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Palavras-chave: Resumo: Os jogos educacionais na area da saude, sdo considerados ferramentas
jogos de video; auxiliares no processo de ensino-aprendizagem com boa aceitacdo dos alunos, porque
fisioterapia; ensino; sdo dindmicos, além de serem uma alternativa inovadora para apresentar situagdes
tecnologia da clinicas, discutir formas de resolugdo, consolidar conceitos, construir o
informacao. conhecimento, desenvolver habilidades e treinar técnicas. Portanto, o objetivo deste

trabalho foi descrever um jogo educacional digital, o jogo Espides, como uma
ferramenta para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem em fisioterapia
cardiorrespiratoria e em terapia intensiva. O presente estudo, de natureza descritiva,
configura-se na apresentagdo de um jogo educacional digital, o jogo Espides, que foi
adaptado e desenvolvido para a Web. O jogo Espides ¢ um jogo simples, com regras
faceis, sendo portanto, rapido para aprender a jogar. Tem duracdo de no minimo
quinze minutos e de no maximo, quarenta minutos. £ um jogo de equipes e para joga-
lo é necessario que cada equipe tenha dois computadores com acesso a Internet.
Espides é um jogo bastante ajustavel a qualquer disciplina de qualquer area e promove
o raciocinio logico e a criatividade ao fazer as associa¢des das palavras, estimulando
também a comunicagdo verbal e a capacidade de trabalho em grupo.

Keywords: Abstract: Educational games in the health area are considered auxiliary tools in the
video games; physical teaching-learning process with good acceptance by students, because they are
therapy specialty; dynamic, in addition to being an innovative alternative to present clinical situations,
teaching; information discuss ways of solving them, consolidate concepts, build knowledge, develop skills
technology. and train techniques. Therefore, the objective of this work was to describe a digital

educational game, the Spies game, as a tool to help the teaching-learning process in
cardiorespiratory physiotherapy and intensive care. The present study, of a descriptive
nature, is configured in the presentation of a digital educational game, the Spies game,
which was adapted and developed for the Web. The Spies game is a simple game, with
easy rules, being therefore, quick to learn to play. It lasts a minimum of fifteen minutes
and a maximum of forty minutes. It is a team game and to play it, each team must have
two computers with Internet access. Spies is a game that can be adapted to any
discipline in any area and promotes logical thinking and creativity by making word
associations, also stimulating verbal communication and the ability to work in groups.
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Introducao

Nos ultimos anos, varias ferramentas de ensino tém sido usadas para promover e
aumentar o engajamento dos alunos durante o processo de ensino-aprendizagem e os jogos tém
sido cada vez mais utilizados, sendo denominados jogos educacionais ou jogos sérios (SOUZA;
MORAIS; GIRARDI, 2018). Os jogos educacionais possuem objetivos especificos, oferecem
oportunidades de aprendizagem e mudancas de comportamento, indo além do entretenimento,

diferenciando-se assim, dos outros tipos de jogos (OLSZEWSKI; WOLBRINK, 2017).

Os jogos educacionais digitais sdo definidos como quaisquer jogos que utilizam um
computador com ou sem componentes de hardware ou online, interativo e programado para
transmitir conteudos, treinar habilidades e competéncias especificas, seja na educagao infantil,
basica ou universitaria, seja para treinamento profissional (HAORAN; BAZAKIDI; ZARY,
2019; IJAZ et al., 2019; OLIVEIRA, A., 2020).

Esses jogos educacionais auxiliam a constru¢do do conhecimento sobre determinado
conteudo de maneira ludica e pedagdgica ao apresentar um problema e discutir melhores formas
de resolucdo através de uma abordagem criativa, dindmica e motivadora. Sdo desenvolvidos e
utilizados como ferramentas de apoio ao desenvolvimento de novas habilidades, do raciocinio
logico, das tomadas de decisdo, da comunicacdo e¢ do trabalho em grupo, estimulando a
curiosidade, o interesse dos participantes e sua criatividade para elaborar estratégias de

resolu¢do (SANTOS; OLIVEIRA, M., 2018).

Existem muitos tipos de jogos educacionais. Segundo Wang et al. (2016), os jogos
educacionais podem ser classificados em oito categorias: adaptacdo, aventura, jogo de
tabuleiro, simulagdes (de gerenciamento e virtual), plataforma, quebra-cabeca e questionario,

onde um mesmo jogo pode ser classificado em mais de uma dessas categorias.

