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Resumo: A Classificagdo Internacional de Funcionalidade, Incapacidade e Saude (CIF) ¢
recomendada tanto para a pratica clinica quanto para o ensino nas Institui¢des de Ensino Superior
(IES), porém isso ¢ frequentemente desconsiderado por diferentes fatores, impactando diretamente
na pratica profissional. O objetivo deste estudo foi avaliar a eficacia do uso de jogo educativo como
metodologia ativa no ensino da CIF na formagdo em fisioterapia, bem como avaliar e comparar a
percepcao dos discentes de periodos iniciais e finais do curso, quanto as variaveis — tempo de jogo,
nivel de dificuldade, grau de compreensao sobre as instrucdes e correlagdo dos casos com o modelo
biopsicossocial. Trata-se de um estudo de intervencdo transversal, realizado com discentes do curso
de fisioterapia de uma IES privada do Estado de Sao Paulo. O estudo ocorreu em 3 etapas:
preenchimento do questiondrio pré realizagdo do jogo; aplicagdo do jogo de tabuleiro UNIVERSO
DA FUNCIONALIDADE e preenchimento do questionario pds realizagdo do jogo. Resultados
mostram que o conhecimento aumentou de 86,8% no pré-jogo para 91% no pds-jogo. A percepgao
do tempo do jogo foi de 84,4% considerando-o "ideal", a dificuldade foi vista como "facil" por 52,6%
dos alunos. 63,7% compreenderam as instrugdes "totalmente" e quanto a correlagdo com o modelo
biopsicossocial, 62,3% acharam "totalmente" adequada. A contribuicdo do jogo para o aprendizado
foi avaliada como "muito" por 50% e "totalmente" por 33,8%. Assim, o jogo mostrou-se eficaz no
ensino da CIF em fisioterapia, entretanto sdo necessarias melhorias nas perguntas e nas regras de
pontuacao e desempate.
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1.INTRODUCAO

A Classificagdo Internacional de Funcionalidade, Incapacidade e Saude (CIF) ¢ um modelo
para a organizacdo e documenta¢do de informagdes sobre funcionalidade e incapacidade’, sendo a
utilizacao recomendada pela OMS (Resolugdo 54.21 /2001 ) e regulamentada pelo Conselho Federal
de Fisioterapia e Terapia Ocupacional (COFFITO), pela Resolugdo 370/2009, como instrumento
estatistico, ferramenta de pesquisa e clinica, politica social e pedagogica®. No cenario da formagao
em Fisioterapia, o artigo 5° da referida Resolug¢ao recomenda a utilizagdo da CIF nas Institui¢des de
Ensino Superior, nos cursos de graduacao, pos graduacdo e extensdao em Fisioterapia e Terapia
Ocupacional®, bem como a tematica da funcionalidade tem seu ensino determinados pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais (DCN) do Curso de Graduacao em Fisioterapia.

As DCNs estabelecem que o aluno seja norteado para um perfil generalista, humanista, critico
e reflexivo, contemplado pela interdisciplinaridade e pela integralidade do cuidado das necessidades
da populacdo em todos os niveis assistenciais, sendo que a CIF ¢ uma ferramenta para tal, ja que
propde uma abordagem biopsicossocial e muda o foco da doenca em si para seu impacto na qualidade
de vida do individuo e, por conseguinte, na funcionalidade *

Apesar disso, no Brasil hd um descumprimento de tais resolucdes e a CIF ¢ praticamente
negligenciada, sendo que as principais razdes para a ndo implementagao da CIF na pratica clinica
estdo relacionadas a extensdo e complexidade deste instrumento?. Evidéncias mostram também
dificuldades de entendimento e aplicacdo da CIF 3 e que a maioria dos fisioterapeutas nao recebeu
formacgio académica adequada gerando autoeficacia insuficiente para seu uso na pratica clinica®. Isso
reflete na atuagdao profissional, ja& que fisioterapeutas podem nao ter certeza de como aplicar
concretamente a CIF em sua pratica clinica® e niio utilizar esse instrumento embora conhecam-no e
acreditam que seu uso € possivel?.

