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RESUMO

A utilizacdo de metodologias ativas no ensino em salde tem ganhado destaque por favorecer a
aprendizagem significativa, o engajamento discente e o desenvolvimento do raciocinio critico. O
presente estudo tem como objetivo relatar a experiéncia da aplicacdo de jogos didaticos-
instrucionais, do tipo quebra-cabeca e jogo da memoria modificado, como estratégias de ensino-
aprendizagem em um componente curricular basico do curso de Fisioterapia de uma instituicao
publica de ensino superior. Os jogos foram desenvolvidos e aplicados por monitoras da disciplina,
abordando contetdos de fisiopatologia, com foco nos distlrbios hemodindmicos, adaptacéo
celular, morte celular e reparo tecidual. A aplicacdo dos jogos possibilitou maior participacéo dos
estudantes, estimulo ao trabalho em equipe, associagcdo entre conceitos teéricos e elementos
visuais, além de favorecer a revisdo dos contetdos de forma dindmica e interativa. Observou-se
que 0 quebra-cabeca em preto e branco exigiu maior aplicacdo conceitual, enquanto o jogo da
memoaria favoreceu a associacdo entre imagens histolégicas e conceitos fisiopatoldgicos.
Conclui-se que os jogos didaticos-instrucionais configuram-se como ferramentas pedagogicas
promissoras no ensino da Fisiopatologia, embora se ressalte a necessidade de instrumentos
avaliativos formais em futuras aplicacoes.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ensino em Saude. Fisioterapia. Quebra-Cabeca. Jogo da
Memodria.
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ABSTRACT

The use of active methodologies in health education has gained prominence for promoting
meaningful learning, student engagement, and the development of critical thinking. This study
aims to report the experience of applying didactic-instructional games, specifically a jigsaw
puzzle and a modified memory game, as teaching—learning strategies in a basic curricular
component of the Physiotherapy undergraduate program at a public higher education institution.
The games were developed and implemented by course monitors and addressed pathophysiology
content, focusing on hemodynamic disorders, cellular adaptation, cell death, and tissue repair.
The application of the games enabled greater student participation, encouraged teamwork,
facilitated associations between theoretical concepts and visual elements, and promoted content
review in a dynamic and interactive manner. It was observed that the black-and-white jigsaw
puzzle required greater conceptual application, while the memory game favored associations
between histological images and pathophysiological concepts. It is concluded that didactic-
instructional games represent promising pedagogical tools in the teaching of Pathophysiology,
although the need for formal assessment instruments in future applications is emphasized.

Keywords: Gamification. Health Educativo. Physiotherapy. Jigsaw Puzzle. Memory Game.
RESUMEN

El uso de metodologias activas en la ensefianza en salud ha adquirido relevancia por favorecer el
aprendizaje significativo, la participacion estudiantil y el desarrollo del pensamiento critico. El
presente estudio tiene como objetivo relatar la experiencia de la aplicacion de juegos didactico-
instruccionales, del tipo rompecabezas y juego de la memoria modificado, como estrategias de
ensefianza-aprendizaje en un componente curricular basico del curso de Fisioterapia de una
institucién publica de educacion superior. Los juegos fueron desarrollados y aplicados por
monitoras de la asignatura y abordaron contenidos de fisiopatologia, con énfasis en los trastornos
hemodinamicos, la adaptacion celular, la muerte celular y la reparacion tisular. La aplicacion de
los juegos permitié una mayor participacion de los estudiantes, el estimulo al trabajo en equipo,
la asociacién entre conceptos tedricos y elementos visuales, ademas de favorecer la revision de
los contenidos de manera dinamica e interactiva. Se observd que el rompecabezas en blanco y
negro exigio una mayor aplicacion conceptual, mientras que el juego de la memoria favorecio la
asociacion entre imagenes histoldgicas y conceptos fisiopatoldgicos. Se concluye que los juegos
didactico-instruccionales se configuran como herramientas pedagdgicas prometedoras en la
ensefianza de la Fisiopatologia, aunque se destaca la necesidad de instrumentos de evaluacion
formales en futuras aplicaciones.

