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APRESENTACAO

Os jogos, ao longo da histéria, assumiram diferentes
fungées sociais, educacionais e recreativas,
consolidando-se como instrumentos relevantes para a
transmisséio de conhecimento. Vygotsky (2010) destaca
que as vivéncias reais dos sujeitos com o meio sé&o
fundamentais para a construgdo do conhecimento.
Nesse sentido, o jogo se destaca como um recurso
essencial para o desenvolvimento cognitivo e social.
Piaget (2010), por sua vez, enfatiza a experimentacéo
como fator indispensdvel ao desenvolvimento infantil,
reforcando  a importancia da ludicidade na
aprendizagem.

A evolucdo dos jogos como ferramentas diddticas foi
amplamente estudada por autores como Castellar e
Vilhena (2010), Sawczuk e Moura (2012) e Hsiao et al.
(2014), que evidenciaram sua eficdcia no ambiente
educacional. A funcdo dos jogos na educagéo também
foi abordada por Brousseau (2008), que destaca sua
relevancia como um mecanismo de aprendizagem ativo.
Com base nesses estudos, percebe-se que os jogos séo
capazes de transformar dinadmicas de ensino, tornando-
as mais interativas e engajadoras.



A insercé@o de jogos nos processos pedagdgicos tem se
tornado uma prdtica consolidada, sendo reconhecida por
sua capacidade de promover interacéo, colaboracdo e
desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Segundo
Mordn (2013), eles constituem ferramentas de ensino
versdteis e motivadoras, atendendo &s exigéncias
curriculares e aos interesses individuais dos alunos.
Quaresma et al. (2022) ressaltam que os jogos favorecem a
interacdo entre alunos e professores, ampliando a
compreensdo dos contetdos e incentivando o pensamento
critico.

Além disso, os impactos cognitivos dos jogos diddticos
também foram investigados por Hamari et al. (2014),
Dicheva et al. (2015) e Landers et al. (2018), cujos estudos
confirmam os  beneficios emocionais e  sociais
proporcionados por esses recursos no contexto educacional.
O seu uso no Ensino Fundamental facilita a aprendizagem
significativa, conforme afirmam Couto e Bellemain (2020).
Nascimento et al. (2021) reforcam a importancia dos jogos
de tabuleiro na educagéo, destacando sua capacidade de
promover um ambiente colaborativo e inclusivo.

Por sua vez, na drea da Educacdo Fisica, os jogos
também assumem funcdo essencial. Estudos de Mota et al.
(2018), Lima Filha et al. (2019) e Coelho et al. (2022),
demonstram que a utilizagdo dessas ferramentas pode
ampliar as contribuicdes educativas dessa discipling,
auxiliando no desenvolvimento de habilidades motoras e
cognitivas. Esses autores salientam que os jogos diddticos se
tornam aliados valiosos nas prdticas pedagdgicas,

favorecendo o desenvolvimento integral dos alunos. ‘



Dessa maneira, a implementacéo desses recursos no
contexto escolar requer planejamento e adequacéo aos
objetivos pedagégicos. Qian e Clark (2016) ressaltam
que os jogos de tabuleiro s&o poderosos estimuladores
do aprendizado ativo e colaborativo, desde que
aplicados de maneira intencional. Além disso, Oliveira e
Santos (2020) reforcam a necessidade de uma
integragc&o criteriosa  desses jogos ao curriculo,
garantindo que sua utilizag&o seja orientada por metas
educacionais claras.

No Brasil, a Lei n. 9.394 de 1996, conhecida como Lei
das Diretrizes e Bases da Educac&o Nacional (LDBEN),
destaca a importancia de uma educagéo
multidisciplinar, abrindo espago para metodologias
inovadoras que valorizem a diversidade de estratégias
de ensino. Dessa forma, a incorporacdo de jogos
diddaticos atende a&s diretrizes legais e pedagdgicas

vigentes, ampliando as possibilidades de aprendizado
(Brasil, 1996).

A avaliagdo da eficdcia dos jogos didaticos pode ser
realizada por meio da observacdo do engajamento dos
alunos, do aprimoramento de habilidades cognitivas e
da consolidagc&o do aprendizado. Estudos como os de
Gatti (2009) e Geronimo (2020) demonstram que
promovem desafios intelectuais e interagc&o social,
favorecendo um aprendizado mais dindmico e
contextualizado.



No que lhe diz respeito, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) estabelece diretrizes essenciais para
a Educagéo Fisica, destacando a importancia do
desenvolvimento motor, cognitivo e socioemocional por
meio de estratégias de ensino dindmicas e inovadoras. A
utilizag&@o de jogos diddticos na Educagéo Fisica atende
as competéncias gerais da BNCC, promovendo a
interag@o, a cooperacdo e a autonomia dos alunos
(Brasil, 2017). Estratégias como a gamificacdo, o uso de
jogos tradicionais e digitais e as praticas lddicas
favorecem a aprendizagem significativa, estimulando o
engajamento e a participacdo ativa dos alunos.

O cardter lidico favorece a expans&o do
conhecimento do individuo, pois ativa dreas
relacionadas ao aprendizado. No contexto dos
estudantes, a utilizagéio de jogos didaticos n&o apenas
promove o desenvolvimento, mas também aprimora as
competéncias. Portanto, essas ferramentas se
transformam em instrumentos que podem revelar o
potencial criativo dos alunos (Barros et al., 2019).

Em suma, a utilizagéio dos jogos como ferramenta
pedagdgica permite aos alunos vivenciarem a
aprendizagem de forma mais ativa e significativa,
promovendo a interagcdo, a colaboragéio e o
desenvolvimento de competéncias essenciais para sua
formacéo académica e social.



Nesse cendrio, torna-se cada vez mais evidente a
necessidade de adotar metodologias diversificadas no
ensino da Educacdo Fisica. O simples ensino técnico das
unidades temdticas j& n&o atende p|enc1mente as
demandas da escola contemporanea. E preciso lancar
m3o de abordagens que promovam a autonomia, a
cooperagéio e o pensamento critico, articulando a
pratica corporal com temas atuais e experiéncias do
cotidiano dos alunos. Assim, a disciplina deixa de ser
apenas um espago de movimento e passa a ser também
um ambiente de aprendizagem integral.

Os jogos, nesse processo, ocupam funcdo
importantissimo. Ao propor situagdes lidicas e
desafiadoras, eles permitem que os alunos enfrentem
obstdculos, desenvolvam estratégias, tomem decisdes e
experimentem a superacdo de limites. Além de favorecer
o desenvolvimento intelectual, os jogos ampliam as
possibilidades de interagéo social, estimulam o respeito
s regras e promovem a inclusdo de todos os estudantes,
independentemente de suas habilidades fisicas. Dessa
forma, os jogos se consolidam como um recurso
pedagdgico que, além de engajar, educa e transforma.



O presente material é resultado do processo
investigativo  ocorrido  Programa de  Mestrado
Profissional em Educacdo Fisica em Rede Nacional -
ProEF, Polo Universidade Estadual do oeste do Parand-
UNIOESTE, intitulado "Jogo de tabuleiro didatico para
ensino do componente curricular de educacéo fisica
nos anos finais do ensino fundamental", cujo objetivo foi
desenvolver e avaliar a aplicagéio de um jogo de
tabuleiro didatico como ferramenta pedagégica para o
ensino  da dimensdo conceitual do componente
curricular da disciplina de Educagdo Fisica nos anos
finais do Ensino Fundamental.

Acreditamos que este material didatico,
direcionado ao uso de professores de anos finais
do Ensino Fundamental, seja uma ferramenta
facilitadora do  processo de ensino e
aprendizagem fixando conceitos das unidades
temdticas da Educagdo Fisica Escolar. Esperamos
também que sua utilizaggo em sala de aula
contribua para de obter melhores resultados
aprendizagem e tornando e conhecimento aliado &
pratica do jogo.



Sabe-se que o cendrio contemporéneo requer da
educagcdo uma ruptura com as metodologias
tradicionais de ensino, ndo maculando o seu uso, mas
agregando novas prdticas pedagdgicas baseadas
em metodologias validadas como eficazes no
atendimento das novas perspectivas de ensino, as
quais se atém & busca por um aprendizado mais
significativo (Lima Filha et al., 2019). Dessa formg,
Vygotsky (2010) afirmou, em seus estudos cldssicos,
que o sujeito deve ser visto como um ser social, que
desenvolve as suas habilidades fisico- psiquicas por
meio da experimentacdo que tem com o convivio
social.

Por meio dos ensinamentos de Wallon (2008),
pode-se extrair o entendimento de que o
aprendizado  significativo requer o trabalho
pedagégico com a afetividade. Para o autor, o
significado de aprendizado advém do envolvimento
afetivo do sujeito com os objetos de ensino e com as
interacdes e relacdes sociais. Piaget (2010), por seu
turno, declara que o aprendizado significativo
perpassa pela experimentacdo do objeto de estudo
pelos educandos.
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Sob as premissas piagetianas, o didlogo acerca
das inovagdes nas prdticas de ensino é de extrema
relevancia para a atual conjectura da educagdo e
da sociedade brasileira, visando a superagdo da
baixa qualidade aferida em todo o sistema nacional
de educacdo (Nunes et al., 2022).

Freire (1996) propde a concepgdo de uma
educacdo voltada para a libertagdo dos sujeitos. A
educacdo libertadora &, entdo, focada em uma
pedagogia significativa, a qual trabalha com
perspectivas conscientizadoras, criticas,
problematizadoras e reflexivas, dedicando-se a um
processo humanizado de formagdo (Freire, 1996).

A humanizacdo da educacdo em Freire (1987)
nada mais é do que trabalhar em sala de aula as
peculiaridades dos educandos, estimulando um
aprendizado consentaneo as realidades de mundo
com as quais eles interagem, de modo que a
educacdo seja uma condutora da modulagdo de
condutas sociais conscientes, aptas a alterarem as
estruturas nocivas ainda operantes na sociedade.
Deixa-se de lado uma perspectiva de educacéo
bancdria - conduzida sob a disposicdo de
conhecimentos pré-formulados -, para adotar uma
pedagogia viva que trabalhe, de forma experimental,
as vivéncias de cada educando.
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Freire (1996) prop8e a concepcdo de uma educacéo
voltada para a libertagcdo dos sujeitos. A educacao
libertadora €&, entdo, focada em uma pedagogia
significativa, a qual trabalha com perspectivas
conscientizadoras,  criticas, problematizadoras e
reflexivas, dedicando-se a um processo humanizado de
formacgdo (Freire, 1996).

A humanizagdo da educac&@o em Freire (1987) nada
mais é do que trabalhar em sala de aula as
peculiaridades dos educandos, estimulando um
aprendizado consentaneo &s realidades de mundo com
as quais eles interagem, de modo que a educacdo seja
uma condutora da modulacdio de condutas sociais
conscientes, aptas a alterarem as estruturas nocivas
ainda operantes na sociedade. Deixa-se de lado uma
perspectiva de educagdo bancdria - conduzida sob a
disposicdo de conhecimentos pré-formulados -, para
adotar uma pedagogia viva que trabalhe, de forma
experimental, as vivéncias de cada educando.

Por sua vez, o jogo &, desde os primeiros momentos
da infancia, uma prdtica intrinseca & experiéncia
humana, desempenhando uma fung&o precipua no
desenvolvimento social, na interac@o com o ambiente
e na vivéncia de diferentes emocdes. Desde cedo, as
atividades ltdicas permitem as criancas explorarem o
mundo ao seu redor, compreender as relacdes
interpessoais e expressar os sentimentos de forma
espontadnea. Além de oferecer momentos de
entretenimento e lazer, o ato de jogar assume uma
funcdo  significativa no  processo  educativo,
favorecendo a aprendizagem de maneira dindmica e
prazerosa.
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Todavia, o processo de ensino-aprendizagem &
profundamente influenciado pelo contexto social, politico e
econdémico, o que frequentemente resulta em propostas

educacionais conservadoras (Dorne|es et al., 2019;
Targanski, 2021).

Durante a Idade Média, sob a forte influéncia do
cristianismo, a educacdo adotava uma abordagem
disciplinadora, refletindo uma vis&o tradicionalista, na qual
a escola reproduzia estruturas sociais preestabelecidas.
Nesse periodo, os jogos eram frequentemente vistos como
uma infrag@o & lei, sendo comparados a praticas como a
embriaguez e a prostituicéo (Silva, 2011).

Mais tarde, durante o periodo do Renascimento, no século
XVI, novas concepcdes pedagdgicas foram criadas.
Kishimoto (2009) destaca que as possibilidades educativas
dos jogos foram reconhecidas, resultando na proibicdo de
alguns e na promocgdo de outros, classificados como "maus"
e "bons". Essa classificacdo persistiu durante o século XVII,
refletindo concepgdes ambivalentes dos adultos sobre a
infancia e uma atitude moral contraditéria em relacéo a
eles.

Além disso, pensadores como Rosseau, Pestalozzi, Comenius
e Froebel contribuiram para a valorizacéo da infanciq,
promovendo a ideia de educagdo por meio de brinquedos, e
enfatizaram a recreacdo como ponto central. Essa proposta
ganhou forca no inicio do século XIX, apds o término da
Revolugdo Francesa, resultando em novas prdticas
pedagdgicas que reconheciam o valor dos jogos no
desenvolvimento infantil. Essa evolucdo histérica demonstra
a complexidade da relagdo entre jogos e educagdo,
moldada por diferentes visdes culturais e contextos ao longo
do tempo (Kishimoto, 2009).
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No final do século XIX, na Europa, a Escola Nova
surgiu como resposta & necessidade de renovar a
pedagogia tradicional. Essa abordagem rompeu
gradualmente com a educagdo tradicional, que concebe
o professor apenas como transmissor de conhecimentos.
Ademais, tal proposta promoveu métodos que colocavam
os alunos no centro do processo ensino-aprendizagem.
Dessa forma, proporcionou aos alunos uma fungdo ativa
na construgdo do conhecimento (Tajra, 2021).

Dessa maneira, a interacdo entre os alunos tornou-se
crucial, ndo se limitando & relag&o professor-aluno. A
aprendizagem entre pares passou a ser vista como
fundamental no desenvolvimento educacional. Sob esse
viés, os alunos desempenham papéis ativos no ensino,
colaborando uns com os outros. Tal enfoque colaborativo
reflete uma vis&o holistica da aprendizagem, valorizando
tanto a transmiss@o de conhecimentos quanto a
construcdo coletiva de entendimento (Kishimoto, 2009).

O reconhecimento da funcdo do jogo no contexto
escolar ganhou destaque ao longo desse processo,
consolidando-se como um componente central da
educagdo. A compreens&o do desenvolvimento infantil
passou a considerar que o aprendizado ndo deveria ser
tratado como uma experiéncia rigida e desprovida de
elementos de ludicidade, mas sim como uma vivéncia
dindmica e interativa, que promove a criatividade e o
raciocinio critico das criancas. Essa mudanca de
paradigma destacou o valor do brincar como uma
ferramenta pedagdgica essencial, capaz de promover a

interac&o entre os alunos, de maneira significativa
(Coelho et al., 2022).
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Kishimoto (2009) afirma que essa nova perspectiva
representou uma transformagdo profunda na abordagem
educacional, especialmente no final do século XIX. Até
entdo, as prdticas pedagdgicas estavam fortemente
baseadas em métodos tradicionais, voltados a
memorizacdo e & transmissdo mecdanica de
conhecimento. Contudo, a valorizagdo do jogo como
recurso educativo trouxe consigo uma nova forma de
compreender a relacdo entre ensino e aprendizagem,
enfatizando a importéncia de integrar elementos lidicos
ao processo de construcdo do conhecimento (Taqjra,

2021).