Soma-se a isso, o fato de que, historicamente, a formacao académica ¢ baseada no modelo
biomédico de atengdo a saude, pautado na valorizagdo das especializagdes, tecnologia, cura da
doenga, do estudo da fisiopatologia, da prescricdo de medicamentos, exames e a negligéncia dos
aspectos subjetivos do individuo e de suas relagdes sociais’. Porém, apesar das recomendacdes das
DCNs, a formagdo académica permanece, por vezes, centrada nesse modelo, em detrimento uma
visdo biopsicossocial, baseada ndo so6 nas necessidades biologicas, mas nas circunstancias sociais,
éticas, educacionais e psiquicas do homem?, sendo que o aluno passa a ser protagonista desse

processo’.

Uma metodologia de ensino que auxilia na perspectiva de formacao sob o olhar do modelo
biopsicossocial ¢ a metodologia ativa, norteada como método que envolve os estudantes no processo
de ensino e aprendizagem!®. Nesse sentido, o ensino baseado em jogos surge como uma alternativa
aos métodos de ensino tradicionais, auxiliando na motivacdo, no desenvolvimento do raciocinio
critico, na capacidade de reflexdo e a participacao ativa dos estudantes, incentivando o trabalho em
equipe, que também ¢ previsto nas DCNs, além de facilitar o aprendizado de conceitos'!

Dessa forma, o presente estudo tem como objetivo avaliar a eficacia do uso de jogo educativo
como metodologia ativa no ensino da Classifica¢do Internacional de Funcionalidade na formagdo em
fisioterapia, além de avaliar a percep¢ao dos alunos sobre o jogo, quanto as variaveis: tempo de jogo,
nivel de dificuldade, grau de compreensao sobre as instru¢des e correlagdo dos casos com o modelo
biopsicossocial, bem como comparar as variaveis analisadas entre discentes de periodos iniciais e
finais do curso.



2.METODOLOGIA

Trata-se de um estudo transversal realizado em uma IES privada do Estado de Sao Paulo, no
periodo de fevereiro a junho de 2024, aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CoEP/CEP) sob
o parecer numero 6.577.931.

Foram incluidos discentes do curso de graduacdo em Fisioterapia da IES, regularmente
matriculados do 3° ao 10° semestre, haja vista que a partir do 3°semestre os alunos ja realizaram
disciplinas norteadas pela CIF, e que aceitaram formal e espontaneamente o convite para participar
da pesquisa mediante o aceite do Termo de Consentimento livre e esclarecido (TCLE) e
preenchimento do formulario.

Foram excluidos os individuos do 1°ao 2°semestre, individuos do 3 ao 10° semestre que nao
aceitaram o TCLE ou que estivessem realizando DP ou adaptacdo de matérias especificas da
fisioterapia do 1°e 2°semestre, ja que eles ndo foram submetidos a contetidos prévios necessarios para
a compreensao da CIF.

A pesquisa envolveu 3 etapas:

Etapa 1- Durante as aulas selecionadas pela coordenagdo e autorizadas pelos docentes, os
discentes foram convidados pessoalmente pela pesquisadora e apresentado o TCLE por meio de um
questionario via Google Forms, em que os individuos poderiam escolher participar ou ndao da
pesquisa.

Apbs o aceite, os individuos eram direcionados ao preenchimento do “Questionario pré-jogo”
via Google Forms, para avaliar o conhecimento do aluno sobre o tema.

Etapa 2- Aplicagao do Jogo de tabuleiro UNIVERSO DA FUNCIONALIDADE, realizado em
equipe. Tratou-se de um jogo educativo com base na CIF, desenvolvido pelas pesquisadoras,
considerando alguns exemplos de jogos de tabuleiro existentes no mercado. Apos o desenvolvimento,
foi testado pelas pesquisadoras duas versdes de jogos até se chegar a versao atual, composta por 60
cartas, 1 tabuleiro e 3 pedes e 1 ampulheta.

Etapa 3 — Apos a finalizagdo do jogo, os individuos eram convidados a preencherem o
“Questionario pos jogo”, via Google Forms, para avaliar o conhecimento do aluno sobre o tema pos
jogo e ter sua opinido sobre a metodologia.

Os questionarios pré e pos jogo, continham questdes sobre a CIF para avaliar o conhecimento
dos participantes sobre o tema e a evolucdo dos mesmos apds o jogo. Para avaliar as varidveis
propostas, havia questdes sobre a opinido do individuo sobre o jogo como: tempo de jogo, nivel de
dificuldade, grau de compreensdo sobre as instru¢des e correlacdo dos casos com o modelo
biopsicossocial, além de um espago para escrever criticas, sugestoes, elogios e duvidas.