Palabras clave: Gamificacion. Ensefianza en Salud. Fisioterapia. Rompecabezas. Juego de la
Memoria.
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INTRODUCAO

A utilizacdo de jogos no processo de ensino-aprendizagem tem se expandido nos Gltimos
anos e constitui uma metodologia que alia logica a ludicidade, tornando o ensino mais dindmico
e atrativo. A gamificagdo tem como objetivo promover o engajamento na aprendizagem e maior
autonomia no processo de construgdo do conhecimento. Nesse sentido, Legaki et al. (2020)
demonstraram que alunos submetidos ao ensino baseado em gamificacdo apresentaram aumento
de até 89,45% no desempenho, quando comparados aqueles que participaram apenas de aulas
expositivas tradicionais.

No ambito da educacdo em salde, atividades que integram a organizacao visual e a
associacdo conceitual mostram-se especialmente relevantes. Estudos indicam que a combinagéo
de elementos visuais e conceituais facilita a compreensdo de processos fisiopatoldgicos, ao
favorecer a integracdo entre diferentes sistemas cognitivos envolvidos na aprendizagem. Dessa
forma, jogos estruturados a partir de esquemas, mapas ou fragmentacdo de informagdes
contribuem para a consolidacdo do conhecimento e para a transferéncia da aprendizagem para
contextos clinicos (Malherbe, 2021; Fiori & Rojas, 2022).

Os jogos da memoria, por sua vez, apresentam respaldo tedrico na literatura da psicologia
cognitiva e educacional, especialmente no que se refere aos processos de atencdo, memoria de
trabalho e recuperacdo da informacdo. Evidéncias recentes demonstram que atividades que
exigem associacao entre estimulos visuais e conceitos tedricos favorecem a retencdo do contetido
e a reorganizacdo mental das informacdes aprendidas. No ensino em salde, essa caracteristica é
particularmente relevante, uma vez que a aprendizagem frequentemente envolve a interpretacao
de imagens, estruturas e representacdes simbolicas (Liu et al., 2021).

Entretanto, ha um nimero limitado de estudos que descrevem a aplicacao de jogos, como
quebra-cabeca e jogo da memaria, como ferramentas de ensino-aprendizagem para discentes da
graduacdo em Fisioterapia. O objetivo do presente estudo € relatar uma experiéncia que consistiu
na utilizacdo de dois tipos de jogos — quebra-cabeca e jogo da memdria modificado — no
processo de ensino-aprendizagem de um componente curricular basico do curso de Fisioterapia

de uma institui¢do de ensino superior publica.
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REFERENCIAL TEORICO

Estudos recentes tém evidenciado o potencial dos jogos educacionais como estratégias
eficazes no ensino em saude. Nesse sentido, Barbalho et al. (2025) demonstraram que a utilizagéo
de jogos contribui tanto para a aquisicdo de conhecimentos quanto para o desenvolvimento de
habilidades, além de apresentar elevada aceitacéo entre os estudantes. Esses achados reforcam a
ideia de que metodologias Iudicas podem transformar a forma como o discente se apropria dos
conteudos, favorecendo a aprendizagem significativa e a consolidacdo dos conceitos trabalhados
em sala de aula.

Para além dos ganhos cognitivos, a aprendizagem mediada por jogos também se destaca
por sua dimensao social. Atividades colaborativas estruturadas promovem a troca de saberes, 0
desenvolvimento de habilidades comunicativas e a construcdo coletiva do conhecimento,
aspectos fundamentais para a formacdo de profissionais da area da saude. Dessa forma, jogos
aplicados em grupo potencializam ndo apenas a aprendizagem conceitual, mas também o
desenvolvimento de competéncias relacionais e profissionais essenciais para a atuacdo em
contextos clinicos e multiprofissionais (Lorenzo et al., 2021).

Dentro desse contexto, intervencdes educacionais baseadas em quebra-cabecas tém sido
associadas ao aprimoramento da integracdo conceitual e da aprendizagem profunda em cursos da
area da salde. Baessler et al. (2025) evidenciaram que atividades estruturadas nesse formato
favorecem a aprendizagem ativa, o engajamento discente e a articulacéo de contetdos complexos
na formacdo médica. Segundo os autores, a resolucdo sequencial de desafios estimula o raciocinio
clinico, atomada de deciséo e a aplicacdo pratica do conhecimento, destacando os quebra-cabecas
como estratégias didaticas relevantes quando integradas a metodologias ativas no ensino em
salde.

