre os alunos de Psicologia. A combinacéo de elementos ladicos
com contetido educacional proporcionou um ambiente de aprendizagem mais envolvente e
dindmico, que facilitou a assimilacdo e reten¢do de conhecimentos complexos.

A gamificagdo também ajudou a desenvolver habilidades praticas que sdo essenciais
para a préatica clinica, preparando os alunos de maneira mais completa para os desafios que
encontrardo em sua futura carreira profissional. Além disso, a abordagem interativa e
colaborativa das atividades fortaleceu o espirito de equipe e a comunicacgao entre os alunos,
habilidades que sdo igualmente importantes no contexto clinico.

Em resumo, a integracdo de atividades gamificadas na disciplina de Psicologia do
Desenvolvimento da Crianca e do Adolescente foi uma estratégia pedagogica bem-sucedida,
que ndo apenas tornou o aprendizado mais agradavel, mas também mais eficaz. As experiéncias
positivas relatadas pelos alunos e os resultados obtidos confirmam o potencial da gamificacéo

como uma ferramenta valiosa no ensino de Psicologia.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A implementagédo da gamificacdo na disciplina de Psicologia do Desenvolvimento da
Crianca e do Adolescente, voltada para o estudo dos transtornos psicopatologicos na infancia,
demonstrou ser uma estratégia pedagogica eficaz e inovadora. Este estudo se propés a
transformar conteudos tedricos complexos em atividades ludicas e interativas, promovendo um
ambiente de aprendizagem mais dindmico e engajador. Os resultados obtidos indicam que a
gamificacdo ndo apenas aumentou o engajamento dos alunos, mas também melhorou

significativamente a retencéo de informacdes e a compreensdo dos conceitos teoricos.
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Os alunos participaram ativamente das atividades gamificadas, colaborando entre si e
demonstrando uma forte competicdo saudavel. A abordagem ludica dos jogos despertou a
curiosidade e motivou os estudantes a se envolverem mais profundamente no processo de
aprendizagem. As atividades gamificadas permitiram que os alunos aplicassem conhecimentos
tedricos em situagOes praticas simuladas, promovendo o desenvolvimento de habilidades
clinicas essenciais para a pratica profissional.

As reacdes positivas dos alunos as atividades gamificadas confirmam a eficacia dessa
abordagem pedagogica. Muitos relataram que as atividades tornaram o aprendizado mais
interessante e acessivel, reduzindo a ansiedade e o medo de errar. A diversidade de jogos
contemplou diferentes estilos de aprendizagem, beneficiando alunos com variadas preferéncias
e necessidades educacionais. A natureza interativa e repetitiva dos jogos contribuiu para uma
maior retencdo de informacgdes, com muitos alunos relatando que se lembravam melhor do
contetdo apos participarem das atividades.

No entanto, € importante reconhecer as limitagdes e desafios associados a
implementacdo da gamificacdo. A criacdo e execucao de jogos educativos demandam tempo e
recursos consideraveis, tanto para o desenvolvimento dos materiais quanto para a preparacdo
das aulas. Além disso, alguns alunos podem ter se sentido intimidados pela competic&o ou pela
necessidade de responder rapidamente, o que pode ter afetado seu desempenho e aprendizado.
A gamificacdo é mais eficaz para contetdos que podem ser facilmente transformados em
atividades ludicas, mas pode ndo ser tao eficiente para conceitos mais abstratos ou complexos.
Ademais, a dependéncia de tecnologias, como o acesso a dispositivos e a internet, pode nao ser
viavel em todas as institui¢des ou para todos os alunos.

A andlise critica dos resultados deste relato revela que a gamificacdo é uma ferramenta
pedagdgica valiosa no ensino de Psicologia do Desenvolvimento. A combinacdo de elementos
ludicos com conteddo educacional proporcionou um ambiente de aprendizagem mais
envolvente e dinamico, facilitando a assimilacéo e retencdo de conhecimentos complexos. A
abordagem interativa e colaborativa das atividades fortaleceu o espirito de equipe e a
comunicacdo entre os alunos, habilidades essenciais no contexto clinico.

Para mitigar as limitacdes identificadas, futuras pesquisas podem explorar estratégias
que tornem a gamificacdo mais acessivel e inclusiva, garantindo que todos os alunos se

beneficiem igualmente dessa abordagem. Além disso, a expansdo do uso de jogos educativos
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para outras areas do conhecimento pode proporcionar insights valiosos sobre a eficacia da
gamificacdo em diferentes contextos educacionais.

Em concluséo, a integracdo de atividades gamificadas na disciplina de Psicologia do
Desenvolvimento da Crianca e do Adolescente foi uma estratégia pedagdgica bem-sucedida,
que ndo apenas tornou o aprendizado mais agradavel, mas também mais eficaz. As experiéncias
positivas relatadas pelos alunos e os resultados obtidos confirmam o potencial da gamificacéo
como uma ferramenta valiosa no ensino de Psicologia. Ao transformar o processo de
aprendizagem em uma experiéncia mais envolvente e interativa, a gamificacéo prepara melhor
os alunos para os desafios da pratica profissional, contribuindo para a formacdo de futuros

psic6logos mais competentes e bem preparados para atuar na area clinica.
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