Coelho et al. (2022) compreendem que a aludida
transicdo foi influenciada por estudos que destacavam o
impacto positivo das  atividades lidicas  no
desenvolvimento integral das criancas, abrangendo n&o
apenas aspectos cognitivos, mas também emocionais,
sociais e fisicos. Dessa forma, o jogo comecou a ser visto
como uma oportunidade de explorar habilidades de
forma natural e prazerosa, permitindo que as criancas
experimentassem, criassem e solucionassem problemas
em um ambiente que favorecia a interacdo e a
cooperagdo.

Assim, o jogo ndo apenas foi reconhecido como uma
estratégia pedagdgica eficaz, mas também como um
meio de transformar a escola em um espaco mais
acolhedor e motivador, onde a aprendizagem pudesse
ocorrer de forma espontdnea e significativa. Essa
mudanca de visdo continua a influenciar praticas
educacionais até os dias atuais, reforcando a ideia de
que o brincar é um direito fundamental da crianca e um
elemento indispensdvel na construgcdo de experiéncias
educativas enriquecedoras (Coelho et al., 2022).
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No século XX, educadores como Montessori, Decroly
e Fréebel destacaram-se ao promover atividades lidicas
nas escolas europeias, mostrando os beneficios do jogo
para a aprendizagem em vdrias dreas, como a
matemdtica, a leitura, a escrita e o desenvolvimento
sensorial. Suas abordagens pedagdgicas baseavam-se
na crenca de que o jogo & essencial para o
desenvolvimento integral infantil, moldando
significativamente a educagdo em diversos paises
(Almeida, 2018).

Durante os anos do pds-guerra, as reivindicagdes para
a integracdo do jogo nas instituicdes educativas foram
notavelmente limitadas. Somente por volta de 1950, as
escolas comecaram a adotar medidas mais proativas
para estimular e promover o jogo como parte integrante
do processo educacional. Nesse periodo, as atividades
lddicas tornaram-se obrigatérias, especialmente por
meio de atividades pré-desportivas, nas aulas de
Educacdo Fisica. Esse movimento gerou um aumento
significativo do nimero de defensores da incluséo do
jogo, ndo apenas como uma prdtica isolada, mas como
um componente essencial em diversas dreas do curriculo
educacional (Souza, 2015).

No que |he diz respeito, a Declarac&o Universal dos
Direitos da Crianca, em seu principio VI, estabelece que
"a crianga deve desfrutar plenamente de jogos e
brincadeiras, os quais deverdo estar dirigidos para fins
educativos; a sociedade e as autoridades puiblicas se
esforcardo para promover o gozo desse direito (ONU,
1959 s p i
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Esse reconhecimento reforca a importancia do
brincar como um direito fundamental da crianca. A
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), no
contexto educacional brasileiro, endossa essa
perspectiva, destacando que o brincar é fundamental
tanto para o aprendizado quanto para o
desenvolvimento infantil.

Esses documentos reconhecem a importéncia do
brincar como um direito fundamental para o
desenvolvimento e aprendizado infantil. A legislacéo
educacional brasileira, em especial a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB), também
ratifica essa perspectiva, garantindo a "formacgao
comum" e a integragdo de jogos pedagdgicos no
ensino. Tal integracdo torna-se uma prdtica valiosa,
alinhada aos principios da BNCC e respaldada por
instrumentos legais que reconhecem o direito da
crianga de desfrutar plenamente de jogos e
brincadeiras como parte integrante de seu
desenvolvimento educacional (Souza, 2015). No
préoximo subcapitulo, ver-se-4& que & importante
compreender esses recursos diddticos sob a ética
pedagdgica e suas repercussdes cognitivas.
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08 JOGOS NA PERSPECTIVA DE
FOMENTO PEDAGOGICO E SEUS
IMPACTOS COGNITIVOS

Vé-se que o jogo é, desde os primeiros anos de
vida, uma atividade inerente & experiéncia humang,
desempenhando  uma  fungdo  crucial no
desenvolvimento social, na exploragdo do ambiente e
na vivéncia de diversas emocdes. Essa prdtica lidica
n&o apenas proporciona entretenimento e diversdo,
mas também desempenha uma func@o educativa
fundamental (Dorneles et al., 2019).

De acordo com Dorneles et al. (2019), s&o
ferramentas valiosas para o desenvolvimento integral,
pois estimulam competéncias cognitivas, emocionais
e sociais. Essa abordagem vai além da simples
diversdo, uma vez que oportuniza situacdes que
promovem a criatividade, o raciocinio légico e a
tomada de decisdes, aspectos fundamentais para o
crescimento humano. Assim, o jogo se configura como
uma pratica cultural e pedagdégica capaz de engajar
os individuos em processos de aprendizagem
significativos, tornando o ensino mais interativo e
motivador.



Ao jogar, o aluno ndo apenas desfruta de momentos
de lazer, mas também desenvolve competéncias prdticas
e emocionais. A atividade lidica atua como um meio
facilitador da socializagdo, promovendo a interacéo, a
cooperacdo e a convivéncia em grupo. Além disso,
possibilita a vivéncia de situacdes desafiadoras,
estimulando a resolugdo de problemas e ampliando o
repertério cognitivo e estratégico dos participantes
(Mota; Rosa, 2018). Na infancia e adolescéncia, o
brincar ¢ uma das prdticas de maior interesse dos
sujeitos, independente da condigéo fisico-psiquica dos
mesmos (Nunes et al.,, 2022). Sendo assim, afirma-se que
o jogo é uma metodologia altamente potencial para
atrair a atengdo dos educandos, sobretudo do publico
infanto-juvenil (Lima Filha et al., 2019).

Ademais, Ferreira (2021) descreve o jogo como uma
atividade que permite & crianga representar o mundo
adulto, conectando-se com os reinos real e imagindrio.
Esse processo se desenvolve em trés etapas distintas:
divertir, estimular a atividade e incidir no
desenvolvimento. Quaresma et al. (2022) traz a
concepcdo de que a educagdo deve basear-se em
quatro  aprendizados fundamentais: aprender a
conhecer; a fazer; a viver juntos e a ser. Por meio deles,
se fortalece a formag&o do conhecimento ao longo da
vida.

Conforme as observacdes de Tajra (2021), as atuais
metodologias educacionais estdo passando por
inovagdes significativas em busca de uma educacdo
aprimorada, e essa transformagdo estd intrinsecamente
relacionada & constante mudanca.



Mota et al. (2018) consideram que a gamificacao
¢ uma das metodologias mais capazes de estimular a
afetividade, uma vez que aproxima os educandos dos
objetos de estudo, bem como dos demais sujeitos que
compdem o ambiente escolar. Tal perspectiva estd
em consondncia com autores como Freire (1967-

1987-1997), Piaget (2010) e Vygotsky (2010).

De acordo com Cotonhoto, Rossetti e Missawa
(2019), educadores e psicédlogos reconhecem que
jogos e brincadeiras s&o ferramentas cruciais para
motivar o desenvolvimento de diversas habilidades,
incluindo a linguagem oral, a escrita e o raciocinio
|6gico- matemdtico. Portanto, ao reconhecer a
relevancia das atividades lidicas para o progresso
das habilidades cognitivas, sociais e emocionais, €
fundamental que as escolas incentivem uma prdtica
educativa que explore o uso do lidico.

No contexto das metodologias ativas, a
gamificacdo destaca-se por dois aspectos essenciais.
Primeiramente, a incorporagdo de elementos de
jogos costuma elevar o envolvimento dos alunos nas
tarefas, transformando o processo educacional em
uma experiéncia divertida. Em seguida, o sistema de
classificac@o ao concluir as atividades, em que o
professor é incentivado a promover uma competicéo
amigdvel, contribui para o desenvolvimento saudavel
do aprendizado (Oliveira; Pimentel, 2020).



Conforme aponta Carvalho (2015), a utilizacéo de
jogos na aplicac&o de conteidos escolares pode ser
uma ferramenta eficaz para auxiliar os alunos a
ultrapassar desafios, a solucionar problemas, a
aprimorar o pensamento, a colaborar com colegas, a
aprender a partir dos erros e fracassos e a estimular
a criatividade e a imaginacdo. Esses elementos
presentes nesses recursos lidicos tém o potencial de
tornar a aprendizagem mais eficiente, elevando o
nivel de envolvimento e participac&o dos alunos nas
atividades educacionais.

Miranda et al. (2019, p. 6) destaca que “por meio
das atividades lidicas, a crianca comunica-se
consigo mesma e com o mundo ao seu redor, conhece
e aceita a existéncia dos outros, estabelecendo
relacdes sociais enquanto constréi conhecimentos e
se desenvolvendo de forma integral”. De igual modo,
o estudo de Petri e Rodrigues (2020) evidencia a
importancia da gamificac&o para o aprendizado,
mediante a inserc@o de jogos virtuais e fisicos que
possam desenvolver as capacidades necessdrias,
possibilitando a familiarizag&o dos educandos com o
uso das novas tecnologias.

Os jogos sdo amplamente reconhecidos como
atividades didaticas que desempenham uma fungdo
central no desenvolvimento cognitivo, afetivo e
comunicativo dos alunos, contribuindo para a

construcéo social do conhecimento.



Utilizar jogos em um contexto educativo estimula n&o
apenas o pensamento criativo, mas também um espirito
investigativo e a curiosidade acerca do desconhecido.
No entanto, é crucial que os jogos sejam empregados
com um objetivo educativo definido, como os do tipo
regulados, que permitem momentos de agdo pré-
reflexiva e simbolizacdo do objetivo pretendido. Dessa
maneira, hd um apoio para o desenvolvimento cognitivo
e praxiolégico dos alunos, consolidando o ambiente
escolar como um espaco essencial para esse propdsito
(Camargo, 2018; Dornelles et al., 2019).

No Ensino Fundamental, Greguol et al. (2018) destacam
o declinio das relagdes interpessoais e sugerem que o
jogo pode ser uma estratégia eficaz para melhorar essas
relacdes e inibir comportamentos que prejudiquem o
desempenho académico. Além disso, Targanski (2021) e
Barbosa (2024) apontam que as prdticas lidicas
impactam positivamente as relagcdes entre alunos,
professores e demais atores do ambiente escolar. Tal
abordagem né&o sé enriquece a convivéncia e ajuda na
aprendizagem significativa durante as aulas, mas
também estimula o desenvolvimento integral dos alunos.

Dentro do contexto educacional, os jogos se destacam
na Educagdo Fisica, proporcionando uma ferramenta
versatil para diversificar as atividades planejadas. Essas
atividades lédicas n&o apenas enriquecem a experiéncia
educacional dos alunos, mas também favorecem o
desenvolvimento cognitivo, motor e fisico, além de
melhorar as relacées socioafetivas e a comunicacéo
entre colegas (Pereira, 2015).



Assim sendo, entendemos que essa ferramenta né&o
é meramente uma forma de diversdo, mas um
componente integral no desenvolvimento completo
dos alunos, sendo uma prdtica que deve ser

incentivada tanto no ambiente escolar quanto no
familiar (Coelho et al., 2022).

Tajra (2021) destaca a relevancia do jogo no
desenvolvimento cognitivo, afirmando que ele é um
catalisador para a construgdo de processos
cognitivos essenciais. Nesse sentido, ele é uma forma
eficaz de criar significados a partir de acdes,
contribuindo para o desenvolvimento do pensamento.
Kishimoto (2009) observa que o lidico é uma
estratégia valiosa para o desenvolvimento sauddvel
da crianga e para a construcdo do conhecimento,
demandando, porém, uma intencionalidade educativa
clara.

Segundo Silva (2011), o jogo é uma poderosa
ferramenta educacional, sendo eficiente na
transmissdo de ensinamentos devido ao conjunto de
regras e conteddos diversos, que ampliam sua
aplicabilidade no ensino. Almeida (2018) aponta que
essas brincadeiras com fundo pedagdégico facilitam a
aprendizagem ao tornar o contato com os temas mais
dindmico e envolvente, superando a baixa motivagdo
dos métodos tradicionais e promovendo uma
linguagem acessivel e objetiva.



Buesa (2023) destaca a importancia de transformar o
ambiente escolar em um espaco mais envolvente e
divertido, sugerindo metodologias inovadoras para
alcancar esse objetivo. Ele ressalta que os jogos
educacionais podem oferecer uma forma prazerosa de
aprendizado, desde que sejam utilizados para
complementar e reforgcar os conteddos j& ensinados.
Além disso, Buesa observa que os alunos de hoje,
pertencentes a uma geragdo digital, possuem maneiras
distintas de aprender e, frequentemente, consideram as
aulas tradicionais entediantes, o que pode diminuir sua
motivag&o em frequentar a escola. Dessa forma acabam
surgindo, ent&o, como uma resposta & necessidade de
inovar nas metodologias educacionais.

Dessa forma, jogos que demandam raciocinio légico e
conhecimento do conteido escolar contribuem para o
desenvolvimento de habilidades motoras e sensoriais,
estimulando o aluno a pensar de forma critica e a
resolver problemas (Tajra et al., 2021). Ferreira (2021)
destaca a importancia de adequar os jogos ao nivel de
conhecimento e habilidades dos alunos, garantindo uma
experiéncia educacional rica e integradora.

De acordo com Vygotsky (1978), essa atividade é
essencial para o desenvolvimento cognitivo, criando um
ambiente lddico que desafia a criatividade e a
autoexploracdo dos papéis sociais. Jogos didaticos
facilitam a aprendizagem de conceitos importantes de
maneira prdtica, promovendo a interacdo e a
colaborac&o entre alunos e professores (Kishimoto,

2007).



Ademais, jogos adaptdveis a diferentes faixas
etdrias e niveis de conhecimento asseguram uma
participacdo ativa e inclusiva de todos os alunos,
sendo cruciais para o desenvolvimento das
habilidades e competéncias previstas nos objetivos
educacionais (Friedmann, 1996; Brougére, 1998).

Estdo presentes técnicas criativas de ensino,
destinadas a permitir que as criancas adquiram
conhecimentos e, ao mesmo tempo, potencializem o
desenvolvimento cognitivo por meio da diversao. Isso
demonstra que as criancas brincam para aprender,
desenvolvendo habilidades e competéncias em areas
especificas, como leitura, escrita de nimeros, entre
outras. Para que o individuo consiga se desenvolver,
por meio do ato de jogar, em seu préprio ambiente
de aprendizado, €& necessdrio estimular e
potencializar métodos afins, utilizando técnicas e
estratégias luodicas (Kensi, 2018).

