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1Ficha Técnica

O produto de dissertag¢do profissional de mestrado
representa uma inovagdo tecnoldgica desenvolvida dentro
do programa de pds-graduagéio, sendo concebido para
abordar algum desafio especifico em busca do bem-estar

coletivo.

A disting&o de um produto técnico ou tecnoldgico é
estabelecida com base em critérios que ndo apenas
demonstrem impacto e aplicabilidade, mas também que
evidenciem inovagdo e complexidade, conforme definido
pela CAPES (Coordenagdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior) (BRASIL, 2019).

Este é um jogo sério destinado ao ensino da cinesiologia,
com o propdsito de servir como uma ferramenta para
aprimorar o raciocinio na andlise do movimento humano.
Tal aplicag&o é pertinente nos cursos de graduagdo em
Fisioterapia e Educagdo Fisica, uma vez que a disciplina
de Cinesiologia estd integrada em suas respectivas
grades curriculares académicas.

O propdsito deste jogo é fornecer uma avaliagdo
diagnéstica que permita a identificag&o do conhecimento
prévio do aluno. Além disso, possibilita a entrega prévia
do material ao aluno antes da aplicagdo do jogo. O jogo
também é capaz de identificar lacunas no conhecimento,
tornando-o adequado para ser aplicado tanto no inicio
quanto no final do semestre, permitindo assim a
verificagdo da aquisicdo do conhecimento ao longo do
tempo.

O CINESIOGAME foi desenvolvido em parceria da
Universidade Municipal de S&o Caetano do Sul (USCS),
com a Universidade Anhanguera de S&o Paulo (UNIAN) e
tem como usudrio alunos de graduag&o em fisioterapia

que apresentam sua parte cognitiva integrada, ele n&o foi
elaborado com adaptagdes ou inclusdes.




2 Regras do Jogo
* 2.1 Componente Fisico

- 1 Tabuleiro;

- 4 Pinos;

- 1Dado

- 40 Cartas Questdo, sendo 14 cartas vermelhas
(Conteludo de Anatomia), 14 cartas verdes ( Conteludo de
Marcha) e 12 cartas azuis (Conteddo de Movimento);

- 40 Cartas Respostas, sendo 14 cartas vermelhas
(Referente & Anatomia), 14 cartas verdes (Referente a
Marcha) e 12 cartas azuis (Referente & Movimento).

Neste modelo de jogo é possivel 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 duracdo
média de sessenta minutos.

* Jogando Cinesiogame

Para iniciar o jogo haverd 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 numero 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 posi¢do de partida a casinha chamada de
inicio, cada cor das casas do tabuleiro se refere & um
conteudo especifico como a casa de cor azul se refere
ao contelddo do movimento humano, a casa de cor verde
se refere ao conteudo de marcha e a casa de cor
vermelha se refere ao conteido de anatomia humana,

Figura I:



Figura 1- Tabuleiro Cinesiogame
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Fonte: Singh, 2024.



Ao todo sdo vinte e uma casas, sendo divididas em
sete casas de cada cor, mantendo sempre a mesma
sequéncia, sendo azul (movimento), vermelha
(anatomia) e verde (marcha).

O grupo que representa o pino joga o dado, o
nuamero que der no dado corresponde ao numero de
casas que o pino andard no tabuleiro, exemplo: o
dado caiu no nimero dois, ent&o o pino andard duas
casas.

Na casa a qual o pino cair o grupo pegard uma
carta corresponden’re a 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 trés organiza¢des nas casas, conforme
figura 2, na primeira quando cair na casa a qual estd
escrito compre uma carta ele pegard a carta
correspondente a cor, caso acerte a questdo se
mantém nesta casa, caso erre volta para o local da
dltima partida.

Na segunda quando cair na casa a qual estd
escrito avance uma ou avance duas casas ele avanga
as casas correspondentes e na qual avangou que
pega a carta correspondente a cor, caso acerte a
questdo se mantém na casa, no entanto se errar volta
para o local da dltima partida.

Na terceira quando cair na casa a qual estd escrito
volte uma casa ele volta uma casa e na qual voltou
pega a carta correspondente a cor que estiver.



Figura 2 - Organizag&es das casas
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Fonte: Singh, 2024.



Apds pegar a carta referente a cor que estd o pino, um
infegrante da equipe 1& a quest&o e o grupo tem um minuto
para responder & questdo, passado este um minuto a equipe
responde e na sequéncia pega a carta resposta referente a
carta questdo.

Estando certo se mantém no mesmo lugar em caso de
resposta errada volta para a dltima partida. Desta forma o
grupo que chegar na casa escrito fim se forna o grupo
campedo do jogo Cinesiogame.

* 2.2 Apresentacdo das cartas questdes e respostas.

Em relagdo ao gabarito das questdes, realizamos cartas-
respostas, desta forma ndo haveria a necessidade de ter
uma pessoa para fazer esta intermediagdo, os prdprios
alunos poderiam se organizar, conforme a imagem abaixo.