Além disso, jogos de associagdo, como 0s jogos da memoria, extrapolam o papel de
reforco da retencdo de contetdos, configurando-se também como instrumentos pedagogicos com
potencial diagnostico e formativo. A analise das escolhas, dos erros e das estratégias adotadas
pelos estudantes durante atividades ladicas fornece subsidios importantes para a identificacao de
dificuldades conceituais e para o planejamento de intervencgdes pedagogicas mais direcionadas.
Assim, esses jogos possibilitam um acompanhamento mais continuo do processo de
aprendizagem, reduzindo a dependéncia exclusiva de instrumentos avaliativos tradicionais
(Panadero & Jonsson, 2020; Pavnoski, 2023).
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METODOLOGIA

Esse estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa do Instituto de Ciéncias da
Saude da Universidade Federal da Bahia, sob o CAAE n° 87603225.7.0000.5662 (parecer n°
7.734.618). A elaboracdo dos jogos ficou a cargo de pares de monitores vinculados ao
componente curricular basico de Fisiopatologia do curso de Fisioterapia da da Universidade
Federal da Bahia (UFBA).

Previamente ao desenvolvimento das propostas, a docente responsavel pela disciplina
realizou reunides com 0s monitores para a definicdo dos temas a serem abordados nos jogos.
Posteriormente, foram realizados encontros mensais com o objetivo de orientar, revisar e
aperfeicoar os materiais didaticos, culminando na aplicacdo das atividades em um {nico
momento, antes do encerramento do componente curricular. Ressalta-se que 0s jogos adotaram
metodologias e estratégias de construgdo distintas, desenvolvidos de acordo com o estilo, a
dindmica e os objetivos pedagdgicos especificos de cada proposta.

No contexto desse processo de desenvolvimento, um dos jogos elaborados consistiu em
um quebra-cabeca didatico voltado ao tema de distdrbios hemodinamicos, e abordou contetdos
relacionados a edema, hemorragia, trombose, embolia, infarto e aterosclerose. O prot6tipo foi
confeccionado com materiais de baixo custo e facil acesso, como papeldo, papel com gramatura
de 180 gramas, cola branca, tesoura e estilete, 0 que favoreceu a viabilidade da proposta e sua
possivel reproducdo em diferentes contextos educacionais.

O objetivo do jogo foi trabalhar os principais termos e significados dos distdrbios
hemodinamicos e verificar qual dos dois tipos de quebra-cabeca (preto e branco e colorido) seria
mais eficaz para estimular o processo de aprendizagem dos discentes, com base no tempo de
montagem. Para isso, foi elaborado um mapa conceitual com auxilio da plataforma Canva, a partir
de pesquisas e da organizacdo das informagdes, que envolviam definicGes, classificacoes,
etiologias, consequéncias e localiza¢des de cada um dos disturbios (Figura 1). O molde de quebra-
cabeca foi colado ao papel de gramatura média, que foi cortado com estilete para a formacao das

pecas e a posterior montagem (Figura 2).
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Figura 1. Primeiro modelo do mapa conceitual
W

Figura 2. Primeiro modelo do quebra cabeca referente ao mapa conceitual para teste piloto.

Na aplicagéo do teste piloto com a orientadora, constatou-se a necessidade de realizacéo
dos seguintes ajustes:

1. Aumentar o tamanho da folha de A4 para A3, para manter as pecas grandes e melhor
visualizag&o.

2. Aumentar a gramatura da folha para 180 g e utilizar uma base de papeldo para conferir
mais sustentacdo as pegas.

3. Aumentar as letras para melhor visualizacdo durante a montagem.

4. Melhorar a organizagdo do mapa conceitual para evitar espacos em branco e,
consequentemente, evitar pecas repetidas.
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5. Necessidade de fazer 4 quebra-cabecas, dois coloridos e dois preto e branco para anélise