Quanto o contetido do jogo, o objetivo era apresentar o universo da funcionalidade e, através
disso, acumular mais pontos por meio da resposta correta das perguntas realizadas pelas cartas. A
carta “inicio” mostra um caso clinico, a carta “final” apresenta o desfecho do caso clinico. As cartas
“contetdos” possuem numeragdo crescente e representam 11 temas/planetas relacionados a CIF que
sao apresentados por meio do caso clinico. Cada tema ¢ composto por uma carta curiosidade que
mostra uma breve explicagdo sobre o tema e 2 cartas perguntas cujas respostas serdao verificadas nas
cartas respostas. Os temas apresentados sdo baseados na estrutura da CIF: condicdo de saude,
estrutura do corpo, fatores pessoais, atividade, limitagdo, participagdo, fungdo, fatores ambientais,
incapacidade, barreira facilitador e funcionalidade.



3.RESULTADOS E DISCUSSAO

Ap6s execucdo dos métodos definidos a priori, ao total, 184 individuos participaram do jogo
e tiveram acesso ao TCLE. Destes, apos a aplicagao dos critérios de exclusdo, 1 foi excluido por nao
aceitagdo do TCLE e 16 por possuirem dependéncia de disciplinas da graduagdo, resultando em 167
individuos. Para melhor compreensao da anélise, os resultados serdo apresentados considerando o
nimero de respostas validas. O “Questiondrio pré-jogo” obteve 161 respostas validas e o
“Questionario pos-jogo” obteve 154 respostas validas.

A partir destas analises, a amostra valida foi de 167 individuos com idade entre 18 e 27 anos,
sendo 74% do género feminino e 26 % do género masculino e 17% feminino, com 91% cursando a
primeira graduacdo. Quando questionados sobre a CIF, 97,4% relataram j& conhecé-la ou ter tido
algum contato durante a graduacao e 24% relataram sentir dificuldades em compreendé-la.

O conhecimento dos discentes sobre a CIF foi avaliado por meio de questdes especificas sobre
o tema, presentes nos questionarios pré e p6s aplica¢do do jogo. Diante disso, observou-se 86,8% de
acertos no questionario pré-jogo e 91% de acertos no questionario pds jogo. Estes resultados
evidenciam que apesar de a porcentagem de acertos ja ser alta no questionario pré jogo, houve um
aumento da performance no questionario pés jogo, podendo ser relacionado com um aumento do
conhecimento sobre o tema apds a aplicacdo da intervencdo. Os acertos agrupados por semestre da
graduacdo podem ser observados no Gréfico 1, com maior incremento no nimero de acertos nos
individuos do 9°semestre de graduagdo. Observa-se ainda que os individuos que mais obtiveram
acertos no pré jogo foram os individuos do 5° e 7° semestres e os individuos que mais obtiveram
acertos no pos-jogo foram do 5° e 9° semestres. Assim, houve grande variabilidade de respostas entre
os semestres ndo existindo padrao entre semestres iniciais e finais.

Grafico 1: Porcentagem de acertos sobre a CIF entre semestres
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Quanto a percepgdo dos alunos sobre o tempo do jogo, 84,40% avaliou como “ideal”, 11%
como “longo”, 3,20% como “curto” e 1,30% como “muito longo”, assim, a maioria considera o tempo
do jogo “ideal”, independente do semestre. Poréem, apenas o ultimo semestre ndo obteve valores de

29 ¢

“longo”, “muito longo” e “curto”, assim, semestres iniciais apresentaram uma maior variabilidade de
opinides. A percepcdo sobre o tema entre semestres pode ser observada no Grafico 2.



Grifico 2: Percepc¢io quanto ao tempo de duraciio do jogo entre semestres
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Quanto a percepgao dos alunos sobre o nivel de dificuldade do jogo, 52,60% consideraram o
jogo “facil”, 29,20% considerou “regular/moderado” e 18,20% considerou “muito facil”. Entre
semestres, apesar de se prevalecer a opinido de que o jogo ¢ “facil”, o 3° semestre apresentou a
maioria das respostas como “regular/moderado”. A percepcao sobre o tema entre semestres pode ser
observada no Grafico 3.

