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  1 Ficha Técnica

O produto de dissertação profissional de mestrado
representa uma inovação tecnológica desenvolvida dentro

do programa de pós-graduação, sendo concebido para
abordar algum desafio específico em busca do bem-estar

coletivo.   
A distinção de um produto técnico ou tecnológico é
estabelecida com base em critérios que não apenas

demonstrem impacto e aplicabilidade, mas também que
evidenciem inovação e complexidade, conforme definido

pela CAPES (Coordenação de Aperfeiçoamento de
Pessoal de Nível Superior) (BRASIL, 2019).  

Este é um jogo sério destinado ao ensino da cinesiologia,
com o propósito de servir como uma ferramenta para

aprimorar o raciocínio na análise do movimento humano.
Tal aplicação é pertinente nos cursos de graduação em
Fisioterapia e Educação Física, uma vez que a disciplina

de Cinesiologia está integrada em suas respectivas
grades curriculares acadêmicas.

O propósito deste jogo é fornecer uma avaliação
diagnóstica que permita a identificação do conhecimento

prévio do aluno. Além disso, possibilita a entrega prévia
do material ao aluno antes da aplicação do jogo. O jogo
também é capaz de identificar lacunas no conhecimento,
tornando-o adequado para ser aplicado tanto no início

quanto no final do semestre, permitindo assim a
verificação da aquisição do conhecimento ao longo do

tempo.
O CINESIOGAME foi desenvolvido em parceria da

Universidade Municipal de São Caetano do Sul (USCS),
com a Universidade Anhanguera de São Paulo (UNIAN) e
tem como usuário alunos de graduação em fisioterapia

que apresentam sua parte cognitiva integrada, ele não foi
elaborado com adaptações ou inclusões.
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  2 Regras do Jogo

• 2.1 Componente Físico

- 1 Tabuleiro; 
- 4 Pinos;
- 1 Dado  
- 40 Cartas Questão, sendo 14 cartas vermelhas
(Conteúdo de Anatomia), 14 cartas verdes ( Conteúdo de
Marcha) e 12 cartas azuis (Conteúdo de Movimento); 
- 40 Cartas Respostas, sendo 14 cartas vermelhas
(Referente à Anatomia), 14 cartas verdes (Referente à
Marcha) e 12 cartas azuis (Referente à Movimento).

     Neste modelo de jogo é possível montar equipes com
quatro jogadores  em cada pino totalizando até
dezesseis participantes e/ou jogar de forma individual no
total de quatro jogadores. O jogo possui uma duração
média de sessenta minutos.

• Jogando Cinesiogame

     Para iniciar o jogo haverá uma jogada do dado para
saber qual grupo inicia o jogo assim como para saber a
ordem de jogada de cada grupo. O grupo que tirar o
maior número escolhe a cor do seu pino e
consequentemente a ordem sequencial dos grupos e
assim sucessivamente até todos os grupos terem
escolhido seus pinos e a ordem de jogada estabelecida.
     Sendo a posição de partida a casinha chamada de
início, cada cor das casas do tabuleiro se refere à um
conteúdo específico como a casa de cor azul se refere
ao conteúdo do movimento humano, a casa de cor verde
se refere ao conteúdo de marcha e a casa de cor
vermelha se refere ao conteúdo de anatomia humana,
Figura 1:
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Figura 1 – Tabuleiro Cinesiogame

Fonte: Singh, 2024.

8



Ao todo são vinte e uma casas, sendo divididas em
sete casas de cada cor, mantendo sempre a mesma
sequência, sendo azul (movimento), vermelha
(anatomia) e verde (marcha).
     O grupo que representa o pino joga o dado, o
número que der no dado corresponde ao número de
casas que o pino andará no tabuleiro, exemplo: o
dado caiu no número dois, então o pino andará duas
casas.
     Na casa a qual o pino cair o grupo pegará uma
carta correspondente à sua cor, ou seja, se cair na
casa azul, pega uma carta de cor azul, se cair na casa
de cor vermelha, paga uma carta de cor vermelha e se
cair na casa de cor verde, pega uma carta verde.
     Existem três organizações nas casas, conforme
figura 2, na primeira quando cair na casa a qual está
escrito compre uma carta ele pegará a carta
correspondente a cor, caso acerte a questão se
mantém nesta casa, caso erre volta para o local da
última partida.
      Na segunda quando cair na casa a qual está
escrito avance uma ou avance duas casas ele avança
as casas correspondentes e na qual avançou que
pega a carta correspondente a cor, caso acerte a
questão se mantém na casa, no entanto se errar volta
para o local da última partida. 
     Na terceira quando cair na casa a qual está escrito
volte uma casa ele volta uma casa e na qual voltou
pega a carta correspondente a cor que estiver.
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Fonte: Singh, 2024.

Figura 2 – Organizações das casas
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Após pegar a carta referente a cor que está o pino, um
integrante da equipe lê a questão e o grupo tem um minuto
para responder à questão, passado este um minuto a equipe
responde e na sequência pega a carta resposta referente a
carta questão. 
     Estando certo se mantém no mesmo lugar em caso de
resposta errada volta para a última partida. Desta forma o
grupo que chegar na casa escrito fim se torna o grupo
campeão do jogo Cinesiogame.

• 2.2 Apresentação das cartas questões e respostas.

Modelo - Carta Questão              Modelo – Carta Resposta
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Em relação ao gabarito das questões, realizamos cartas-
respostas, desta forma não haveria a necessidade de ter
uma pessoa para fazer esta intermediação, os próprios
alunos poderiam se organizar, conforme a imagem abaixo.

Mesmo com a explicação do tabuleiro e consequentemente
das regras de jogabilidade do cinesiogame cada grupo de
aluno terá uma regra impressa para possíveis dúvidas
momentâneas sobre as casas, suas cores e temas
relacionados conforme a figura 3.
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Figura 3 – Regra do jogo Cinesiogame.

Fonte: Singh,2024.

No entanto foi criado um manual (conforme figura 4), para
facilitar toda a explicação,  tornando se desnecessária a
presença de um mediador / professor, ou seja, o
Cinesiogame pode ser jogado com ou sem um professor
como mediador.
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Figura 4 – Manual Cinesiogame

Fonte: Singh,2024.

 Os jogos desempenham a função de instrumentos que
conectam o indivíduo a uma realidade alternativa, a qual,
por sua vez, pode diferir ou compartilhar semelhanças com a
vivência cotidiana. Esses jogos oferecem um ambiente
minuciosamente organizado, repleto de metas específicas e
ações direcionadas, todos contextualizados em um cenário
particular.
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