Independente do tipo de jogo educacional, ele deve ser composto por trés elementos:
0 objetivo, o contetido e o visual do jogo. O objetivo do jogo define o que se deseja desenvolver
com 0 jogo, como cogni¢do, comportamento, técnica, teoria, habilidade, entre outras. O
conteudo determina o assunto ou tematica que serd abordada no jogo a fim de atingir o objetivo.
Ja o visual do jogo, estd associado a programacao e as formas de apresentacao do conteudo, que
pode ser através de imagens, sons, estorias, animacdes ou simulagcdes (DEGUIRMENDIJIAN;

MIRANDA; ZEM-MASCARENHAS, 2016).

Além disso, segundo Gorbanev et al. (2018), os jogos educacionais precisam ter nove
caracteristicas: linguagem (comunicacao entre o jogador € 0 jogo); avaliacdo (para o registro

do nimero de acertos); conflito ou desafio; controle ou a capacidade dos jogadores de modificar
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0 jogo; o ambiente do jogo; ficcdo ou estoria do jogo; interagdo entre os jogadores; imersao no

jogo; regras e objetivos do jogo que devem ser apresentados ao jogador.

Portanto, o desenvolvimento de jogos educacionais ¢ complexo, porque € preciso
haver o equilibrio entre o elemento divertido, para ser motivador, e o principal objetivo do jogo,
que ¢ o ensino de um conteudo especifico ou uma habilidade. (LIN; CHENI; CHENG, 2016).
O jogo educacional deve ter objetivos desafiadores, pontuagdo e visual envolvente
(OLSZEWSKI; WOLBRINK, 2017). De acordo com Drummond; Hadchouel e Tesniére
(2017), ha quatro principais pilares para o aprendizado: atengdo, aprendizagem ativa, feedback
e consolidagdo. Esses quatro pilares também devem ser cuidadosamente inseridos durante a

criacdo e a aplicacao dos jogos educacionais.

Os jogos educacionais podem combinar relagdes entre os conhecimentos previamente
adquiridos e as experiéncias de vivéncia do aluno, envolvendo os diferentes tipos de saber
(NUNES; FERREIRA; GALIETA, 2018). Enquanto, o ensino tradicional enfatiza a transmissao
de informagdes e a memorizacao dos conteidos de maneira repetitiva e mondtona (GORBANEV
et al., 2018), autilizagdo dos jogos educacionais como ferramenta de ensino, torna o processo de
ensino-aprendizagem mais atraente, ao envolver o aluno em uma situagdo-problema e oferecer
maneiras de explora-la em um ambiente livre de pressdes, onde o aluno atreve-se a experimentar
e arriscar comportamentos, ideias e argumentos que nao seriam possiveis no ensino tradicional,

devido ao medo de errar (NUNES; FERREIRA; GALIETA, 2018).

Por isso, a utiliza¢do dos jogos em salas de aula tem atraido crescente atengao na area
da saude, uma vez que inclui todos os aspectos da educagao: ensino, formagao e informagao.
Os jogos educacionais na area da satude, sdo considerados ferramentas auxiliares no processo
de ensino-aprendizagem com boa aceitagdo dos alunos, porque sdo dindmicos, além de serem
uma alternativa inovadora para apresentar situacdes clinicas, discutir formas de resolucao,
consolidar conceitos, construir o conhecimento, desenvolver habilidades e treinar técnicas

(GENTRY et al., 2019).

O objetivo deste trabalho foi descrever um jogo educacional digital, o jogo Espides, como
uma ferramenta para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem em fisioterapia cardiorrespiratdria

e em terapia intensiva através da abordagem de conceitos dessas duas disciplinas.
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Descricao e atividades do jogo espides

O presente estudo, de natureza descritiva, configura-se na apresenta¢ao de um jogo
educacional digital, o jogo Espides, que ¢ baseado num famoso jogo de tabuleiro, chamado
Codenames, criado por Vlaada Chvatil. Assim, o jogo Espides foi adaptado e desenvolvido para

a Web e esta disponivel no site: http://girardi.blumenau.ufsc.br/spies/.