De acordo com Kishimoto (2007), o jogo
pedagdgico é uma estratégia pedagdgica eficaz,
que utiliza atividades lidicas para facilitar o
processo de ensino-aprendizagem. Segundo Silva
(2011), na Educacgéo Fisica, desempenham uma fungdo
significativa, pois, além de promoverem o
desenvolvimento  fisico, também estimulam o
raciocinio légico, a tomada de decisdes, a
cooperacgd@o e a socializacdo entre os alunos. Esses
jogos s&o projetados para abordar conteddos
especificos do curriculo, proporcionando uma forma
divertida e envolvente de aprender (Aradjo, 2022).



Segundo Campos, Bortoloto e Felicio (2003), essas
ferramentas s&o essenciais no  desenvolvimento
psicossocial, criando conexdes significativas entre
professores e alunos, a fim de transmitir o conhecimento
de forma motivadora. Simone e Huizinga (1987)
destacam que esses jogos desenvolvem habilidades
cognitivas, como o pensamento critico e o raciocinio, por
meio da resolucdo de problemas e estratégias. Salgado
(2018) argumenta que, na Educagdo Fisica, isso &
especialmente benéfico, pois os alunos aplicam
conhecimentos tedricos em contextos prdticos, tornando
o aprendizado mais dinamico e eficaz.

No que lhe diz respeito, o jogo de tabuleiro ¢ um
exemplo que ndo apenas incentiva a cooperac&o, mas
também ajuda os alunos a desenvolverem habilidades de
planejamento e estratégia. A necessidade de negociar e
tomar decisdes em grupo proporciona uma experiéncia
de aprendizagem rica e multifacetada (Kishimoto, 2007).
Recursos como esses podem ser facilmente integrados as
aulas de Educagdo Fisica, proporcionando uma
alternativa interessante e eficaz ao ensino tradicional.

Além disso, os jogos diddticos podem ser utilizados
para reforcar o contetdo tedrico de forma prdtica, visto
que permitem que os alunos apliquem o conhecimento
adquirido em situagdes praticas, fato que facilita a
retencdo e a compreens&o dos conceitos (Brougére,
1998). O uso dessas estratégias emerge como uma
solugdo vidvel e envolvente, capaz de captar o interesse
dos alunos e motiva-los. Assim, é fundamental que o
professor mostre aos alunos que o aprendizado pode ser
prazeroso, a fim de garantir um ensino eficaz e de
qualidade (Soares et al., 2013).



Portanto, a utilizacéo dessas ferramentas lédicas
serve para suprir as deficiéncias deixadas por uma
educagdo tradicional e rigida. A implementacdo de
brincadeiras durante o processo de ensino é
altamente benéfica, pois promove a interacéo social
entre colegas e auxilia no desenvolvimento de
conhecimentos novos e mais complexos (Ferreira et
al, 2021). Sendo assim, durante esse processo “o
conteddo a ser assimilado & inserido no contexto do
jogo, possibilitando a criagdo de significado por
parte do aluno” (Ribeiro; Fadel; Rover, 2023, p. 267).

Criar condicdes de ter uma participac&o mais
ativa dos alunos implica, absolutamente, na mudanca
da prdatica e no desenvolvimento de estratégias que
garantam a organizagdo de um aprendizado mais
interativo e intimamente ligado &s situacdes reais. Por
isso, a inovacdo na educacdo & essencialmente
necessdria, sendo uma das formas mais eficazes de
transformar o ensino (Camargo & Daros, 2018, p. 28).

Para isso, é importante que os professores recebam
formagdo adequada e continua, para garantir e
maximizar os beneficios. A capacitacdo dos docentes
é essencial para que eles possam selecionar, adaptar
e aplicar os jogos de forma eficaz. Além disso, eles
devem ser capazes de avaliar os resultados das
atividades ludicas, identificando os pontos fortes dos
alunos e a existéncia ou n&o de dreas que precisam
ser aprimoradas (Kishimoto, 2007).



Kishimoto (2009, p. 27) ainda afirma que os jogos
diddticos s&o considerados de grande relevancia,
devido ao fato do enriquecimento intelectual dos
alunos por meio da experiéncia sensorial. Ele também
tem uma funcdo forte ao estimular a criatividade e
desenvolver as habilidades necessdrias para o

processo evolutivo das criancas de um modo geral
(Kishimoto, 2009, p. 27).

A utilizac@o dessas ferramentas didaticas nas aulas
de Educac&o Fisica n&o apenas facilita «
compreens@o de conceitos tedricos e prdticos, mas
também oferece beneficios cognitivos e sociais. Sob
o aspecto cognitivo, eles incentivam habilidades
mentais essenciais, como memodria, concentracdo e
resolugdo de problemas, criando um ambiente de
aprendizado prdtico e envolvente, que pode
melhorar a retencdo de informacdes e aumentar o
interesse dos alunos pelo aprendizado (Piaget, 1973).
Ao integrar o design de jogos com objetivos
educacionais, essa metodologia cria experiéncias
interativas, mesmo em contextos ndo relacionados,
para aumentar a participagdo e motivagdo dos
alunos (Busarello et al., 2014).

Além dos beneficios cognitivos, esses recursos
desempenham  uma  fungcéo  essencial no
desenvolvimento social dos alunos, visto que
participar de jogos em grupo incentiva a
cooperacdo, a comunicagdo eficaz e a empatia
(Papalia, Olds & Feldman, 2009).



Durante esse processo, os alunos aprendem a
respeitar as regras, a negociar e a resolver conflitos,
habilidades essenciais para a vida em sociedade.Ao
trabalhar em equipe, os alunos desenvolvem uma
compreensdo mais profunda das dinamicas sociais e
da importancia do trabalho colaborativo (Elkonin,
1989).

Ademais, esse processo de resolucéo de problemas
pode transferir-se para outras dreas da vida dos
alunos, ajudando-os a enfrentar desafios académicos
e pessoais com mais confianca e competéncia
(Piaget, 1973). Sendo assim, os jogos diddaticos visam
a desenvolver objetivos especificos relacionados &s
areas cognitiva, motora, sensorial e emociona|,

essenciais para a formac&o do conhecimento (Silva;
Almeida, 2023).

Outro beneficio para os discentes oriundo dessas
brincadeiras didaticas é a promogdo da autoestima
e da autoconfianga dos alunos. Ao participar e ter
sucesso em jogos, os alunos desenvolvem um senso de
realizacdo e competéncia. O aumento na autoestima
pode ter um impacto positivo em outras dreas da
vida dos alunos, incluindo seu desempenho
académico e suas interagdes sociais (Papalia, Olds &
Feldman, 2009). A sensac&o de conquista e o
reconhecimento pelos pares e professores podem
motivar os alunos a se envolverem mais ativamente
em suas atividades escolares.



Por sua vez, ao jogar, os alunos também tém
oportunidades para desenvolverem habilidades de
lideranca. Em muitas brincadeiras, os alunos tém a
chance de assumir papéis de lideranca, tomar decisdes e
orientar seus colegas. Tais experiéncias podem ajudar a
desenvolver habilidades de comandos e regéncias de
atitudes que ser&o valiosas em suas futuras carreiras e
vidas pessoais (Elkonin, 1989). Ao assumir a
responsabilidade por suas acdes e decisdes, os alunos
aprendem a ser lideres eficazes e a trabalhar em equipe
de forma eficiente.

Além dos beneficios ja abordados, um aprendizado
contextualizado também é esperado, facilitando a
transformag@o do conhecimento tedrico em prdtico, o
que enriquece a relevancia e o engajamento dos alunos.
Jogos que incorporam simulagdes de situagdes reais,
como dilemas éticos ou questdes ambientais, permitem
que os alunos pratiquem a tomada de decisées em um
ambiente seguro, testando consequéncias sem enfrentar
riscos reais (Elkonin, 1989; Papalia, Olds & Feldman,
2009).

De acordo com Teixeira (2015), esses recursos lidicos
também oferecem uma forma envolvente de apresentar
desafios, permitindo uma observacdo atraente e
estimulando a criatividade dos alunos, que desenvolvem
estratégias para resolvé-los de maneira rdpida e eficaz.
Dessa forma, o jogo é uma importante estratégia
diddatica, especialmente no contexto da educacéao fisica,
pois promove a reflexdo e contribui implicitamente para
a solucdo de conflitos (Salles, 2020).



Por sua vez, a aprendizagem autodirigida também
¢ estimulada, pois as competicdes exigem que os
alunos planejem estratégias, tomem decisdes e
resolvam problemas de forma independente,
desenvolvendo autonomia e responsabilidade. Este
tipo de aprendizagem prepara os alunos para a vida
adulta, na qual precisar&o ser responsdveis por suas
acdes. Além disso, fomenta a proatividade e a
curiosidade, motivando-os a buscar solucdes
inovadoras e criativas para os desafios que
enfrentam (Piaget, 1973; Brougeére, 1998).

Ademais, enfrentar desafios e obstdculos nos jogos
didaticos ensina os alunos a lidarem com o fracasso e
a persistir em seus objetivos, mesmo diante das
dificuldades. Essa resiliéncia é uma habilidade crucial
para a vida, ajudando- os a superar adversidades e a
continuar perseguindo suas metas, apesar dos
contratempos. A experiéncia de vencer desafios pode
aumentar a confianca dos alunos em sua capacidade
de enfrentar dificuldades em outras dreas de suas

vidas, tanto académicas quanto pessoais (Alves,
2012).

Outro aspecto positivo é a capacidade de fomentar
a criatividade. Muitos jogos exigem que os alunos
pensem “fora da caixa” e desenvolvam solugdes
inovadoras para os problemas que encontram. A
criatividade & estimulada pela natureza ludica dos
jogos, que proporcionam um ambiente seguro e
encorajador para a experimentagdo e a expressdo

pessoal (Papalia, Olds & Feldman, 2009).



Outrossim, a diversidade cultural e a compreensdo
intercultural também podem ser promovidas durante
o processo. Jogos que incorporam elementos de
diferentes culturas ou que s&o baseados em histérias
e tradigdes de diversas partes do mundo podem
ajudar os alunos a desenvolverem uma apreciagdo
pela diversidade cultural e a entenderem a
importancia da inclusdo e do respeito pelas
diferencas (Brougére, 1998). O autor Fu (2021)
destaca que, nas aulas de Educagdo Fisica, pode-se
trabalhar com diferentes culturas, j& que despertam o
interesse do aluno em conhecé-las. Ademais, ao
imergir em outra cultura pela sua utilizagéo, os alunos
aprendem e desenvolvem  competéncias e

habilidades.

Por sua vez, temas sensiveis também podem ser
abordados durante essas brincadeiras pedagdgicas,
de maneira acessivel e segura. Por exemplo, jogos
que tratam de questdes como bullying, discriminagdo
ou salde mental podem ajudar os alunos «
explorarem e compreender esses temas de maneira
empdatica e informada. Tais jogos podem ser uma
ferramenta poderosa para a educagdo emocional e
social, ajudando os alunos a desenvolverem empatia,
autoconsciéncia e habilidades de regulagdo
emocional (Alves, 2012). A capacidade de abordar
temas sensiveis permite que os alunos discutam e
reflitam sobre questdes importantes em um ambiente
seguro e de apoio.



Os jogos diddticos também podem ser uma
ferramenta valiosa na diferenciacéio do ensino. Em
sala de aula, com alunos de diferentes niveis de
habilidade e estilos de aprendizagem, eles podem
ser adaptados para atender a&s necessidades
individuais de cada aluno. Essa flexibilidade permite
que todos os alunos participem de forma significativa
e sejam desafiados de acordo com seu nivel de
habilidade (Piaget, 1973). Sendo assim, esses recursos
servem como um recurso educacional que visa a
tornar o aprendizado mais eficiente e agraddvel aos
alunos. Por meio deles, os alunos podem desenvolver
tanto conceitos quanto habilidades, o que favorece a
construgcéo da autonomia (Costa; Lobo, 2017).

Um jogo dentro de sala de aula pode ser
empregado para tornar o conteddo abordado mais
acessivel e atraente aos alunos, atuando como uma
ferramenta que simplifica a aprendizagem. Além
disso, ele pode ser usado para alcancar metas
pedagdgicas especificas (Do Canto et al., 2021).
Portanto, os jogos diddticos criam um ambiente de
aprendizado estimulante e positivo. Ao transformar o
aprendizado em uma atividade divertida e cativante,

aumentam a motivacdo dos alunos e seu interesse
pelo conteddo (Papalia, Olds & Feldman, 2009).

Um ambiente de aprendizagem acolhedor é crucial
para o sucesso académico e o bem-estar emocional
dos alunos, e os jogos diddticos se apresentam como
uma ferramenta eficaz para desenvolver esse tipo de

ambiente. ’



Sua utilizac&o pelos discentes melhora o processo
educativo, pois os alunos relaxam e se engajam de
maneira significativa com o conteddo, realizando as
atividades propostas pelos professores. Além disso, as
brincadeiras oferecem aos alunos a liberdade de
experimentar e testar hipdteses com confianca,
sabendo que terdo outras oportunidades para tentar,
até alcangarem seus objetivos (Silva, D. L. B. da, Vilas
Boas, E. B., Costa, L. de S., et al., 2023).

Dessa forma, quando bem elaborados e integrados
ao conteddo curricular, esses jogos tornam as aulas
mais dinadmicas e envolventes (Silva; Nunes, 2018). Por
meio deles, o processo educativo ganha dinamismo e
atratividade, o que estimula a atividade intelectual e
potencializa a compreensdo, as habilidades cognitivas
e sociais dos alunos (Correia, 2021). Pode-se, assim,
observar a variedade de beneficios cognitivos e sociais
que enriquecem a experiéncia de aprendizagem dos
alunos na Educagdo Fisica, tornando o aprendizado
mais dindmico e envolvente.Mediante a utilizacdo de
jogos diddaticos, os professores podem criar um
ambiente de aprendizagem inclusivo, colaborativo e
motivador, que apoia o desenvolvimento integral dos
alunos (Piaget, 1973; Papalia, Olds & Feldman, 2009;
Elkonin, 1989; Brougére, 1998; Alves, 2012). Assim sendo,
s&io ferramentas educacionais essenciais na sala de
aula, oferecendo miltiplos beneficios significativos
para o ensino. Tais ferramentas promovem incentivos no
ambito  social,  cognitivo, emocional e no
desenvolvimento psicomotor (Silva, 2023).



Um ambiente de aprendizagem acolhedor & crucial
para o sucesso académico e o bem-estar emocional dos
alunos, e os jogos diddticos se apresentam como uma
ferramenta eficaz para desenvolver esse tipo de
ambiente. Sua utilizacdo pelos discentes melhora o
processo educativo, pois os alunos relaxam e se engajam
de maneira significativa com o contetdo, realizando as
atividades propostas pelos professores. Além disso, as
brincadeiras oferecem aos alunos a liberdade de
experimentar e testar hipdteses com confianga, sabendo
que terdo outras oportunidades para tentar, até
alcancarem seus objetivos (Silva, D. L. B. da, Vilas Boas, E.

B., Costa, L. de S, et al., 2023).