Grafico 3: Percepciao quanto ao nivel de dificuldade do jogo entre semestres
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Quanto a percepgao dos alunos sobre o grau de compreensao sobre as instrugdes do jogo,
63,70% compreenderam “totalmente”, 18,80% compreendeu “em partes” e 17,50% compreendeu
“com dificuldade. Em todos os semestres, a maioria compreendeu totalmente as instrugdes, porém,
semestres iniciais relataram maiores valores de compreensdo “em partes” ou “com dificuldade” e
menores valores de “compreensdo total”. A percep¢do sobre o tema entre semestres pode ser
observada no Grafico 4:
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Grifico 4: Percep¢iio quanto ao grau de compreensao sobre as instrucdes do jogo entre semestres
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Quanto a percepcdo dos alunos sobre a correlagdo dos casos com o modelo
biopsicossocial,62,3% consideram “totalmente” correlacionado, 31,2% considera “muito”
correlacionado e 6,5% considera “regular/moderado”. Neste caso, semestres iniciais, em especial o
3°, foi o Unico que apresentou maioria considerando “muito” essa correlagdo, os demais a maioria
considerou “totalmente”. A percepg¢ao sobre o tema entre semestres pode ser observada no Grafico 5.

Grafico 5: Percepcao quanto a correlacio com o modelo biopsicossocial entre semestres
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Os alunos também foram questionados sobre sua percepgao de contribui¢do do jogo para seu
aprendizado ou desenvolvimento em relagdo a CIF, sendo que 50% considera que ele contribuiu
“muito”, 33,80% considera que ele “contribuiu totalmente”, 10,40% considera “regular/moderado” e
5,80% considera que contribuiu “pouco”. Apenas o ultimo semestre teve maioria considerando
“contribuiu totalmente”, nos demais semestres a maioria considerou “contribuiu muito”, além de
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terem valores consideraveis de “regular/moderado” e “contribuiu pouco”, ao contrario do Ultimo
semestre, assim, semestres iniciais apresentaram uma maior variabilidade de opinifes. A percepgio
sobre o tema entre semestres pode ser observada no Grafico 6:

Gréfico 6: Percepc¢do de contribuicio para aprendizado ou desenvolvimento em relacido a CIF
entre semestres
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Além disso, alunos que desejassem poderiam escrever criticas, sugestdes, elogios e dividas
sobre o jogo. Estas mensagens foram categorizadas de acordo com a similaridade de assuntos e
frequéncia, e serdo levadas em consideracdo para melhorias no jogo e possivel aplicacio em novas
pesquisas. Estes dados estdo apresentados na Tabela 1.

Tabela 1: Criticas, sugestdes, elogios, duvidas e respectivas frequéncias

Criticas, sugestoes, elogios, dividas e respectivas frequéncias
Frequéncia de

Mensagem
respostas

Elogios 37

Descontentamento/ desacordo pelo fato de na
ultima pergunta existir a possibilidade do grupo que esta 30
perdendo dobrar seu nimero de pontos

Excluir ou reduzir perguntas cujas respostas sao 24
“sim” ou “ndo” / tornar perguntas mais dificeis

Resolugdo em caso de empate 9

Jogo ¢ favoravel para o aprendizado 10

O uso das metodologias ativas de ensino vem sendo cada vez mais discutido na literatura por
estimular o processo de ensino e aprendizagem critico-reflexivos, em que o aluno participa e se
compromete com o seu aprendizado. Assim, o uso de jogos promove reflexdo e uma aproximacao
critica do aluno com a realidade, gerando curiosidade e conhecimento'? . O estudo de Miller e Metz'?
comparou as percep¢des de aprendizagem ativa por discentes e docentes que foram expostos a
aprendizagem ativa, demonstrando que além delas serem benéficas para o discente, em média, 29%



tempo total de aula deveriam abranger a metodologia ativa na visdo do docente, e 40% do tempo na
visdo dos discentes.

O presente estudo evidenciou que a maioria dos participantes considerou ‘“‘contribuiu
totalmente” e “contribuiu muito” quanto a percep¢ao de contribuicdo do jogo para aprendizado ou
desenvolvimento em relagdo ao tema proposto, o que vai ao encontro dos resultados do estudo de De
Melo e Salviano'®, que descreveu a elaboragio e a utilizagdo de um jogo de domind abordando
radiologia pulmonar para discentes da disciplina de Estagio Hospitalar por meio de um instrumento
de avaliagdo de jogos educativos, em que 100% dos pesquisados concordam plenamente que o jogo
facilita o aprendizado. O presente estudo também corrobora com o de Figueiredo'®, que avaliou a
usabilidade do jogo em ambiente de sala de aula como ferramenta didatica na graduagao também por
meio de questiondrios pré e pos jogo, em que 64,40% dos participantes avaliaram o uso do jogo como
excelente forma de aprendizado.