O jogo Espides ¢ um jogo simples, com regras faceis, sendo, portanto, rapido para
aprender a jogar. Tem duracdo de no minimo quinze minutos € no maximo, quarenta minutos.
E um jogo de equipes e, portanto, para joga-lo, deverdo ser formadas duas equipes: a equipe
vermelha e a equipe azul. Cada equipe, deve ter no minimo, dois integrantes, sendo quatro, o

maximo de integrantes por equipe. Acima disso, o jogo ndo possui boa jogabilidade.

Para comegar o jogo, ¢ necessario que cada equipe tenha dois computadores
conectados no site anteriormente mencionado. Ao acessar o site, aparecerd uma tela inicial de

apresentacao, onde no canto superior direito pode ser encontrado “Disciplinas” (Figura 1).

Figura 1: Pagina inicial do jogo Espides.

Bem vindos ao Jogo Espibes!

O jogo foi baseado no jogo Codinomes do autor Vlaada Chévatil. Neste jogo, dois times de espides tentam localizar seus agentes que estéo espalhados
num mundo de informagdes. O primeiro time a identificar seus agentes, vence!

Para os professores

O jogo foi desenvolvido na Universidade Federal de Santa Catarina para ser uma ferramenta de ensino lidica. A ideia do jogo é que os estudantes
exercitem as relacdes entre conceitos aprendidos de forma mais natural.

O mais interessante acontece ao final do jogo, quando os estudantes comeg¢am a naturalmente discutir as relagdes que fizeram entre os conceitos. Nossos
resultados mostram que os estudantes gostam da discusséo e do aprofundamento nos conceitos apos o jogo.

No momento, o jogo conta com apenas algumas disciplinas. Se vocé tem interesse em contribuir com o jogo, envie um e-mail para d.girardi@ufsc.br . A
inclus&o de novas disciplinas e contelidos € simples e indolor.

Fonte: http://girardi.blumenau.ufsc.br/fisioterapia

As equipes deverdo selecionar “Fisioterapia” e assim, surgird uma nova tela que
permitira as equipes escolherem as disciplinas de Fisioterapia ja cadastradas no sistema. Para
efeitos deste trabalho, as equipes deverao escolher “Respiratéria”. Para iniciar o jogo, as duas
equipes deverdo determinar um mesmo nimero de até oito caracteres no campo com o desenho
de um cadeado (Figura 2). Esse numero ¢ o cddigo responsavel por fazer o embaralhamento
das palavras, onde cada codigo gera um jogo tnico. A escolha desse mesmo numero € a garantia

que o conjunto de vinte e cinco palavras serd 0 mesmo para as duas equipes.
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Figura 2: Tela Fisioterapia Respiratoria

& Espides Inicio Disciplinas ~ Regras

Respiratdria s

Time VERMELHO comega o 5 ° & 0 u w
5 ' 4 d 5 %
TEMPO EXP AFE y
8 9  © )
SHAKER PRESSAO DE PLATO TIC TRAQUEAL

13 14 h 15 )
DRENAGEM INCENTIVADOR / -
AUTO . FLUXO CAR. .

16 % 17 : 18 ' 19 20 %

FRENO L/ TAPOTA( SDI VOLUME CO ASMA

21 . 22 : 23 ' 24 25 %

PNM COMI PEEP | SENSIBI BAG SQUI

Fonte: http://girardi.blumenau.ufsc.br/fisioterapia

Em seguida, cada equipe devera definir uma pessoa, que serd o Mestre. Assim,
somente a pessoa que for o Mestre, devera selecionar o botdo escrito Mestre, porque cada
partida de Espides ¢ guiada pela tela do Mestre, que somente os Mestres de cada equipe

conseguem visualizar. (Figura 3).

Figura 3: Tela do Mestre no jogo Espides.

Respiratoria *
Time VERMELHO comeca o x o & 0 u
at 2 3 i
TREESHOLD PSV TEMPO EXP :
7 8 9 10
RESPIRAGAO _
. W SHAKER PRESSAO DE PLATO TIC TRAQUEAL
1 12 13 14
INSPIRAGAO EM " DRENAGEM INCENTIVADOR A
TEMPOS AUTOGENA FLUXO
17 N 1o 20
TAPOTAGEM y VOLUME CORRENTE ASMA
22 . 2 25
PAV SENSIBILIDADE BAG SQUEEZING