Dessa forma, quando bem elaborados e integrados ao
conteddo curricular, esses jogos tornam as aulas mais
dindmicas e envolventes (Silva; Nunes, 2018). Por meio
deles, o processo educativo ganha dinamismo e
atratividade, o que estimula a atividade intelectual e
potencializa a compreensdo, as habilidades cognitivas e
sociais dos alunos (Correia, 2021). Pode-se, assim,
observar a variedade de beneficios cognitivos e sociais
que enriquecem a experiéncia de aprendizagem dos
alunos na Educacgdo Fisica, tornando o aprendizado mais
dinadmico e envolvente.Mediante a utilizacéo de jogos
diddticos, os professores podem criar um ambiente de
aprendizagem inclusivo, colaborativo e motivador, que
apoia o desenvolvimento integral dos alunos (Piaget,
1973, Papalia, Olds & Feldman, 2009; Elkonin, 1989;
Brougere, 1998, Alves, 2012). Assim sendo, sdo
ferramentas educacionais essenciais na sala de aulg,
oferecendo multiplos beneficios significativos para o
ensino. Tais ferramentas promovem incentivos no dmbito
social, cognitivo, emocional e no desenvolvimento

psicomotor (Silva, 2023). ‘



ESTRATEGIAS DE IMPLEMENTAGAO
E AVALIAGAO DE J0GOS DIDATICOS

Integrar jogos pedagdgicos no ambiente educacional
é uma estratégia eficaz que engaja os alunos em uma
aprendizagem dindmica e estimulante. Essa abordagem
oferece experiéncias mais envolventes, promovendo a
aplicag@o prdatica do conhecimento e desenvolvendo
habilidades essenciais, como o pensamento critico, a
resolucdo de problemas e a colaboragdo, elementos

fundamentais para enfrentar os desafios do século XXI
(Odinino, 2017).

Segundo Batista e Calabresi (2017), os jogos facilitam
o processo de ensino-aprendizagem, mas é crucial
considerar o contexto dos alunos; logo, o professor &
responsdvel pela escolha das estratégias adequadas.
Eles servem para tornar o conteido mais acessivel e
atraente, ajudando a atingir objetivos pedagdgicos
especificos (Do Canto et al., 2021). Transformar o
aprendizado em uma experiéncia lidica é um dos
grandes desafios dos professores, exigindo criatividade
e ferramentas que atendam as necessidades
pedagdgicas e despertem o interesse dos alunos. Jogos
e brincadeiras sdo ideais para isso, promovendo o
desenvolvimento dos alunos sob perspectivas criativas,
afetivas, histéricas, sociais e culturais (Dos Santos et al.,

2020).



Os jogos pedagdgicos oferecem uma abordagem
dindmica e interativa, tornando a educacdo bdsica
mais atraente e envolvente. Isso transforma o
ambiente de aprendizagem em algo estimulante e
relevante, facilitando a compreenséo de conceitos
académicos e integrando o aprendizado aos
aspectos sociais e emocionais, criando uma conexéo
mais profunda com a vida dos alunos (Ferreira, 2021).
Segundo Barros (2021), o ensino bdsico enfrenta o
desafio de cativar a atencd@o dos jovens, competindo
com aspectos afetivos, redes sociais e eventos. Com
efeito, a reforma no ensino brasileiro busca
flexibilizar a educacéo, visando a atender melhor as
necessidades dos alunos. Nessa conjuntura, eles
surgem como uma estratégia inovadora para
simplificar temas complexos e tornar o aprendizado
mais atrativo.

A flexibilidade das metodologias de ensino,
combinada com o wuso estratégico de jogos
pedagdgicos, representa uma abordagem mais
alinhada &s necessidades dos jovens, contribuindo
para reverter a vis&o do ensino como um “peso
desnecessdrio”. Simplificando conteddos desafiadores
e tornando a educacdo mais interativa, essas
brincadeiras n&o apenas atendem & demanda de
uma fase da vida em que os estudos exigem mais
atencdo, mas também ajudam a tornar o ensino uma

jornada mais envolvente e significativa para os
alunos (Barros, 2021).



Além de tornar o ensino mais atraente, os jogos
pedagégicos medeiam conteldos e promovem a
internalizagdo de  significados, devendo causar
mudangas tangiveis no aprendizado (Quaresma et al,
2022). Almeida (2018) destaca que essas ferramentas
pedagdgicas requerem professores capacitados para
avaliar os resultados. Conforme Silva (2011), a funcdo do
docente é fundamental, pois cabe a esse profissional
motivar os alunos, estimulando-os a assumir a
responsabilidade por seu préprio desenvolvimento
educacional.

Como observam Quaresma et al. (2022), os jogos
didaticos transformam a aprendizagem em uma
experiéncia significativa, criativa e dinadmica, permitindo
aos professores oferecer imersées em diversos universos
culturais. Isso enriquece o desenvolvimento intelectual e
social dos alunos, que aprendem a respeitar normas, a
dialogar e a criar. Assim, a adogdo desses instrumentos
durante o ensino vem ganhando destaque nas prdticas
educacionais, principalmente por meio da metodologia
ativa. O professor ¢ fundamental para selecionar e
aplicar os jogos adequados, considerando a faixa etdria,
o nivel de conhecimento dos alunos e os objetivos
educacionais (Paula, 2019).

Souza (2015), ao discutir a fungdo do professor nos
jogos educativos, destaca a funcdo deste como um
motivador ou iniciador, que deve transmitir a cada aluno
a alegria e o entusiasmo necessdrios & fruicdo da
atividade. Além disso, é necessdrio que o docente seja
flexivel para considerar as sugestdes dos alunos,
demonstrando que as opinides deles s&o importantes,
incentivando a confianca na participacéo ativa das

aulas. a



A dinamica evolutiva das prdticas educacionais
contemporéneas destaca a importancia de uma
abordagem mais participativa e engajadora.

No ambito do processo de ensino-aprendizagem,
Pereira (2015) enfatiza que o aspecto mais significativo
para o aluno é provavelmente a responsabilidade que
ele assume em relacdo & aprendizagem. A participacéo
ativa dos alunos estd ligada & metodologia, que deve
motivd-los e engajd-los continuamente (Odinino, 2017).

Ao considerar estratégias especificas de
aprendizagem, os jogos pedagdgicos podem ser
incorporados, de maneira alinhada, a prdaticas de
recuperagdo, aulas prdticas e o levantamento de
conhecimentos prévios. A natureza competitiva e
colaborativa permite que os alunos apliquem e
aprimorem seus conhecimentos de maneira ativa,
reforcando conteldos de forma lédica (Barrera, 2020).
Dessa maneira, a integracdo dessa ferramenta no ensino
oferece uma abordagem dindmica que potencializa a
experiéncia educacional dos alunos (Pereira, 2015) e
também contribui para a formacao integral dos alunos,
preparando-os  para os desafios do  mundo
contemporéaneo (Camargo, 2018).

Para implementar jogos diddticos de forma eficaz,
os professores devem planejar cuidadosamente as
atividades, considerando os objetivos educacionais e as
necessidades dos alunos. Isso inclui escolhas apropriadas
por parte dos professores e a adaptagéo das regras
para atender as diferentes habilidades dos alunos, além
de criar um ambiente de aprendizagem seguro e

inclusivo. I.I||



Uma escolha adequada é crucial para o sucesso das
atividades e o alcance dos objetivos educacionais. Os
professores devem considerar a faixa etdria dos alunos e
seu nivel de conhecimento sobre o contetdo, garantindo
que o jogo tenha um grau de dificuldade equilibrado,
visto que algo muito simples ou muito dificil pode
desmotivar os alunos e comprometer seu engajamento.
Além disso, atividades ludicas que incentivam a
interacdo social podem desenvolver habilidades sociais
e emocionais, como a colaboracdo, a negociagdo e a
resolucdo de conflitos (Odinino, 2017).

Para que os jogos sejam realmente eficazes, o
professor deve explicar claramente as regras, os
objetivos e a dindmica da atividade, de forma que todos
os alunos possam participar colaborativamente.
Intervenc®es pontuais durante o processo ajudam a
garantir que os alunos compreendam e reflitam sobre os
conceitos trabalhados, estimulando o raciocinio critico

(Silva, 2011).

Souza (2015) sublinha a importancia de adequar
essas atividades lidicas & realidade da turma,
considerando a heterogeneidade dos alunos em termos
de habilidades e conhecimentos prévios. A adaptacéo
pode incluir alteragdes nas regras, seja na apresentagdo
das informacées, seja no uso de recursos adicionais para
facilitar a compreensdo. Também ¢ vital considerar a
adequagdo do jogo ao ambiente escolar e &s
necessidades especificas da turma, levando em conta a
disponibilidade de espaco e recursos, bem como o
tamanho da turma e as necessidades educacionais
individuais.



Além da selecdo adequada dos jogos, é fundamental
que o professor saiba aplicd-los de forma clara e
objetiva, definindo as regras e as metas a serem
alcancadas. Isso garante que os alunos compreendam o

propdsito da atividade e se engajem nela de forma
produtiva (Silva, 2011).

Por sua vez, a avaliagéo continua e formativa é
igualmente crucial para garantir a eficdcia dessas
atividades. Segundo Bloom (1984), a avaliagdo formativa
¢ indispensdvel para monitorar o progresso dos alunos e
ajustar as estratégias de ensino. Ela deve ser constante e
abranger vdrios aspectos do desenvolvimento estudantil,
como habilidades motoras, engajamento, cooperacdo e
capacidade de resolver  problemas. Métodos
diversificados, com observacdes, autoavaliacdes e
feedback entre pares oferecem uma visdo abrangente
desse progresso e ajudam a identificar dreas de forga e
fraqueza (Luckesi, 2011).

Rubricas s@o ferramentas eficazes na avaliacéo de
jogos diddticos, pois permitem uma andlise detalhada e
criteriosa das habilidades desenvolvidas pelos alunos.
Elas devem incluir critérios claros e especificos que
avaliem o desempenho motor e as habilidades sociais e
cognitivas. A implementagé&o dessas rubricas garante que
a avaliagdo seja objetiva e transparente (Stobd&us &
Mosquera, 2012).

Além disso, a autoavaliag&@o constitui uma poderosa
ferramenta para o desenvolvimento dos alunos. Ao
refletirem sobre suas préprias experiéncias, os alunos
podem  desenvolver  maior  autoconsciéncia e
autoconfianga, tornando-se aprendizes auténomos e

responsdveis pelo seu préprio progresso (Thiollent, 2011).’



Outra estratégia importante é a utilizacdo de
feedbacks continuos e construtivos. O feedback, ao invés
de genérico ou baseado em julgamentos pessoais, deve

ser especifico, descritivo e focado no comportamento e
nas habilidades observadas (Gatti, 2009).

A avaliagdo dos resultados obtidos pelos alunos por
meio dos jogos pedagdgicos é fundamental para que o
professor possa aprimorar sua prdtica educacional.
Durante o processo, é importante que o professor
observe o desempenho dos alunos, identifique os pontos
fortes e fracos e, a partir disso, planeje acdes de
intervencéio pedagdgica para ajudar os alunos a
superarem suas dificuldades (Almeida, 2018).

A reflex@o sobre a efic4cia dos jogos pedagdgicos
como ferramenta de ensino também €& essencial.
Kishimoto (2009) ressalta que a avaliacéo dos resultados
permite identificar quais atividades s&o mais adequados
para determinados objetivos educacionais e faixas
etdrias. Portanto, esse procedimento ndo deve ser
encarado apenas como uma forma de medir o
desempenho dos alunos, mas sim como um processo
continuo de reflex&o e melhoria da pratica educacional.

Por fim, a mediagdo pedagdgica através do jogo
também & vista como uma forma de relaxamento e
prazer educativo. Barros (2021) enfatiza que os jogos
oferecem um meio de relaxamento, permitindo que os
alunos n&o apenas aproveitem suas aulas, mas também
facilitem o processo de aprendizagem, integrando
divers&o com educacéo.



A formagdo continuada desempenha uma fungdo
crucial no desenvolvimento profissional dos docentes,
pois oferece a oportunidade de se atualizarem e
melhorarem suas praticas pedagdgicas. Esse processo é
essencial para o sucesso em suas carreiras e tem o
potencial de impactar positivamente os alunos, que se
beneficiam das novas metodologias e técnicas de ensino
adotadas. Além da formagdo, é fundamental que os
professores tenham a vontade de aplicar um trabalho
pedagdgico de exceléncia. A capacitagcdo visa a
enriquecer o conhecimento, introduzir novos conceitos e
adaptar prdticas educativas ao cotidiano escolar,
promovendo melhorias no ambiente educacional

(Togashi, Silva, Schimer, 2017).

Ademais, os professores devem receber investimentos
em capacitag¢do e formacéo para  utilizar
proficientemente os jogos didaticos em suas praticas
educacionais. Essa capacitagdo deve abranger né&o
apenas a selecdo e adaptagdo, mas também a
conducdo da atividade e a avaliacdo dos resultados
obtidos pelos alunos. Somente assim serd possivel
explorar todo o potencial deles como instrumentos de
ensino na educacgdo bdsica (Kishimoto, 2009).

Diante disso, torna-se fundamental que os professores
estejam preparados e capacitados para utilizar os jogos
diddaticos de forma eficaz, levando em consideracdo as
caracteristicas e necessidades de seus alunos. Portanto,
é importante que haja um planejamento cuidadoso para
a aplicacdo dos jogos, definindo objetivos claros e

metas a serem alcancadas (Manville, 2014).



A Constituicéo de 1988 (Brasil, 1988), juntamente com
a LDB n° 9.394/1996 (Brasil, 1996) e o PNE de 2014
(Brasil, 2014), prevé um documento normativo essencial
para a educacéo brasileira, o qual visa a assegurar que
todos os alunos brasileiros tenham acesso a um conjunto
bdsico de conhecimentos e habilidades, reduzindo as
desigualdades educacionais e melhorando a qualidade
do ensino.

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que foi elaborada por especialistas de vdrias
dreas, busca harmonizar e orientar a formacgdo
académica no pais, garantindo um aprendizado
coerente e uniforme em todo o territério nacional. Trata-
se de um documento plural e atual, que propde um
conjunto de conhecimentos fundamentais para o
desenvolvimento da Educacdo Bdsica, incluindo «a
Educacdo Infantil, o Ensino Fundamental e o Ensino
Médio (Brasil, 2017). Compreende-se que: a Base
Nacional Comum Curricular é um documento normativo
que define o conjunto de aprendizagens essenciais que
todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas
e modalidades da Educac&o Bdsica, de modo a que
tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e

desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua
o Plano Nacional de Educagdo (PNE) (Brasil, 2017, p. 07).
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Tal documento apresenta um conjunto orgdénico e
progressivo de aprendizagens apontadas como
essenciais para o desenvolvimento dos alunos durante a
Educacdo Bdsica. Destarte, assegura-se a esse publico o
direito & aprendizagem, ao desenvolvimento e, com isso,
as redes de ensino e instituicdes educacionais, tanto
publicas quanto privadas, passam a contar com uma
referéncia nacional obrigatéria para estruturar suas
propostas pedagdgicas e curriculos, promovendo um
alinhamento que leva em consideragdo a realidade
educacional brasileira (Grando et al., 2019).

Com a aprovac&o da BNCC, os estados brasileiros
devem elaborar  seus respectivos Referenciais
Curriculares (RC), respeitando as orientacdes da Base e
as especificidades de cada regido e estado (Brasil,
2017).