posterior

A partir disso, foi elaborado o segundo modelo do mapa conceitual (Figura 3).
Inicialmente, 0 molde do quebra-cabeca foi fixado com cola branca em um dos lados do papeléo,
enquanto, no lado oposto, foi colado o papel contendo o mapa conceitual, a fim de servir como
referéncia para o recorte das pecas. No entanto, esse procedimento apresentou dificuldades
durante o corte, tanto com tesoura quanto com estilete, devido a maior resisténcia do papel&o.
Essa resisténcia exigia a aplicacdo de forca, o que comprometeu as informacdes do mapa
conceitual. Diante dessas dificuldades, o método de construcdo foi reformulado adotando um
novo procedimento em etapas, como descrito a seguir:
Colagem separada do papel do mapa conceitual e do molde do quebra-cabeca;
Recorte das pecas no papel;
Delimitacdo (desenho) das pecas recortadas sobre o papeléo;
Recorte das pecas desenhadas no papel&o;

Colagem das pecas de papel correspondentes as respectivas pecas do papeléo;

o o~ w b -

Ajustes finais da peca com tesoura e lixa.

Figura 3. Segundo modelo do mapa conceitual
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Essa alteracdo metodologica possibilitou maior precisdo nos recortes, preservacao das

informacdes no mapa conceitual e melhorou a qualidade na construcéo final dos quatro quebra-
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cabecas construidos, constituidos por 35 pecas (Figura 4).

Figura 4. Quebra-cabeca pronto

22 -’“
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Fonte: acervo pessoal dos autores

No que diz respeito ao desenvolvimento do jogo da memoria, foram abordados os temas
de adaptacédo e de morte celular, assim como o reparo tecidual. Foram elaborados 20 pares de
pecas, totalizando 40 pegas (Figura 5). Diante disso, a turma foi dividida em quatro equipes, onde
cada grupo recebeu cinco pares de cartas. Segundo as regras do jogo, foi necessario parear as
pecas corretamente em dois minutos, e o grupo vencedor seria aquele que tivesse mais acertos.
Ao término do tempo, houve 0 momento de conferir os acertos e explicar 0s erros para cada

equipe.
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Figura 5. Exemplos de

pecas prontas do jogo da memdria
S
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primeiro  contato, presente nc
inflamgad aguda, além de serer
responsaveis por um  respostc

imune inflamatéria eficaz.

Fonte: acervo pessoal dos autores

O jogo foi construido com materiais simples e econdmicos e organizado em cinco etapas:

1. Pesquisa geral sobre os temas abordados, onde foram selecionadas diversas opcGes de
cortes histologicos e dos conceitos da fisiopatologia;

2. Refinamento da pesquisa e a escolha dos cortes histologicos e das definicdes
fisiopatoldgicas mais condizentes com as aulas ministradas no semestre e também com o
perfil da turma;

3. Construcdo do design do jogo com auxilio da plataforma Canva e a insercdo das
informacdes escolhidas na etapa anterior;

4. Correcdo de possiveis erros ou aprimoramentos junto a docente;

5. Por fim, foi realizado o teste-piloto com as outras duas monitoras da disciplina.

O objetivo final consistiu na aplicacdo do jogo em sala de aula. Apds essa etapa,
identificou-se a necessidade de dois ajustes: a substituicdo do corte histoldgico, devido ao elevado
nivel de dificuldade para os estudantes, e a adequagdo do conceito fisiopatologico, que nédo
correspondia ao respectivo corte histologico. Com essas modificagbes, o jogo da memoria foi

aprimorado e passou a ser aplicado de forma mais adequada ao contexto de ensino.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A construcgéo do quebra cabeca resultou na aplicacdo em sala de aula, no segundo semestre
de 2025, uma semana antes da realizacdo da avaliacdo tedrica somativa sobre distdrbios
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hemodinamicos. Para isso, a turma foi dividida em 4 grupos e foi realizado um sorteio para
entregar a cada grupo um tipo de quebra cabeca, e assim, para a montagem, dois grupos ficaram
com o quebra cabeca colorido e dois grupos com o quebra cabeca preto e branco. Foram entregues
moldes do quebra cabeca para auxiliar na montagem, todos 0s grupos iniciaram no mesmo
momento e foi contabilizado o tempo de finalizacdo da montagem com cronémetro de cada grupo,

conforme descrito na Tabela 1.