Fonte: http://girardi.blumenau.ufsc.br/fisioterapia

A tela do Mestre revela as posi¢cdes das cartas de cada equipe, porque as cores das
cartas revelam quais sdo do time azul, quais s3o do time vermelho, quais sdo cartas neutras e
qual é a carta “assassina”. Assim, ¢ fungdo do Mestre da equipe vermelha dar dicas para que

sua equipe descubra todas as cartas vermelhas antes da equipe azul e vice-versa.
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O jogo inicia com a dica do Mestre da equipe sinalizada na tela e sempre a equipe que
comegar, tera uma palavra a mais para descobrir (Figura 3). A dica dada pelo Mestre de cada
equipe deve ser uma Unica palavra, a qual ndo pode estar entre as vinte e cinco palavras
disponiveis na tela. Essa palavra deve ser seguida de um numero, o qual correspondera a quantas
palavras os jogadores devem descobrir com a dica dada pelo Mestre. Entdo, supondo que o Mestre
seja da equipe azul e dé a seguinte dica: “Secrecao 2”. A inten¢ao do Mestre foi que os jogadores
da sua equipe clicassem nas palavras “TIC TRAQUEAL” e “SHAKER” (Figura 3). Os jogadores
com a dica, deverdo clicar primeiro numa das palavras. Se a palavra clicada estiver correta, o
retangulo que contém a palavra, ficara azul (Figura 4). Dessa forma, restardo sete palavras para
serem descobertas pela equipe azul. A equipe, se quiser, pode clicar na outra palavra, ja que o

Mestre disse que haviam duas palavras que correspondem a palavra “secrecao”.

Figura 4: Tela do jogo Espides com a palavra clicada por jogadores da equipe azul, ap6s a dica do Mestre da

equipe.
Respiratéria s
Time VERMELHO comeca o " o & 0 u m
1 2 3 4 5
TREESHOLD PSV TEMPO EXP AFE DPOC
6 7 8 9 10
COMPRESSAO - RESPIRACAO -
PRESSAO DE PLATO TIC TRAQUEAL
DESCOMPRESSAQ DIAFRAGMATICA SHAKEE Q
1 12 13 14 15
INSPIRACAO EM i DRENAGEM INCENTIVADOR A GRS
TEMPOS AUTOGENA FLUXO
16 17 18 19 20
FRENO LABIAL TAPOTAGEM SDRA VOLUME CORRENTE ASMA
21 22 23 24 25
PNM COMUNITARIA PAV PEEP SENSIBILIDADE BAG SQUEEZING

Fonte: http://girardi.blumenau.ufsc.br/fisioterapia

Mas, se os jogadores da equipe azul estiverem inseguros quanto a segunda palavra, a
equipe azul pode optar por passar o turno para a equipe vermelha. Porém, se optarem por
continuar o jogo e tentar encontrar a segunda palavra, podem acontecer quatro situacdes. A
primeira, seria a equipe azul associar a palavra "secre¢ao" com "TIC TRAQUEAL", acertando
portanto, a segunda palavra (Figura 5). Mesmo acertando as palavras, o turno passa para a outra
equipe. A segunda situacdo pode ocorrer se os jogadores da equipe associarem a dica do Mestre
com "DPOC". Nessa rodada, a palavra "DPOC" ¢ tida como neutra (Figura 5). Quando uma

das equipes em seu turno do jogo, clicar numa palavra neutra, o turno do jogo passa para a outra
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equipe. A terceira situacao, seria a equipe azul selecionar uma palavra da equipe vermelha, caso
a equipe azul associe por exemplo, a palavra "secre¢ao" com "ASMA" (Figura 5). Dessa forma,
o turno do jogo termina para a equipe azul e comega o turno da equipe vermelha e a equipe azul
terd diminuido a quantidade de palavras a serem descobertas pela equipe vermelha. A quarta e
ultima situagdo, seria a equipe azul associar a dica dada pelo Mestre com a palavra
"COMPRESSAO-DESCOMPRESSAQ", que é a palavra do assassino (Figura 5). Assim, a
equipe azul perderia o jogo imediatamente e a vitdria seria da equipe vermelha. Portanto, ¢
muito importante que o Mestre das equipes avalie muito bem as dicas que dard aos membros

de sua equipe para que nao favoreca a equipe adversaria.

Figura 5: Tela do jogo Espides com as quatro possiveis situagdes que podem ocorrer durante o jogo.