Modelo - Carta Questdo Modelo - Carta Resposta

Al

1.Quais s8o as
curvas:

Mesmo com a explicagdo do tabuleiro e consequentemente
das regras de jogabilidade do cinesiogame cada grupo de
aluno terd uma regra impressa para possiveis duvidas
momenténeas sobre as casas, suas cores e femas
relacionados conforme a figura 3.




Figura 3 - Regra do jogo Cinesiogame.

Regras do Jogo - CINESIOGAME

1 Compre
uma carta  fcor azul refere — se ao conteddo de Movimento.

Casa de cor vermelha refere - se ao conteddo de Anatomia.

P- compra
St Casa de cor verde refere -se ao conteudo de Marcha.

Na casa a qual vocé cair compre uma carta referente a cor.

4, Organizagoes das casas: 1* compre , 2* Avance uma ou duas casas e 3* volte uma casa, dependendo da qual vocé ird cair . A
partir do execulado que vocé compra a carta.

wL ' 1 -~y
0 Grupo que chegar /

Fonte: Singh,2024.

No entanto foi criado um manual (conforme figura 4), para
facilitar toda a explicagdo, tornando se desnecesséria a
presenca de um mediador / professor, ou seja, o
Cinesiogame pode ser jogado com ou sem um professor

como mediador.



Figura 4 - Manual Cinesiogame

Manual de Instrugao

Fonte: Singh,2024.

Os jogos desempenham a fun¢do de instrumentos que
conectam o individuo a uma realidade alternativa, a qual,
por sua vez, pode diferir ou compartilhar semelhangas com a
vivéncia cotidiana. Esses jogos oferecem um ambiente
minuciosamente organizado, repleto de metas especificas e
agdes direcionadas, todos contextualizados em um cendrio
particular.
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Manual de Instrugao




Trata-ce de wm jogo sério para o ensins de cinesiologia, o
objetive € coutribuir como uma fevamenta para deseavoluer o
1aciocinio em Towno da andlise de mouimento humano. Edte jogo
fode sen aplicads woe candoe de graduacdo em Fiscoterapia e
Educagdo Fisica ji que ambos fossuem esta discitling na sua

Regras do g

.eomﬁmmz‘e?m
= 1 Tabuleiro:
-#Pm.‘
- 1 Dada

- 40 Cartas Luestio, sends 14 cartas vewmelbas (Conteids de
Auatomial. 14 cantae verdes ( (onteddo de Manchal ¢ 12 cantas
aguce ((outeicdo de Moviments) ;
- 40 Cartac Respoctas. sends 14 cartas vermeltias (Referente
Aunatomial, 14 cartas verdes (Refeneate 4 Manchal e 12 cartas
aguis (Refenente & Woviments).,




Tleote modelo de jago é possivel montar eguipes com guatro
Jogadores em cada fino totalizands até desessecs panticipantes efou
jagar de forma individual wo total de guatro jogademes. O jage

o Oogands (ines

Para iuiciar o joge kaverd uma jegada do dado fara saber
gual grufo inicia o jogo asdim como fara dler a ondem de jogada
de cada grapoe. O grupo gue tirar o makon ndmens éacolle a cor do
deu foino ¢ condequentemente a ordeni vequencial dod grufod e asdim
ducessivamente até todss 08 grufos tevem escallido seus finos e a
ondem de jogada cotabelecida.

Seuda a fosizia de fantida.a casinka chamada de inicés, cada
cor das casas databuleinsise nefere G um conteddo especdfico como
a casa de con,azdl. de refene ao coutedds do moviments human, a
casa de con werde ge refene ao couteddo de marcha e a casa de con
venmelha dg nefere ao couteddo de anatomia humana, Figuna l:




comesondente a oua cor, ou seja. e cain ua cada azul, fega uma
carta de con azul, e cair ua casa de cor vermella. faga wma carta
de cor venmelha e de cain na casa de con verde. fega uma carta
verde.




Existem tiés ogandzagies was casas, conforme figuna 2. wa
frimenna guando catn na caca a gual edld eserits compne uma carta
dle fegand @ canta covespondents a cov. cass acorte @ gucotio s
mantim westa cada, caso evie volta fana o local da iltima partida.

e e
mmmmmdem“mme
e gual auangou que fega @ carta covesfondente @ &av. caso acert
c;gmtdoaemmm mmumwm"w
casa ele wolta wuma caca e 'ﬁ' 7“4‘




Apos pegar a canta neferente a cor gue edld o fino, wm
ntegnante da equife lé a quedtao e o grafo Tem um minulo fara
nesfonder & guestao, fassade este um minuto a equife nedfonde e
wa dequincia fega a canta nesfadta neferente a carta guedtao.

Estando certo se mantim no meomo lugar em caso de nesposta
eviada volta para a dltima partida. Dedta forma o grapo gue
chegar na caca esenito fim de lorua o grafo Go do jogo
Dieiiiaghint
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