Dessa forma, essas pesquisam evidenciam que metodologias ativas como jogos contribuem
para o aprendizado, como mostra também estudo de Zaluski e Oliveira'?, um ensaio tedrico
qualitativo que buscou conceituar e refletir a aplicagdo de
jogos no contexto do processo de ensino e aprendizagem dos cursos de ensino superior como
proposta de metodologia ativa de ensino, que também demonstrou que elas favorecem o
desenvolvimento da criatividade, do senso critico, da participacdo ativa, da observacdo e aumentam
as chances de se estabelecer uma relacao afetiva positiva entre o aluno e os contetidos didaticos,
facilitando o aprendizado.

Quanto ao conhecimento dos participantes antes e apos a realizagdo do jogo, os resultados
deste estudo evidenciam que, apesar de a porcentagem de acertos ja ser alta no questionario pré jogo,
houve um aumento da performance no questionario pos jogo, podendo ser relacionado com um
aumento do conhecimento sobre o tema apds a aplicacdo da intervengdo. Apuragdo semelhante foi
evidenciada no estudo de Figueiredo'* em que os resultados demonstraram haver aumento estatistico
significativo no nimero de acertos em questdes apds o jogo. Porém, ¢ importante ressaltar que o
estudo de Figueiredo'* comparou o desempenho dos alunos no questionario apos aula expositiva e
apos uso de metodologia ativa, o seja, comparou a metodologia tradicional com a ativa, diferente do
presente estudo.

Soma-se a isso o estudo de Marcondes e al.'® que descreveu um quebra-cabeca desenvolvido
para uso no ensino de aulas de fisiologia cardiaca e evidenciou que ele pode ser util como uma
metodologia de aprendizagem ativa aplicada apos a aula tedrica, como uma ferramenta
complementar, j4 que participantes responderam que o jogo ajudou a confirmar o que haviam
aprendido, tirar davidas e promoveu uma melhor compreensdao sobre o tema. Essas pesquisas
mostram que ha uma grande variabilidade de metodologias de estudos sobre este tema, assim,
comparar a metodologia ativa com a tradicional, bem como avaliar se ela ¢ indicada como ferramenta
complementar ou ndo a tradicional sdo topicos que poderiam ter sido abordados no presente estudo e
que podem ser realizadas em estudos futuros.

Nao foram encontradas na literatura pesquisas que analisaram as varidveis tempo de jogo,
nivel de dificuldade, grau de compreensao sobre as instru¢des bem como jogos sobre CIF e estudos
que comparassem as varidveis analisadas entre os semestres de fisioterapia, como realizado neste
estudo. Por outro lado, apesar de o presente estudo também envolver um jogo que estimula trabalho
em equipe, esta varidvel ndo foi analisada, porém poderia ser em estudos futuros. Ao contrério, o
estudo de Figueiredo'® analisou esta variavel e mostrou que o nimero de participantes que
consideraram ndo conseguir trabalhar colaborativamente e os que consideram ter uma excelente
capacidade foi extremamente proximo (30,5% e 33,9%, respectivamente).



4.CONCLUSAO

O jogo demonstrou-se eficaz como metodologia ativa no ensino da CIF na formagdo em
fisioterapia, uma vez que aumentou o grau de conhecimento sobre o tema em todos os semestres apos
a sua aplicacdo e que a maioria participantes considerou o tempo do jogo “ideal”, nivel de dificuldade
“facil”, grau de compreensao sobre as instrucoes “totalmente” e correlagdo dos casos com o modelo
biopsicossocial “totalmente”, além da contribuicdo para aprendizado como “muito” e “totalmente”.
Porém, algumas melhorias sdo necessarias como a exclusdo e redugdo de perguntas cujas respostas
sdo “sim” ou “ndo”/ tornar perguntas mais dificeis, revisdo da regra de se dobrar nimero de pontos
na ultima pergunta e resolugdao em caso de empate.
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