Respiratoria

Time VERMELHO comeca o % ° & o u m

4

TREESHOLD PSV TEMPO EXP AFE

6 7 8 9 10
CON RESPIRAGCAO
— PRESSAO DE PLATO
DESCOMPRESSAO DIAFRAGMATICA SHAKE TIC TRAC
1 12 13 14 15
INSPIRACAO EM i DRENAGEM INCENTIVADOR A CAR
TEMPOS AUTOGENA FLUXO
16 17 18 19
FRENO LABIAL TAPOTAGEM SDRA VOLUME CORRENTE
21 22 23 24 25
PNM COMUNITARIA PAV PEEP SENSIBILIDADE BAG SQUEEZING

Fonte: http://girardi.blumenau.ufsc.br/fisioterapia

O jogo termina quando uma equipe encontra todas as suas palavras antes da equipe
adversaria ou quando uma equipe encontra a palavra assassina. Pode acontecer de uma equipe
ganhar para a outra, caso a equipe azul por exemplo, clicar na ultima palavra da equipe
vermelha. Mesmo nessa situacao, a vitéria ¢ da equipe vermelha, uma vez que, todas as palavras

foram descobertas.

Existem regras que devem ser obedecidas pelo Mestre ao dar as dicas. O Mestre pode
falar até duas palavras quando essas palavras forem compostas, como compressao-
descompressdo. Além disso, o Mestre também pode utilizar siglas para dar uma dica, como a
sigla DPOC (Doenca Pulmonar Obstrutiva Cronica). Porém, o Mestre ndo pode gesticular,
apontar ou reagir a qualquer acdo dos jogadores da sua equipe. Nao é permitido ao Mestre dar
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\

uma dica referente a grafia das palavras, ou seja, "T3", referindo-se, por exemplo, a
"TREESHOLD", "TIC TRAQUEAL" ¢ "TAPOTAGEM". Se o Mestre descumprir essas regras,
como forma de punicdo, o turno da sua equipe terminara imediatamente e iniciard o turno da

outra equipe.

E importante que durante as jogadas, ndo haja interferéncia do professor. Neste
momento, o professor deve estar presente e atento, fazendo anotagdes referentes as duvidas ou
equivocos dos alunos para que, ao final do jogo, o professor exponha suas anotagdes aos alunos
e juntos, discutam as palavras que tiveram maior dificuldades em associar, sempre na busca de
entender o por qué da dificuldade. Sera que o conceito ndo foi bem consolidado? Serd que
houve confusdo na formag¢ao do conceito? Sera que a dica do Mestre foi ambigua? Esses sdo
exemplos de situagdes que podem ocorrer durante o jogo e o professor deve monitorar para

trabalhar os conceitos apds a aplicagao do jogo.

O jogo Espides, tem como principal objetivo, consolidar os conceitos abordados na
disciplina de fisioterapia cardiorrespiratéria e em terapia intensiva. Portanto, sugere-se a
aplicacdo do jogo, quando o professor finalizar a apresentagdo de todo o contetido das

disciplinas.
Conclusao

O jogo Espides apresentado tem como objetivo, avaliar o conhecimento conceitual
sobre fisioterapia cardiorrespiratdria e em terapia intensiva. Além disso, Espides promove o
raciocinio logico e a criatividade ao fazer as associagdes das palavras, estimulando também a

comunicag¢do verbal e a capacidade de trabalho em grupo.

Espides ¢ um jogo bastante ajustavel a qualquer disciplina de qualquer area. Basta ter
uma boa quantidade de palavras (no minimo 70 palavras), a respeito do contetido ou da
disciplina que quiser trabalhar. Por isso, atualmente, estd disponivel no site, a area de Fisica
para os conteudos de Mecanica, Termodindmica e Eletromagnetismo. Dentro da é4rea de
Fisioterapia, estdo disponiveis as disciplinas Respiratoria e Desportiva. Como o codigo-fonte
do jogo ¢ aberto, o jogo pode ser modificado, adicionando mais palavras nas disciplinas ja

existentes ou até mesmo criando novas areas e suas disciplinas.

De maneira informal, ou seja, sem critérios cientificos, alguns professores aplicaram
0 jogo com seus alunos, obtendo bons resultados. Portanto, como trabalho futuro, o jogo sera
aplicado com algumas turmas de fisioterapia para trabalhar os conceitos de fisioterapia

cardiorrespiratéria e em terapia intensiva para assim, termos evidéncias cientificas que
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sustentem a importancia da utilizagdo do jogo Espides como ferramenta auxiliar no processo

de ensino-aprendizagem dos conteudos.
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