Tabela 1. Resultados gerais da aplicacdo em sala em ordem de finalizac8o
Grupo  Participantes e tipos de quebra-cabeca Tempo para finalizar

Grupo 1 5 participantes, colorido 2min03s
Grupo 2 5 participantes, colorido 2minlls
Grupo 3 5 participantes, preto e branco 5min19s
Grupo 4 4 participantes, preto e branco 9min08s

Fonte: acervo pessoal dos autores

Ja o jogo da memoria modificado foi aplicado no periodo de duas semanas apds a primeira
avaliacdo tedrica somativa da disciplina, ou seja, funcionou como uma forma de relembrar e
revisar novamente os assuntos. A turma ndo apresentou dificuldades para o entendimento do jogo,
a divisdo das equipes ocorreu de forma fluida - sem constrangimentos ou intercorréncias — € as
pecas foram suficientes para todas as equipes. A turma dividiu-se em 4 grupos, onde cada grupo
recebeu 5 pares de cartas. Desse modo, o jogo foi distribuido de forma que todas as equipes
possuiram pecas com o mesmo nivel de dificuldade e, pelo menos, um par de cada tema que eram
abordados no jogo.

As equipes tiveram dois minutos para parear as cartas recebidas anteriormente. Nesse
momento, foi possivel perceber que os discentes lembraram das aulas da disciplina e debateram
sobre isso nos grupos, a fim de parear as cartas corretamente. Finalizado o tempo estipulado, as
monitoras juntamente com a docente, conferiram os acertos e 0s erros de cada grupo. Todas as
equipes parearam entre 2 a 4 cartas. Nenhuma equipe apresentou dificuldades com as cartas de
nomes e conceitos. Ademais, as monitoras se dirigiram aos grupos para explicar os erros e sanar
possiveis davidas associadas as cartas de cortes histologicos.

Jogos educacionais favorecem a construgao ativa do conhecimento, especialmente quando
exigem associacdo conceitual, tomada de deciséo e participa¢do colaborativa dos estudantes (
Petri & Von Wangenheim, 2022). No ensino da Fisioterapia, a gamificacdo tem se mostrado uma
estratégia promissora, com efeitos positivos na aprendizagem ativa, na motivacdo e no

engajamento discente.
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Estudos realizados com graduandos em Fisioterapia demonstram que diferentes formatos
de jogos contribuem para maior participacdo e melhor desempenho académico. Sandoval-
Hernandez et al. (2023) observaram aumento da aprendizagem ativa e da motivacgéo a partir da
aplicacdo de jogos avaliados pela escala GAMEX. De forma semelhante, Cortés-Pérez et al.
(2023) relataram maior retencdo do conhecimento quando contetdos gamificados foram
utilizados previamente a avaliacbes formais, reforcando o potencial pedagdgico dessa
abordagem.

No presente estudo, a analise do tempo de montagem dos quebra-cabecas considerou
fatores como o método de construcdo do material, 0 nimero de participantes e as estratégias
adotadas pelos grupos, aspectos reconhecidos na literatura como determinantes do desempenho
em atividades colaborativas (Gentry et al., 2019; Zainuddin et al., 2020). Observou-se que 0
quebra-cabeca em preto e branco demandou maior leitura, interpretacao e associa¢ao conceitual,
resultando em maior tempo de execu¢do quando comparado a estratégias mais visuais.

As diferengas nas abordagens de montagem também influenciaram o desempenho dos
grupos. Estratégias baseadas na organizacdo visual inicial contrastaram com abordagens
predominantemente conceituais, que exigiram maior processamento cognitivo. A literatura
aponta que esse tipo de estratégia esta alinhado ao uso de mapas conceituais como ferramentas
eficazes para a organizacdo, revisdo e consolidacdo de conteldos complexos na area da saude
(Novak & Canas, 2022).

A variacdo no tempo de montagem pode ainda ser atribuida ao nimero de participantes
em cada grupo, considerando que o tamanho do grupo influencia a dindmica colaborativa e o
desempenho em atividades gamificadas (Johnson & Johnson, 2023). Apesar dessas variagdes, a
estratégia conceitual mostrou-se mais alinhada ao objetivo pedag6gico do jogo, concebido como
instrumento de integracéo e revisdo dos contetdos de fisiopatologia.