A BNCC, ao detalhar as competéncias e habilidades
que os alunos devem desenvolver em cada fase da
Educacdo Bdsica, orienta a formulacdio dos curriculos
escolares no Brasil. Ela é estruturada com competéncias
gerais para todas as etapas, especificas de cada drea e
direitos de aprendizagem. No Ensino Fundamental, na
drea de Linguagens — que inclui a Educacéo Fisica -, os
alunos devem desenvolver algumas competéncias, como
entender a cultura corporal de movimento, planejar
estratégias de aprendizagem, refletir sobre saide e
preconceitos, interpretar valores das prdticas corporais
e reconhecer sua importancia cultural. Deve, pois, usufruir
autonomamente de tais capacitacdes, a fim de garantir

o acesso como direito e valorizar as prdticas coletivas
(Loro, Nunes, 2021).
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Afirma-se que [...] a BNCC indica que as decisdes
pedagdgicas devem estar orientadas para o
desenvolvimento de competéncias. Por meio da
indicagdo clara do que os alunos devem “saber”
(considerando a constituicho de conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores) e, sobretudo, do que
devem “saber fazer” (considerando a mobilizagdo desses
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para
resolver demandas complexas da vida cotidiana, do
pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho),
a explicitacéo das competéncias oferece referéncias
para o fortalecimento de agdes que assegurem as
aprendizagens essenciais definidas na BNCC (Brasil,

2017, p. 13).

Tal documento destaca ainda o seu compromisso com
a educac&o integral, enfatizando a importancia da
formacdo e do desenvolvimento humano global na
Educacéo Bdsica. Reconhece, outrossim, a complexidade
e a ndo linearidade desse desenvo|vimento, afastando-
se de visdes reducionistas que priorizam exclusivamente
as dimensdes intelectual ou afetiva (Brasil, 2017).

No que lhe diz respeito, a Educacéo Fisica na escola
contribui significativamente na formacd&o integral dos
alunos, promovendo o desenvolvimento critico, criativo e
cultural. Ela incentiva o reconhecimento do corpo e suas
possibilidades, proporcionando experiéncias
significativas por meio de wuma diversidade de
conteidos. Ao conectar-se com outras disciplinas,
enriquece a compreensdo ampla e critica da realidade
social e cultural, ajudando os alunos a interpretar e a
transformar  suas vidas, utilizando  conhecimentos
cientificos e sistematizados de diversas dreas do
conhecimento (Brasil, 2017).
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A distribuicéio dos conteidos de Educacéo Fisica ao
longo dos nove anos do Ensino Fundamental é composta
por seis (06) unidades temdticas: Brincadeiras e jogos -
do 1° ao 7° ano; Esportes - do 1° ao 9° ano; Gindsticas -
do 1° ao 9° ano; Dancas - do 1° ao 9° ano; Lutas - do 3°
ao 9° ano e Prdticas corporais de aventura - do 6° ao 9°
ano (Brasil, 2017). Vé-se que

E importante salientar que a organizacdo das
unidades temdticas se baseia na compreensdo de que o
lddico pode ser enfatizado em todas as manifestacdes
da Cultura Corporal, ainda que essa n&o seja a Unica
finalidade da Educacéo Fisica na escola. Ao
experienciar Brincadeiras, Jogos, Esportes, Gindsticas,
Dancas, Lutas, Prdaticas corporais de aventura dentre
outras manifestagées, para além da ludicidade, os alunos
se apropriam das l|égicas intrinsecas a essas
manifestagées (regras, cécligos, rituais, sistemdticas de
funcionamento, organizagdo, tdticas etc.), assim como
estabelecem relacées entre si e com a sociedade por

meio das representacdes e dos significados que lhes s&o
atribuidos (Brasil, 2017, p. 216).

Diferente de outras esferas sociais, a educacéo
escolar requer intencionalidade e planejamento
pedagdgico sistemdtico para atingir seus objetivos. Isso
exige que o planejamento, a reflexéio e a avaliagdo
permeiem toda a prdtica docente. O ensino deve ser
ativo e envolver estratégias variadas que superem
métodos tradicionais, promovendo a participacéo ativa
dos alunos. Assim, a Educagdo Fisica facilita o processo
de ensino-aprendizagem, permitindo a construgdo de
conhecimento e o desenvolvimento de habilidades e
atitudes essenciais para a formag¢do humana (Parang,
2019).
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Com isso, (...) a(o) professora(r) deve criar
condicdes e meios para que os(as) alunos se
apropriem dos conhecimentos e desenvolvam as
habilidades e competéncias previamente definidas,
n&o como receptor de algo pronto e acabado, mas
como sujeito ativo no processo e corresponsdvel por
sua aprendizagem (Parang, 2019, p. 06).

Fica evidente a falta de indicagdes especificas
sobre quais atividades realizar, quais métodos adotar
ou quais instrumentos de avaliagdo utilizar. Isso
demonstra que a BNCC, ao contrdrio de muitas
propostas curriculares estaduais e municipais, coloca
o corpo docente como protagonista do processo,
sendo sua responsabilidade criar e inovar, utilizando
a prépria experiéncia e o conhecimento dos alunos
para organizar e desenvolver o trabalho
pedagdgico. Isso requer uma reconstrugdo critica do
patriménio cultural corporal presente na comunidade,
expandindo-o através de experiéncias planejadas
para esse objetivo. Na prdtica, quais temas ser&o
tratados, como isso serd feito e de que maneira serd
avaliado o sucesso do processo sd8o decisdes
tomadas  coletivamente em  cada  unidade
educacional (Neira; Souza Junior, 2016).

Segundo Betti (2018), a tarefa pedagdgica mais
importante no momento permaneceu com 0Os
professores e com as escolas: “[...] articular de modo
coerente os fins (os porqués) e meios (o como)”.
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A tarefa pedagdgica primordial nas escolas é
alinhar objetivos e métodos de forma coerente,
especialmente na Educacdo Fisica. Isso exige clareza
sobre as finalidades educacionais, a reinterpretacéo
das habilidades de aprendizagem e a correta
articulag@o entre objetivos, conhecimento e métodos
de ensino. Apesar de o documento oficial (BNCC)
fornecer algumas indicagdes sobre como ensinar,
existe o risco, caso ndo haja o devido rigor e
cuidado, de se adotarem abordagens incoerentes
que n&o atendam aos objetivos propostos. Assim, este

¢ o desafio que se apresenta a educadores e
gestores (Betti, 2018).

A Resolucéo n° 2, de 20 de dezembro de 2019, do
Conselho Nacional de Educacéo (CNE/MEC),
salienta, no artigo 8°, inciso Il, a relevancia de cursos
de formacéo inicial que auxiliem os professores da
Educac&o Bdsica a incorporarem metodologias
inovadoras dentro dos parametros da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Tais abordagens s&o
fundamentais para promover aprendizagens que
sejam, ao mesmo tempo, significativas e
contextualizadas, contribuindo para uma prdtica
pedagdgica alinhada as diretrizes da BNCC. O foco
estd no desenvolvimento da autonomia dos futuros
professores e na capacidade destes em resolver

problemas, além de estimular processos investigativos
e criativos (Brasil, 2019).
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Além disso, é crucial que a formacgdo inicial
envolva o exercicio do trabalho coletivo e
interdisciplinar, com uma andlise critica dos desatfios
enfrentados na vida cotidiana e em sociedade. Isso
proporciona uma oportunidade para buscar solugdes
praticas para os desafios vigentes. Compreende-se,
portanto, a importéncia de que esses cursos estejam
sincronizados com a BNCC, preparando os
educadores para encararem os desafios da prdtica
docente. Esse alinhamento facilita a implementacéo
de inovagdes metodoldgicas e a promocdo de
aprendizagens significativas na Educag¢do Bdsica
(Brasil, 2019).

Ao adotar esse enfoque, a BNCC indica que as
decisdes pedagdgicas devem estar orientadas para
o desenvolvimento de competéncias. Por meio da
indicacdo clara do que os alunos devem “saber”
(considerando a constituicio de conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores) e, sobretudo, do que
devem “saber fazer” (considerando a mobilizacéo
desses conhecimentos, habilidades, atitudes e valores
para resolver demandas complexas da vida
cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do
mundo  do’ trabalho] @ a . explicitacdo @ das
competéncias  oferece  referéncias para o
fortalecimento de acdes que assegurem as
aprendizagens essenciais definidas na BNCC (Brasil,

2017, p.13).
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Nesse sentido, também & importante fortalecer a
autonomia desses adolescentes, oferecendo-lhes
condicdes e ferramentas para acessar e interagir
criticamente com diferentes conhecimentos e fontes
de informagdo (Brasil, 2017, p. 56).

A Educacéo Fisica na Educagdo Bdsica enriquece
a experiéncia educacional ao proporcionar acesso a
um diversificado universo cultural que abrange
saberes corporais e experiéncias estéticas,
emocionais, lidicas e competitivas. O componente
curricular em quest&o vai além da racionalidade
cientifica, comum nas prdticas pedagdgicas,
permitindo que os alunos experimentem e analisem
formas de express&o variadas. Além de vivenciar
estas prdticas, os alunos s&o capacitados para
participar autonomamente em contextos de lazer e
savde, destacando a importancia da Educagdo Fisica
na formacéo integral (Brasil, 2017).

A implementacéo da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) representa um marco significativo
na educacdo brasileira, oferecendo uma estrutura
normativa destinada a garantir equidade e
qualidade no ensino em todo o pais. Definindo
competéncias essenciais para cada etapa da
Educacdo Bdsica, a BNCC n&o apenas orienta
praticas pedagdgicas, mas também empodera
educadores, colocando-os como agentes ativos na
construcdo de curriculos que dialoguem com a
realidade local.
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Nesse sentido, o Referencial Curricular do Parand
e o Curriculo da Rede Estadual Paranaense (CREP)
estdo alinhados com as diretrizes da BNCC. Essas
estruturas curriculares refletem o comprometimento
do estado em assegurar que as praticas pedagdgicas
locais estejam em coeréncia com os padrdes
nacionais. Ao integrar os principios da BNCC, o
Parand busca garantir que todos os alunos recebam
uma educagdio de qualidade, que respeite
especificidades culturais locais, ao mesmo tempo em
que cumpre os objetivos essenciais de aprendizagem
e desenvolvimento.

Dentro desse contexto, a Educacdo Fisica assume
uma fungdo crucial ao promover o desenvolvimento
integral dos alunos, possibilitando experiéncias
enriquecedoras no ambiente escolar. Diante dos
desafios e oportunidades, é de responsabilidade de
professores e gestores educacionais articular
objetivos e métodos de ensino de maneira coerente e
inovadora. Assim, a educagdo pode se consolidar
como uma ferramenta poderosa para transformar a
sociedade, preparando os alunos para enfrentar as
demandas do século XXI com autonomia, criticidade
e competéncia.
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JOGO DIDATICO/PARAENSINO/DOCOMPONENTE
GURRICULAR'DE EDUGAGAOFISIGAINOS/ANOS
FINAIS;DO/ENSINO/FUNDA

MANUAL DE
INSTRUCOES



Introducao

O desenvolvimento de um jogo didatico
para a Educacao Fisica no Ensino
Fundamental  busca  integrar o
conhecimento tedrico com a diversao da
interacao em grupo, promovendo o
aprendizado de maneira lidica e
envolvente. Usando o corpo humano como
base para o tabuleiro, 0 jogo simboliza uma
viagem pelo conhecimento das diversas
areas da educacao fisica, ilustrando
metaforicamente como o cérebro coordena
as acoes do corpo. Essa abordagem nao
apenas promove o movimento, mas
também fomenta o aprendizado e o
desenvolvimento cognitivo,

0 jogo se inicia na cabega, sede do cérebro
e do pensamento, levando os jogadores a
explorarem diferentes unidades tematicas
do curriculo, Cada trajeto simula o caminho
percorrido pelas informacoes que, a partir
do cérebro, se espalham pelo corpo para
gerar agoes e reacoes, Isso reforca a ideia
de que cada movimento corporal esta
intrinsecamente ligado a uma decisao
mental e ao conhecimento adquirido,

destacando a relacao entre pensamento e
movimento.

As seis unidades tematicas abordadas —
Praticas Corporais de Aventura, Danca,
Gindstica, Lutas, Jogos e Brincadeiras, e
Esportes — sao representadas por cores
distintas no tabuleiro. Elas nao apenas
compartilham o conteldo, mas também
simbolizam diferentes formas de expressao
corporal e cognitiva, oferecendo um campo
diversificado de estimulos cerebrais e
fisicos. Isso incentiva o desenvolvimento de
habilidades variadas, desde a coordenacao
e flexibilidade até estratégias taticas e
sociais,

0 jogo propicia um espaco no qual
conhecimento e sorte se encontram para
definir o percurso dos jogadores,
promovendo o aprendizado, a socializagao,
interacdo com as unidades tematica da
educacdo fisica e a aprendizagem
colaborativa. Tal estrutura motiva os alunos
a se engajarem profundamente com o
conteudo e reforca a conexdo entre
pensamento e agdo. O jogo atua como um
catalisador da aprendizagem ativa
essencial para o desenvolvimento integral
do individuo.



Componentes do Jogo

-Tabuleiro: Representa o corpo humano
com quatro trajetos disponiveis.

-Cartas de Perguntas: 300 no total, 50
de cada unidade tematica.

-Cartas de Jogo das unidades tematicas:

e Praticas Corporais de Aventura (Azul
marinho)

e Danca (Rosa)
e Ginastica (Laranja)
e Lutas (Amarela)

¢ Jogos e Brincadeiras (Verde)

e Esportes (Azul claro)

e Cartas de Surpresas: 75 no total,
sendo 30 de “nao foi desta vez” e 45 de 1
“correto”. -5

- Pinos: Representam os jogadores. | pa?

- Dado: Define a unidade tematica da
pergunta.




Regras do Jogo

O jogo comporta de 2 a 6 jogadores por
tabuleiro.

~ Todos os jogadores comecam na casa
"INICIO".

Lance o dado para determinar a unidade
tematica da pergunta.

O jogador anterior faz a pergunta ao atual
jogador com base na unidade sorteada.

Respostas:

Resposta Correta: Retire uma carta do baralho
CORRETO e siga as instrucoes para avancar.

Resposta Errada: Retire uma carta do baralho

Objetivo do Jogo
“ATIVA MENTE”

Conduzir o pino até uma das casas que
representam o  final do percurso,
respondendo corretamente as perguntas e
usando a sorte das cartas surpresa.

NAO FOI DESSA VEZ e siga as instrucdes.
Trajetdria no Tabuleiro:

Inicie na cabeca do corpo humano no
tabuleiro. Em cada bifurcacao, escolha continuar
pelo lado direito ou esquerdo.

Alcancando o final do tronco, decida se o
caminho seguira pelos membros superiores ou
inferiores, todos os trajetos possuem o mesmo
numero de casas.

Em todas as extremidades dos membros,
ha uma casa que representa o término do jogo.

Vencendo o Jogo:

O primeiro jogador a alcancar qualquer
casa de final de percurso € o vencedor.




Instrucoes para
Impressao de Material
de Jogo em PDF

1. Preparacao:

- Abra o arquivo PDF utilizando um leitor
compativel. Certifique-se de ter o arquivo PDF do
jogo em seu dispositivo.

-Revise rapidamente o conteudo para garantir
que todo o material que deseja imprimir esta
incluido e a ndo ha quebra de pagina.