Técnicas baseadas em quebra-cabegas tém sido descritas como estratégias ativas eficazes
na educacdo em saude, promovendo ganhos em conhecimento, motivacao e autoeficacia, além de
favorecer o raciocinio clinico e a aprendizagem integrada, especialmente quando articuladas a
objetivos pedagdgicos bem definidos (Eren et al., 2025; Koelewijn et al., 2024). Esses achados
sustentam a utilizagdo do quebra-cabeca como recurso didatico na disciplina de Fisiopatologia
Aplicada.

Entretanto, este estudo apresenta limitagcbes importantes. Ndo foram utilizados

instrumentos avaliativos quantitativos ou qualitativos formais para mensurar o impacto dos jogos
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na aprendizagem dos discentes, restringindo a anélise a observacao da aplicabilidade e do tempo
de execucdo. Essa limitacdo € recorrente em estudos sobre jogos educacionais e dificulta a
avaliacdo objetiva de sua eficacia pedagdgica (Van Gaalen et al., 2021; Cheng et al., 2022).

Outra limitacdo refere-se a heterogeneidade dos grupos, especialmente quanto ao nimero
de participantes, o que pode ter interferido nos resultados relacionados ao tempo de montagem.
Estudos indicam que diferencas na composicdo dos grupos influenciam diretamente o
desempenho e a interacdo em atividades colaborativas, sendo recomendada a padronizacao desse
aspecto em futuras aplicacoes (Dicheva et al., 2022).

No que se refere ao jogo da memoria, a atividade possibilitou observar a capacidade de
associacao entre conceitos fisiopatoldgicos e imagens histoldgicas, aléem de promover elevado
engajamento e interacdo entre os estudantes. Jogos baseados em memdria e associacdo visual sdo
descritos como estratégias eficazes para estimular a participacdo ativa, o trabalho colaborativo e
0 raciocinio critico, além de favorecer funcBGes cognitivas como atencdo e retencdo de
informac6es em disciplinas da area da satde (Alves et al., 2021; Pereira et al., 2023).

A identificacdo de dificuldades especificas durante a dindmica do jogo revelou-se um
aspecto positivo, ao permitir a correcdo do material e o aprimoramento da estratégia didatica para
aplicacdes futuras. Essa caracteristica aproxima o jogo da memoria de praticas de avaliacdo
formativa, amplamente recomendadas no ensino em saude por favorecerem o acompanhamento
continuo da aprendizagem e a identificacdo de lacunas conceituais (Black & Wiliam, 2018; Van
der Vleuten et al., 2021).

Apesar dos resultados positivos observados, a literatura destaca que a gamificacdo deve
ser utilizada como estratégia complementar, integrada a mediacdo docente e a instrumentos
avaliativos estruturados. Sem esses cuidados, jogos analdgicos podem levar a simplificacéo
excessiva dos conteldos ou gerar ansiedade e desmotivacdo em parte dos estudantes,
especialmente quando baseados em tempo ou competicdo (Mayer & Stull, 2020; Rodriguez-
Acevedo et al., 2024). Assim, o uso planejado de jogos educacionais € essencial para

potencializar seus beneficios pedagdgicos e minimizar suas limitagdes no ensino da saude.

CONCLUSAO

Conclui-se que o uso da gamificacdo apresentou efeitos positivos no processo de ensino-

aprendizagem, ao favorecer a participacdo dos estudantes, o trabalho em equipe e a consolidagéo
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dos contetidos abordados no componente curricular. Além disso, a elaboracdo e a conducéo das
atividades pelas monitoras contribuiram para o aprofundamento do conhecimento, bem como
para 0 desenvolvimento de habilidades comunicativas e didaticas. O quebra-cabeca em preto e
branco apresentou maior potencial pedagdgico ao exigir maior aplicacdo conceitual dos
conteudos, enquanto o jogo da memoria mostrou-se eficaz na associagdo entre imagens
histologicas e conceitos da fisiopatologia. Ressalta-se, contudo, a necessidade de utilizar
instrumentos avaliativos em futuras aplicacGes, a fim de mensurar, de forma mais objetiva, a

eficacia do uso de jogos instrucionais como ferramenta de aprendizagem na educacédo em saude.
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