2. Configuracao da Impressora:

-Verifique se sua impressora esta conectada e
funcionando corretamente, com um nivel de tinta
acima suficiente.

- Configure para a impressao colorida e com

qualidade normal ou superior.

3. Selecao do Papel:

- Utilize papel A4 conforme indicado pelo arquivo.

- Recomenda-se o uso de papel com gramatura
180g/m2? para garantir que as cartas tenham
maior durabilidade e firmeza.

4. Impressao dos arquivos

Localiza os arquivos que nao possuem verso
(tabuleiro, molde do dado, moldes dos pinos de
jogo e envelopes para as cartas) e realize a
impressao.

4.1 Impressao do Verso:

- Localize a pagina do arquivo com o verso das
cartas (identificacao do grupo das cartas).

- Configure a impressora para imprimir apenas
essas paginas primeiro. Escolha a opcdo de
impressao "Frente e Verso" ou "Duplex", se
disponivel. Caso a sua impressora nao tenha essa
fungcdo, siga as orientacoes manuais para
impressao de ambos os lados. Repita a impressao
do verso para a quantidade de folhas de frente
que tenha em cada bloco de cartas.

4.2 Impressao da Frente:

- Apds imprimir o verso, reposicione o papel na
bandeja da impressora conforme necessario
para garantir o alinhamento correto.

- Imprima agora as paginas contendo as
perguntas ou comandos correspondentes as
cartas.

5. Verificacao e Corte:

- Confirme que todas as impressoes estao
claras e sem erros.

- Utilize uma guilhotina ou tesoura para cortar

as cartas, seguindo as marcacoes indicadas no
arquivo.

6. Montagem:

- ApOs o corte € necessario colar as partes
indicadas para montar o tabuleiro, o dado e os
pinos de jogo.

7. Finalizacao:

- Organize as cartas de acordo com a tematica
ou ordem desejada.

- Para maior protecao, as cartas impressas

podem ser plastificadas ou guardadas em
envelopes plasticos.

Com essas etapas, seu material de jogo estara
pronto para uso! Certifique-se de seguir as
instrucoes da impressora para qualquer ajuste
especifico de configuracao adicional.

Nas paginas seguintes vocé encontrara os
arquivos de:

e TABULEIRO COMPLETO;

o CARTAS DAS 6 UNIDADES TEMATICAS;

e CARTAS DE CORRETO;

o CARTAS DE NAO FOI DESSA VEZ;

e DADO;

e PINOS;

e ENVELOPES.
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Qual das seguintes
praticas corporais
de aventura é
realizada na 3gua?

Mountain biking

Qual esporte de
aventura consiste
em descer
corredeiras usando
uma boia?

Qual é a principal
caracteristica do
rapel?

Descida controlada por
cordas

Corrida em montanha

Pratica de remo em rios

Salto de paraquedas

Qual das seguintes
alternativas refere-se
3 uma técnica de
submers3o em
cavernas
subaquidticas?

Qual das seguintes
praticas envolve a
descidaem
corredeiras?

B
C

()]

Canoagem

No BMX, o que é
crucial para evitar
acidentes?

No surf, o que é

essencial para

pegar uma boa
onda?

A Ter um bom remo

Descer uma montanha
rapidamente

(&) Posic3o correta na prancha

D )Uso de cordas de seguranca

Qual atividade de
aventura é conhecida
por envolver 3
travessia de rios sem
barcos?

Qual pratica
envolve saltos de
grandes alturas
Presos por uma
corda elastica?

A BTN

Bungee jumping

Em uma corrida de
aventura, Quais s3o
os principais
obstaculos?

.Y Uso de capacete e protecdes

D) socuwnking

Mergulho em caverna

Ténis especifico 0%
D) wontonhismo

Trafego urbano

Elementos naturais como
rios e montanhas

Bicicleta nova

Animais selvagens

B)  clevadores ]

Percorrer areas planas




Qual é um dos

0O que s30 praticas P ok ) .. . -
corporais de principais objetivos Qual é uma pratica O rapel é uma As praticas
das praticas corporal de atividade que corporais de

aventura? i i
nﬂqooqm.mwﬂmnnu aventura comum? envolve aventura ajudam 3
aventura na ?

Atividades fisicas realizadas "
Promover o sedentarismo

el , D) esavere A
Incentivar a competicao

Atividades que envolvem equipe e colaboragao

contato com a naturezae extrema .
8 |<o~m—co_ Estimular a violéncia

superacao de desafios Desenvolver habilidades

. i D r POr m - o
Apenas corridas e TIEEEES B 0 TRl 6D C Escalada il s (&) Promovera preguica
caminhadas meio ambiente ficies verticais

J0gos eletrdnicos o:BEnwm petic D Ping-pong Correr em trilhas 0 )) Evitar a convivéncia social

Qualéa Qual das atividades

importancia das 0 surf & praticado Ao praticar a seguir é L
praticas corporais orincipalmente canoagem, o que se considerada uma A pratica de
de aventura para os utiliza? pratica corporal de slackline envolve

alunos? aventura urbana?

Promover 0 individualismo .Y Em quadras de esportes A Uma bicicleta D% Saltar obstaculos

Desenvolver autonomia e s
autoconfianca B8 Na praia, no mar Uma canoa ou caiaque w% Caminhar sobre uma fita de

nylon esticada entre dois pontos,

Desestimular a pritica de " D
esportes Em pistas de skate Uma prancha de surf Handebol ) Escalar 3rvores




O que é tirolesa?

Um tipo de dan¢a

Uma travessia suspensa por
cabos, entre dois pontos

Um esporte aquatico

)} Uma caminhada em grupo

Porque é
importante
conhecer o local de
eratica das
atividades de

Para poder improvisar
equipamentos

Para garantira seguranga e
adequacao da atividade

Porque n3o faz diferencga
na seguranca

Para poder competir com
colegas

Qualéuma
condicdo essencial
Para a pratica
segura do kitesurf?

Ventos muito fracos

Aguas congeladas

Ventos adequados e uso de
equipamentos especificos

Qualquer tipo de dgua

Durante uma
atividade de
orientagao, os
alunos devem:

A Encontrar o caminho usando
um mapa e uma bussola

Correr sem dire¢do

») Escalar montanhas sem
assisténcia

Para a pratica de
mergulho, o que é
necessario?

A Apenas 3nimo

Equipamentos adequados e

instrugao

Um barco grande

D)) Muita pritica de natagido

Qual equipamento é
essencial para a
pratica do
montanhismo?

Bola de futebol

Corda de escalada

Rede de volei

Raquete de ténis

0 que é parapente?

A Um jogo de tabuleiro

Voo livre utilizando um
1) equipamento similar a um
paraquedas

Um tipo de natagao

)} Um equipamento de pesca

Em qual ambiente
geralmente ocorre o
rafting?

Campo de futebol
Rio com corredeiras

Quadra de basquete

Qual é a pratica que
envolve saltos e
rotacoes extremas
no ar, geralmente
em ambientes
urbanos?

) rioless

Bungee jumping

Qual é a finalidade
do equipamento
chamado
"mosquet3ao" na
escalada?

A Jogar a bola de um lado para
ooutro

Prender a corda aos pontos
de seguranga

Navegar em um rio

Realizar piruetas no ar




0O que geralmente é
usado para guiar as
Pess0as em uma
trilha de trekking?

A GPS, trilhas sinalizadas
ouv guias locais

23 Uma bola de futebol

(8) Uma rede de seguranca

")) Uma bicicleta elétrica

Qual habilidade é
mais importante no
slackline?

O que é corrida de
orientagado?

Uma corrida livre em trilhas

Uma modalidade que com-
bina corrida e navegagao uti-
lizando mapas e bussolas.

Uma corrida na praia

Uma corrida de revezamento

Na corrida de
orientagdo, como os
participantes
verificam se
encontraram os
pontos corretos?

Usando cartdes de contro-
le que s30 marcados nos
pontos.

Tirando fotos dos pontos

Levando testemunhas até os
peontos

Coletando objetos
especificos

Qual é o principal
equipamento
utilizado na corrida
de orientagao?

D cocae

Oculos de natagao

O slackline pode
melhorar quais
aspectos fisicos do
praticante?

Flexibilidade e controle
muscular

Capacidade pulmonare
resisténcia aerdbica

Forca de explos3o em
corridas

Habilidades de natag3o

Qual é o0 objetivo
principal da corrida
de orientagdo?

Completar o percurso no
menor tempo possivel

Encontrar pontos
especificos no terreno
usando mapa e bussola

Correr em equipe

Fazer manobras radicais

Qualéa
caracteristica
principal das

eraticas corporais
de aventura?

Realizadas em ambientes
fechados

Feitas a0 ar livre e com
contato direto com 3
natureza

Praticadas exclusiva-
mente em academias

Realizadas sempre em
equipe

0O que é o slackline?

/:Y) Um esporte de escalada

Uma fita esticada entre dois
23 pontos, onde a pessoa
caminha e faz manobras

(@) Uma corrida na lama

0 ) Um esporte aquatico

Quoal das seguintes
eraticas é
considerada uma
atividade de
aventura aquatica?




Oqueéo
montanhismo?

/1Y) Corrida em montanhas

Escalada e coaminhada em
montanhas

Leitura sobre montanhas

Correr em parques

Qual das seguintes
opgdes NAO é
considerada uma
Pratica corporal de
aventura?

D weotmgo
o D

O que caracteriza a
eratica do skate?

/1Y) Uso de uma biciclets

Uso de uma prancha com
rodas

(@) Caminhada ao ar livre

As praticas
corporais de
aventura podem ser
divididas em quais
categorias
principais?

A Urbana, aérea, aquatica,
terrestre

Esportiva, cultural,
8 .
educativa

(@) Individual, coletiva, mista

Qual das opgoes a
seguir é uma pratica
corporal de
aventura realizada
no ar?

- IR
D rorauedsmo

Em que categoria se
encaixa o skate?

) e
D o

C

Para 3 pratica
segura de esportes
de aventurs, é
necessario:

Vestir roupas elegantes

Treinamento adequado e
uso de equipamento de
seguranga

Apenas ter coragem

Contar com grande publico
assistindo

O que caracteriza
uma pratica
corporal de

aventura terrestre?

Atividades realizadas no ar

Atividades no solo e em
contato com a natureza

Atividades realizadas na 3gua

Qual atividade
inclui o uso de
pranchas para
deslizar na neve em
alta velocidade?

A I
S roperte )

Escalada em
cidades, utilizando
prédios como
estrutura, éum
exemplo de:

A Pratica corporal de aventura
urbana

Pratica corporal de
aventura aquatica

Pratica corporal de
aventura terrestre







Qual é o objetivo
principal do ensino
de danga no ensino

fundamental
segundo a BNCC?

Desenvolver habilidades
motoras

Promover o conhecimento
histérico da danca

Estimular a criatividade e
expressao corporal

Preparar alunos para
competi¢des de danga

A BNCC recomenda
que os alunos devem
criar suas proprias
coreografias. Isso visa
desenvolver quais
competéncias?

Y Criatividade e cooperacdo

13 Disciplina e rigor técnico

C Velocidade e for¢a

D)) Memorizac3o e repeticio

Quais habilidades a
danca pode
desenvolver nas
criancgas, de acordo
com 3 BNCC?

/:§) Habilidades cognitivas
2] Habilidades emocionais

(@) Habilidades motoras e sociais

Todas as anteriores

Segundo a BNCC, os
professores de danga
no ensino
fundamental devem:

Focar exclusivamente em
técnicas de danca

Envolver os alunos em
processos criativos

Treinar os alunos para
performances competitivas

Ensinar apenas teorias da
danc¢a

Qual é a abordagem
sugerida para o
ensino de dan¢a no
ensino
fundamental?

Tradicional e técnica
Ludica e inclusiva

Competitiva e rigorosa

O conceito de "corpo"
na danga, segundo 3
BNCC, envolve:

Apenas 3 anatomia

A percepgao e o controle

do movimento

Aestética fisica

A imobilidade

Segundo a BNCC, a
danga no ensino
fundamental deve
incluir:

/:Y) Apenas dancas Folcloricas

) Uma variedade de estilos e
ritmos

(@) Apenas dangas modernas

) ) Apenas dancas classicas

A BNCCsugere que a
danga contribui para o
desenvolvimento da:

/'Y Autoconfianca e empatia
ompetitividade e isolamento
Submiss3o e conformidade

Rigidez e intolerancia

Qualéa
importancia de
conhecer diferentes
estilos de dan¢a
segundo a BNCC?

Para se tornarum
profissional da danga

Para fomentar a apreciacao e
o respeito pelas diversidades
culturais

Para competirem
festivais de dan¢a

Para manter a tradi¢do
familiar

0 ensino da dan¢a no
ensino fundamental
deve ser:

Estritamente
regulamentado
Flexivel e adaptavel a dife-
rentes contextos culturais

Focado em uma Unica
modalidade de danc¢a

Limitado a eventos
comemorativos




A danca pode ser
utilizada como uma
ferramenta para:

Melhorar as notas em
outras disciplinas

Promoverainclusaoea
diversidade

Divertir os alunos sem
propodsito educacional

Substituir as aulas de
educagao fisica

A danga no ensino
fundamental visa:

/:Y) A certificagdo profissional

Aexploracdo do movimento e
das possibilidades corporais

A técnica rigorosa e d
precisdo

A preparag3do para
competigoes

Quais sdo os
erincipais
elementos da dang¢a
que 3 BNCC sugere
abordar?

Movimento corporal,
espaco e tempo.

Figurino, musica, palco,
iluminacdo e cendrio
Competicdo, prémios,
medalhas e troféus

Teoria, historia, criticas e
avaliacoes

A dancga pode
auxiliar no
desenvolvimento
de qual
competéncia
geral?

Pratica esportiva e
competitiva
Comunicacao e expressao de
sentimentos

Teorizag3o e memorizagdo
de conceitos

Isolamento e
individualismo

Segundo a BNCC, a
avaliagdo em danga
deve considerar:

Apenas 3 performance
técnica dos alunos

A capacidade de criacdo e
expressao dos alunos

A repeticdo exata de
coreografias

) A habilidade de competir

com outros

O que é dang¢a?

-9 Uma competicdo

Uma forma de expressao
artistica

(@) Um estilo de mUsica

) Um jogo de equipe

A BNCC propoe que
o ensino da dang¢a
deve estar
integrado:

Com outras expressoes
artisticas e culturais

Exclusivamente com historia
e geografia

Apenas com matematica e
ciéncias

D Com todas as disciplinas

exceto artes

Qual desses estilos é
considerado uma
danca classica?

As atividades de
danga no ensino
fundamental, de
acordo com a BNCC,
devem:

Ser competitivas

Estimular a colaboracdo e o
trabalho em grupo

Ser praticas sem nenhuma
teoria

Ser individuais e isoladas

Qual é uma das
erincipais
caracteristicas da
danca
contemporanea?

/.Y Uso de roupas tradicionais

- 3 Movimento livre e expressivo

(@) Passos Fixos e tradicionais

Necessidade de um
parceiro




O que significa
coreografia?

A A escolha da mUsica para
dancar

Asequéncia de passos e
movimentos planejados

O tipo de roupa usado
para dangar

» ) O espaco onde se dan¢a

Qual dessas dangas
é uma danga tipica
do Brasil?

A danca folclorica
geralmente estd
associada a:

Y Inovacdes tecnoldgicas

Tradiges culturaise
regionais

(@) Exercicios aerdbicos

» ) Competicdes esportivas

Que elemento é
essencial na danga
de rua (street
dance)?

Parcerias fixas

Dancar descal¢o

Em uma roda de
capoeira, além da
danca, 0 que mais

estd fortemente

presente?

Comida tipica

Instrumentos musicais e
canto

Jogos de tabuleiro

Pintura corporal

Qual das seguintes
caracteristicas é
importante para a
danc¢a moderna?

Movimentos livres e
expressivos

Movimentos rigidos e
padronizados

Seguir estritamente um
roteiro

Uso exclusivo de musicas

classicas

Qual é o principal
propdsito da
danc¢a de salao?

Expressar sentimentos e
emocdes individuais

Socializar e fazer parcerias

Competir para ganhar
prémios

Meditar e relaxar

Qual dessas dangas
tem fortes raizes
africanas?

Em que pais se
originou o ballet
classico?

Africa do Sul
) ey

Qual desses estilos

de danga é baseado

na cultura indigena
brasileira?




Qual das
caracteristicas a
seguir é comum na
danga jazz?

Expressividade, energia e
dinamismo.

Uso frequente de piruetas e
saltos

Foco em dancgas
folcléricas

Uso de fantasias
tradicionais

Qual é o termo
usado para
descrever d

organizacao de

movimentos
repetitivos na
danc¢a?

Qual dessas dangas
é caracterizada por
seus ritmos e
movimentos
rdpidos e
enérgicos?

Alinha e a direcao
que o dangarino
segue durante a
performance sao

parte do elemento:

Qual dos seguintes
é um elemento
fundamental da

danc¢a?

A Fotografia
) Rmo

A qualidade
suavidade ou
elaboracao dos
movimentos estd
relacionada a qual
elemento da
danc¢a?

Aintensidadeea
qualidade do
movimento em uma
danga sao
conhecidas como:

Qual dos seguintes
elementos envolve
a duracao dos
movimentos?

A
D oo
® oo

Qual desses
elementos refere-se
a0 controle e uso do

corpo para criar
formas e
movimentos?

O que determina a
velocidade de uma
danc¢a?




Qual elemento
envolve a
sincronizagdo dos
movimentos com a
musica?

Qual desses
instrumentos é
essencial na
capoeirs, que
combina danga e
luta?

D o

O uso do palcoe
dos lugares
ocupados pelo
dangarino
corresponde a qual
elemento?

A quadrilha é uma
danga tipica de qual
festividade
brasileira?

D reownion
c I

Que elemento da
dancga é responsavel
por criar variagdes
de intensidade e
emoc¢3o?

D remeo
s D
D owme
D ommo

O Forrd é originario
de qual regido do
Brasil?

A D

Centro-Oeste

Na danca,
movimentos
bruscos e fortes
exemplificam o uso
de:

0O que é 0 "Frevo"?

/-9 Um estilo musical classico

Uma danca tipica do Carnaval
pernambucano

Um tipo de pintura

Qual é uma das
dangas mais
tradicionais da
regido Sul do Brasil?

Como é chamado o
espaco onde se
pratica capoeira?

)  Frewo
B8 Bumba Meu Boi







Quantos anéis sao
colocados nos alvos
em uma competicao

oficial de tiro com

arco?

Qual esporte de
precisao envolve
langar pedras em

uma pista de gelo,
visando uma
casa-alvo?

No curling, quantas
pedras s30 usadas
por cada equipe
durante uma
peartida normal?

No esporte de
bocha, 0 que os
jogadores tentam
fazer?

Qual é o material
mais comum
utilizado para fazer
a bola de boliche?

D rustico
 uremo

No atletismo, qual a
distdncia oficial de
uma maratona?

Qual o objetivo do
esporte curling?

Langar o maior nOmero de
pedras no alvo

Deslizar pedras de granito
em dire¢do a um alvo

Derrubar pinos em forma
de piramide

Na natacao
competitiva, qual é
3 medida padrdo de

uma piscina
olimpicaem
metros?

Em que esporte de

precis3do a pontaria

é feita com um arco
e flecha?

Tiro a0 alvo

23 Tiro com arco
C Dardos

No triatlo, quais s3o
as trés modalidades
que compodem a
competicao?

Conduzir uma bola /1Y) 26,2 milhas (42,195 km)

entre cones

) Corrida, natagdo e ciclismo

T

20 milhas (32,18 km) 2§ Corrida, salto e natagdo

Aproximar suas bolas o
maximo possivel de uma
bola alvo menor

100 metros

15 milhas (24,140 km) _© ) Natac3o, remo e ciclismo

Acertar alvos em movimento




0 que define um
“esporte de marca”?

Esportes em que 0s
competidores possuem
patrocinios

Esportes em que o

-3 desempenho é medido

por pontos ou tempo

Esportes que tém equipes
com nomes de marcas
conhecidas

Nos esportes de
marca, o que
geralmente é
utilizado para
determinar o

vencedor?

Qual é um exemplo
de esporte de
marca?

s ML

Em qual dos
seguintes eventos
0s esportes de
marca estdo mais
presentes?

Em esportes de
marca, como o
vencedor é
geralmente
determinado?

(- Por votac3o do publico

23 Por um painel de juizes

c Pelo menor tempo ou
maior pontuacao

Qual dos seguintes
ndo é considerado
um esporte de
marca?

Qual destes é
consideradoum
esporte de marca?

/1§ Salto em altura

() easquete

Qual dos seguintes
esportes utiliza
uma rede divisoria?

C

Quais sdo as
perincipais
caracteristicas dos
esportes de marca?

Dependem de um
aparelho especifico

Medem o desempenho
com base em tempo,
distancia ou pontuagao

Necessitam de habilidade
de comunicacao entre os
participantes

S30 sempre praticados em
equipe

Qual dos esportes é
considerado de
parede de rebote?

satto e tcurs © samn

Pontuag3o dos juizes [:§) Copa do Mundo de Futebol

Votos do publico Jogos Olimpicos Arremesso de peso

. Liga Nacional de Basquete

D Super Bowl

! Tempo, distancia ou altura

) NUmero de gols ou cestas Futebol americano




Qual destes
esportes n3o é
considerado de rede
divisoria?

A Voleibol

Na regra do
voleibol, quantos
toques Nno maximo
uma equipe pode

dar na bola antes de
enviad-la para o
outro lado?

| 4roques ]
D)  stoques

Qual equipamento
é comum tanto em
esportes de rede
divisoria quanto em
esportes de parede
de rebote?

Em uma partida de

beisebol, quantas

bases existem no
campo?

Qual destes
esportes usa uma
rede divisoria, mas
ndo raquetes?

Voleibol

Qual é o principal
objetivo deum
esporte de campo e
taco?

/- Bloquear o adversario

Fazer arremessos livres

Marcar pontos correndo
pelas bases

Controlar a posse de bola

Qual é o principal
objetivo em
esportes de parede
de rebote?

Marcar pontos através de
cestas

Rebater a bola contra a parede
de forma que 0 adversario n3o
consiga responder

Arremessar bolas em
bases

Correr longas distancias

Qual destes
esportes é
consideradoum
esporte de campo e
taco?

AN

No voleibol,
quantos jogadores
cada equipe deve
ter em quadra
durante uma
partida?

Em que esporte de
campo e taco usa-se
um taco plano e
largo em vez de um
redondo?

D somo




Qual das seguintes
opcodes é um
exemplo de esporte
de invasdo?

Em esportes de
invasdo, como os
jogadores
normalmente
ganham pontos?

Qual dos seguintes
esportes NAO é
consideradoum

esporte de invas3o?

Qual destas
caracteristicas é
comum 3 todos os
esportes de
invas3do?

Qual dessas
modalidades é um
exemplo de esporte
de invasdo jogado
com as m3os?

Fazendo acrobacias Uso de raquetes

Marcando gols ou pontos

no campo do adversario Disputa por territorio

Correndo mais rdpido que
os adversarios

| Nataggo
D)  Esorima

D cwnssucs

© Competic3o individual

Jogando objetos em alvos
estaticos

Em uma partida de
handebol, quantos
@assos um jogador
pode dar com a bola
sem driblar?

Em que esporte de
invas3o o objetivo é
langcar uma bola ao
cesto elevado do
adversario?

Qual é a duragado
total de uma partida
de futebolem
condicoes normais?

Quantos jogadores
cada equipe pode
ter em campo
simultaneamente
no basquete?

No rugby, quantos
pontos vale um try?

Q) speontos
()  apontos

c rens 5 jogadores © apasos | somos

B8 6 jogadores

D) souwcne D) josegores D) sesses | D) ceomos




No polo aquatico,
quantos jogadores
(inclvindo o
goleiro) cada
equipe tem na
piscina?

Qual é a3 principal

caracteristica que

define um esporte
de combate?

7:Y Uso de uma bola

-3 Competicio entre equipes

Confronto direto entre
dois individuos ou equipes

D Exploragdo de ambientes
naturais

O que caracteriza
um esporte técnico
combinatério?

A 0O uso de equipamento
especifico.

A combinagdo de habilidades
técnicas em uma sequéncia.

c Regras rigidas e
inalterdveis.

) A 3uséncia de juizes e
arbitros.

Como s3o
geralmente
classificadas as
técnicas usadas nos
esportes de
combate?

/:Y) Técnicas de salto e corrida
Técnicas de arremesso
| Técnicas de ataque e defesa

Técnicas de natacdo

Qual destes
esportes é
considerado técnico
combinatoério?

Salto ornamental

D Basquetebol

Qual das seguintes
modalidades é
considerada um
esporte de
combate?

Em um esporte
técnico
combinatoério, como
geralmente é
determinadaa
pontuagdo?

A Pelo nimero de gols ou
pontos.

Pela precisao e execucdo das
técnicas.

= Pelo tempo de jogo.

) Pelo voto popular dos
espectadores.

No xadrez, qual é 3
Unica peca que
pode pular outras
pecas?

A LD
e D
oo

Qual é um exemplo
de critério avaliado
em um esporte
técnico
combinatoério?

Resisténcia fisica

_* Coordenag3o e sincronizagdo

) NUmero de tentativas
realizadas.

No xadrez, qual
peca pode mover-se
em qualquer
nUmero de casas
livres em linha reta
ou na diagonal?

) reione
e B
S towe
D coo







Qual éum dos
principais objetivos
da ginastica no
ensino
fundamental?

Competir em alto nivel

Desenvolvimento motor
e social dos alunos

Ganhar campeonatos
escolares

Aprender sobre a historia
dos Jogos Olimpicos

D

Quoais sdo os
elementos
fundamentais da
gindstica artistica?

A Forca, velocidade e
resisténcia

Forca, flexibilidade e
coordenagao

Ritmo, harmonia e
estética

D Precisdo, calculo e
visualizagdo

A ginastica artistica
inclui movimentos
de:

Forga, flexibilidade e
coordenacao

D) Futebol

Um dos beneficios
da pratica de
gindstica para
criangas é:

A Desenvolvimento de
habilidades motoras

) Perda de peso rdpida

Ganhar medalhas

D Melhorar @ memoria para
estudos

Na gindstica
ritmica, os
aparelhos mais
utilizados s3o:

Barra fixa e cavalo com
algas

Bola, fita, arco, magas e
corda

Trampolim e argolas

0 )) Esteira e alteres

A BNCC propde que
3 gindstica no
ensino fundamental
contribua para:

Formacao integral do
aluno

Apenas desenvolvimento
fisico

Somente habilidades
competitivas

Conhecimento especifico
de gindstica olimpica

Um dos aparelhos
da ginastica ritmica
é:

Cavalo com algas

Barra paralela

Um dos
fundamentos da
ginastica é:

Brotos e floragcoes
1] Equilibrio e coordenacio
Natag3o e ciclismo

Corrida de velocidade

A ginastica é uma
atividade que
contribui para:

A Desenvolvimento fisico,
emocional e social

) Desenvolvimento académico
apenas

Conhecimento tedérico de
esportes

D Descanso muscular e
mental

Na pratica de
ginastica, a
segurancga é

garantida pelo uso
de:

A Equipamentos adequados
e supervisdo constante

Mensurag3o precisa
Equipamentos eletrénicos

Publicidade adequada




Os critérios de
julgamento em
provas de gindstica
artistica incluem:

Altura e peso dos atletas

Precis3o, execucao e grau
de dificuldade

Estilo pessoal do atleta

NUmero de competidores

A BNCC sugere que
3 pratica da
gindstica na fase
escolar deve:

Ser adaptada as caracte-
risticas e necessidades
dos alunos

Seguir um padr3o rigido
de treinamentos

Desconsiderar os
interesses dos alunos

Focar apenas em técnicas
de alto rendimento

A gindstica pode ser

uma ferramenta
importante para:

Promog¢3o da saude e
bem-estar

Desenvolvimento de
doengas cronicas

Perda de foco em
atividades escolares

Estimulo 3
competitividade extrema

A gindstica laboral
tem como principal
objetivo:

Prevenir lesoes no
ambiente de trabalho

Melhorar a performance
atlética

Ensinar técnicas de danca

Treinar para competicoes
escolares

A gindstica ajuda a
melhorar:

Capacidade de escrita

Coordenag3o motora,
organizagdo espacial e
ritmo

Transtornos alimentares

Memorizacao de textos

A pratica regular de
gindstica traz
beneficios para a
savde como:

Aumento da ansiedade
Reduc3o do estresse e
melhorias na postura

Desenvolvimento de
doencas cronicas

» ) Envelhecimento precoce

A pratica de
ginastica nas
escolas é orientada
para:

Competicdo de nivel
avang¢ado

Integrag3do social e
desenvolvimento motor

Treinamento intensivo
diadrio

Atividade individualizada

Qual a diferenga
perincipal entre
gindstica ritmica
e gindstica
artistica?

A ritmica é feita em
piscinas, a artistica no
solo

A ritmica utiliza musica e
aparelhos leves, 3 artistica com
aparelhos fixos e acrobacias

A ritmica n3o requer
flexibilidade, a artistica sim

Ambas s30 3 mesma
modalidade

Um dos
fundamentos da
ginastica artistica
é:

Equilibrio

D) Netacio

Qual das seguintes
modalidades de
ginastica é praticada
exclusivamente com o
pPeso do corpo e sem
aparelhos externos?

Ginastica ritmica
Gindstica aerobica
Gindstica artistica

Gindastica calisténica




Qual das
alternativas
melhora
especificamente 3
flexibilidade na
pratica da
ginastica?

A Realizag¢3do de rotinas
intensas de corrida

Exercicios de alongamento
e movimentos continuos

Pratica de levantamento
de peso

» ) Apenas andar de bicicleta

Qual das
alternativas é um
dos beneficios da

gindstica de
condicionamento
fisico?

Aumentar 3 resisténcia
cardiovascular

Melhorar 3 capacidade
intelectual

Aprender uma nova lingua

Desenvolver habilidades
artisticas

Qual a importancia
do aquecimento
antes da pratica de
gindstica?

Aumenta o tempo de
treinamento

Previne lesdes e prepara o
corpo para os movimentos

Torna os exercicios mais
dificeis

Diminui a temperatura
corporal.

Qual é o objetivo
principal do
alongamento na
gindstica?

Fortalecer os musculos
23 Aumentar a flexibilidade
Melhorar a aparéncia fisica

)} Perder peso rapidamente

Que tipo de
ginastica é
recomendada para
melhorar
capacidade
cardiovascular?

Gindastica calisténica
Gindstica acrobatica
Gindstica aerobica

Ginastica ritmica

Para que servem os
exercicios de
fortalecimento
muscular na ginastica
de condicionamento
fisico?

Melhorar a postura e
prevenir lesoes

Melhorar o desempenho
escolar

Aumentar 3 capacidade de

cantar

0O que é gindstica de
condicionamento
fisico?

/Y Um esporte de competicao

Uma série de exercicios
que visam melhorar a
condigao fisica

Uma modalidade de dan¢a

0]  Uma técnica de pintura

Qual equipamento é
frequentemente
utilizado em
exercicios de
ginastica de
condicionamento
fisico?

Pintura 3 6leo

Faixas eldsticas

Qual dos seguintes
exercicios é
considerado uma
gindstica de
condicionamento
fisico?

Levantamento de peso

8 Abdominais

Flex3o de bracos

D Todos os acima

Qual desses
exercicios é
considerado
anaerdobico?

/1Y) Corrida de longa distancia

() Netacio

Flex3o de braco

D Caminhada leve




Qual a importdncia
do aquecimento
antes dos exercicios
de gindstica?

Aumentar a forga
imediatamente

Prevenir lesOes e preparar
0 corpo

Melhorar a digestao

Aprender novas
coreografias

Quem pode praticar
3 gindstica de
conscientizagdo
corporal?

Apenas atletas
profissionais

Somente idosos

Qualquer pessoa, em
qualquer idade

Somente criangas

Quais sdo os
componentes da
aptidao Fisica?

A Forca, flexibilidade,
resisténcia e equilibrio

Velocidade, inteligéncia,
criatividade e habilidade
manual

Comunicag3o, leitura,
escrita e matematica

Musica, arte, ciéncia e
tecnologia

A gindstica de
conscientizagao
corporal pode
djudar com:

Melhorar o sono
23 Aumentar a agressividade
Ganhar mUsculos rapidamente

»)) Aprender um novo idioma

Qual é uma pratica
sequra a0 realizar
exercicios de
condicionamento
fisico?

Fazer os exercicios com
pressa

- §) Utilizar a técnica correta

lgnorar sinais de dor

Excluir o alongamento da
rotina

Qual desses
movimentos é
frequentemente
usado na ginastica
de conscientizagado
corporal?

Movimentos bruscos e
rapidos

Movimentos lentos e
controlados

Movimentos de
levantamento de peso

Rastejar no chdo
[») )

O que é gindstica de
conscientizacao
corporal?

/:Y Um tipo de danga

Exercicios que focam na
percepcao e controle do
corpo

Uma competi¢do de
atletismo

Uma modalidade de
natacao

Qual das seguintes
atividades NAO faz
parte da gindstica
de conscientizagao
corporal?

A Meditacdo
Relaxamento muscular

Corrida de alta intensidade

D Alongamento

Qualéum dos
objetivos principais
da ginastica de
conscientizagdo
corporal?

Ganhar medalhas

) Melhorar a consciéncia
do préprio corpo

Aprender a nadar

D Jogar bola

A pritica de
ginastica de
conscientizagdo
corporal pode
melhorar:

/'Y Avelocidade de leitura
A flexibilidade e postura

A habilidade de resolver
problemas matematicos

A memorizagdo de datas
historicas

)




Qual é um principio

basico da gindstica

de conscientizagao
corporal?

Competitividade
Autoconhecimento

Ganhar forga rapida

)} Alimentac3do especifica

Qual das seguintes
praticas é
considerada uma
forma de ginastica
de conscientizagao
corporal?

) ool

Na gindstica de
conscientizag¢ao

corporal, é
importante:

Forcar até sentir dor

1) Respeitar os limites do corpo

Seguir uma dieta rigida

Usar roupas pesadas

Entre as
caracteristicas a
seguir, Qqual NAO é
tipica das praticas
de ginastica de
conscientizagdo
corporal?

Movimentos rapidos e
explosivos

Controle preciso dos
movimentos

Foco na respiracdo

)]  Conex30 mente-corpo

Os exercicios de
respiragao em
gindstica de
conscientizag¢ao
corporal visam:

A Melhorar a resisténcia
cardiovascular

23 Relaxar a mente e o corpo

Aumentar 3 massa muscular

Reduzir 0 apetite

Na gindstica de
conscientizagdo
corporal, qual
pratica orienta o
particante a focar
no momento
presente?

A Kickboxing
8 Meditac3o

Corrida de longa distancia

Qual destas praticas
pode ser integrada 3
gindstica de
conscientizacao
corporal?

D Ténis de mesa

Qual das opgoes a
seguir é uma
caracteristica de
Pilates?

Uso de equipamentos
pesados

Foco na velocidade

Trabalhar @ musculatura
interna e estabilizadora

D Envolvimento de
movimentos bruscos

Porqueé
importante manter
uma boa postura
durante a ginastica
de conscientizag¢ado
corporal?

Para evitar lesdes e
A N
melhorar o equilibrio

13 Para impressionar os colegas
Para correr mais rdpido

» ) Para poder levantar mais peso

Qual desses tipos
de ginastica de
conscientizagdo
corporal é
originario da China?







Jogos e
brincadeiras
djudam no
desenvolvimento:

Todas as alternativas

Qual o objetivo do
jogo
pique-bandeira:

Roubar a bandeira do
oponente

Correr 0 mais rpido

C Evitar ser pego

No pega pega, quem

tenta pegar os
outros jogadores é
chamado de:

Qual é o objetivo do
jogo de bolinhas de
gude?

Coletar o maior nOmero
de bolinhas

Acertar bolinhas dos outros
jogadores

Rodar a bolinha mais
rdpido

A brincadeira de
"telefone sem fio"
estimula:

D

Todas as alternativas

0 jogo de xadrez
estimula
principalmente:

Raciocinio logico

8 Velocidade

Coordenagdo motora

No jogo de
qQueimada, o
objetivo é:

Marcar pontos

Eliminar os adversarios

Correr mais rapido

Nas brincadeiras de
roda, é comum:

Cantar musicas

D coer
D

A brincadeira de

"pular corda" & mais
conhecida por
ajudar no
desenvolvimento:

) wotorfino

Cognitivo

No jogo da velha, 0
qQue o jogador deve
fazer para vencer:

Desenhar uma figura

) Fazer uma sequéncia de
trés simbolos iguais

Colorir os quadrados




No jogo da mimica,
0s jogadores:

Desenham figuras
Fazem gestos sem falar

Cantam musicas

A brincadeira de
chutar latas:

€ para garotas

€ para garotos

Pode ser para todos

Na brincadeira de
"mamae da rua", a
"mamae" deve:

Ficar parada

) Impedir os jogadores de
atravessar

Correr em circulos

Na brincadeira de
"siga 0 mestre", os
jogadores devem:

A Correr 0 mais rdpido
possivel

Repetir os movimentos do
B M
lider

C Pular em um pé s

O cabo de guerra é
um jogo:

De raciocinio logico
De estratégia

De velocidade

No jogo da
amarelinha, os
jogadores n3o

podem:

Tocar nas linhas

Jogar pedra

A brincadeira de
esconde-esconde
termina quando:

/.Y Todos s3o encontrados

O pegador desiste

D) Anoitece

No jogo de futebol
de bot3o, a bolinha
é movida:

D s

0O jogo das cadeiras
desenvolve:

Agilidade

Flexibilidade

Durante o
pique-bandeira, é
necessario:

/') Muita habilidade manual

8 Velocidade

(8}  Estratégia e cooperacio




A

A brincadeira do

"gato mia" é uma
atividade de:

Agilidade

Audic3o e fala

O que sdo
brincadeiras de
faz-de-conta?

Atividades sem qualquer
estrutura

Jogos com regras muito
especificas

Atividades que simulam
situagdes da vida real

Esportes organizados

Para realizar uma
brincadeira de roda,
geralmente é
necessario:

A Um objeto

Qual o principal
objetivo das
atividades ludicas
no ensino
fundamental?

Ganhar prémios
Desenvolver habilidades
sociais e cognitivas
Aumentar a competiti-
vidade entre os alunos

Focar exclusivamente no
fisico

C

Na brincadeira
"passa anel",
enquanto o objeto
Passa, 0s jogadores
ficam:

De olhos fechados

De olhos abertos

Correndo

Nos jogos
cooperativos, qual é
3 principal meta dos

participantes?

Competir entre si

Trabalhar juntos para
alcancar um objetivo comum

Seguir regras
rigorosamente

Focar em metas
individuais

0 jogo da
"memaoria" ajuda a
desenvolver:

Coordeng3o motora

Raciocinio légico

Qual destas
brincadeiras ajuda a
desenvolver 3
coordenacao
motora fina?

Pular corda

Ler histérias

Jogar futebol

) Modelar com massinha

Qualéuma
caracteristica
fundamental dos
jogos educativos no
ensino fundamental
segundo 3 BNCC?

Competitividade extrema

Foco no desenvolvimento de
habilidades psicomotoras

Exclusdo de regras rigidas

Orientagao exclusiva para
9 diversdo

O que caracteriza
um jogo de regras?

Variabilidade total das
instrucdes

Estrutura fixa e especifica que
0s jogadores devem seguir
Auséncia de objetivos
definidos

Concentre-se apenas na
participacao




A

Qual é um exemplo

de jogo simboélico

recomendado pela
BNCC?

Jogo de xadrez

C

Participar de uma peca de
teatro

Brincar de médicos e
enfermeiros

Jogos de
cooperagao sao
importantes para:

Incentivar a rivalidade

Promover a cooperac3o e o
respeito as regras

Eliminar a necessidade de
colaboragdo

Fomentar a discordia
entre os alunos

Os jogos de
tabuleiro sao
recomendados por
qual motivo
perincipal?

Ajudam na memorizagdo
de dados histdricos

Estimulam o pensamento Logi-
co e a resolucado de problemas

N3o tém regras a serem
seguidas

Fomentam a competiti-
vidade exclusivamente

Em jogos de
simulacgao, os
alunos:

Sempre seguem um
roteiro fixo

Criam e vivenciam situagoes
imagindrias com liberdade

Competem entre si

Jogam sem qualquer
objetivo

Como o0s jogos de
raciocinio logico
beneficiam os
alunos do ensino
fundamental?

Desenvolvem habilidades
de argumentac3o e
pensamento critico

- §) Tornam-se mais fisicos

Eliminam a necessidade
de sequir regras

Promovem atividades sem
um objetivo claro

Brincadeiras ao ar
livre sdo
importantes por
qué?

Aumentam a competitividade

Estimulam o contato com
3 natureza e o desenvolvi-
mento fisico

Servem apenas como
recreacao

Dispensam a supervisdo

Qual destes jogos
pode ajudar no
desenvolvimento
de habilidades
matematicas?

Jogo de memorizagdo

D Jogo da velha

Como o0s jogos de
pealavras cruzadas
beneficiam os
alunos?

Promovem atividades fisicas

Aumentam o vocabulario
-3 e melhoram habilidades
ortograficas

Desenvolvem habilidades

manuais

Ensinam matematica

Qualéa
importancia das
atividades ludicas
na Educacao Fisica,
segundo a3 BNCC?

Servem apenas para
ocupar o tempo

Contribuem para o0 desenvolvi-
mento integral das crian¢as

Focam exclusivamente no
treinamento esportivo

S3o irrelevantes

Jogos de
construg¢do, como
blocos de montar,

djudam a

desenvolver:

Competéncias fisicas
avangadas

Habilidades espaciais e
motoras finas

Apenas a habilidade de
seguir instrucdes

Habilidades de argumen-
tagao




Qual destas
atividades é
considerada uma
brincadeira
tradicional
brasileira?

Patinacao no gelo

Qual desses é
considerado um
"jogo de tabuleiro"?

Corrida de carrinhos

Jogos detiro

Jogos de memoria

As competéncias
emocionais s3o
trabalhadas em

atividades ludicas
por meio de:

1Y) Jogos fisicos intensos
) Jogos cooperativos e ativida-
des de resolucdo de conflitos

Brincadeiras sem intera-
¢30 social

) ) Tarefas individuais

Qual é a principal
caracteristica de um
jogo cooperativo?

Os jogadores competem
entre si

Os jogadores trabalham em
equipe
Cada jogador joga sozinho

Os jogadores tentam
eliminar uns aos outros

A resisténcia fisica
é mais desenvolvida
em qual tipo de
brincadeira?

Jogos de tabuleiro

Cantigas de roda

C Jogos com corrida e brincadei-
ras de pega-pega

Jogos de cartas

Por que 0s jogos
cooperativos sao
importantes no
ensino
fundamental?

Eles incentivam 3
competi¢ado saudavel

Eles ajudam a desenvolver
habilidades de trabalho em

equipe
Eles promovem a
rivalidade entre os alunos

Eles evitam a interagdo
social

A pratica de
atividades de
pintura e desenho
livre é importante
pPara:

Competéncias motoras
9rossas

Expressao artisticae
criatividade

Forca fisica

Desenvolvimento de
taticas de jogos

Qual a diferenga
erincipal entre
jogos cooperativos
e competitivos?

Jogos cooperativos focam na

vitéria individual, e jogos compe-

titivos navitéria do grupo

Jogos cooperativos promo-
vem a colaboracao, e jogos
competitivos a disputa
Jogos cooperativos tém
regras mais complexas
que jogos competitivos

Jogos cooperativos usam
Malis recursos que jogos
competitivos

Em jogos
colaborativos, os
jogadores:

Trabalham juntos para atin-
gir um objetivo comum

Competem entre si até alcangar
avitoria

Ignoram as regras
estabelecidas

Jogam individualmente
sem interagdo

Qual destes é um
beneficio de jogar

jogos competitivos?

Promove a exclus3do social

Ensinaalidar comvitoriase
derrotas

Incentiva a deslealdade

Desmotiva o esforco
individual







No Taekwondo,
qual é o principal
objetivo ao pontuar
em competicoes de
combate?

Atacar somente a regido
da cabec¢a

Acertar a maior quantidade de
socos no abdomen

Acertar chutes na cabec¢a
e no tronco

Imobilizar o adversario

Qual dos esportes
de combate abaixo
se originou no
Brasil?

A BTN

No MMA (Artes
Marciais Mistas),
qQuais s30 os golpes
considerados
ilegais?

1Y) Joelhadas no corpo

B Chutes na cabeca de um
adversario caido

(@) Socos no rosto

) Chaves de braco

Qual é o principal
objetivo de ensinar
lutas no ensino
fundamental
segundo a3 BNCC?

/:Y) Promover 3 agressividade

2) Desenvolver habilidades
motoras e sociais

(®) Preparar para competicdes

0} Tornar os alunos mais fortes

Em uma partida de
judo, oque é
considerado um
"ippon"?

Um soco bem executado

B Uma projec3do perfeita onde
0 adversario cai de costas

0} Uma defesa bem realizada

As lutas no contexto
escolar devem ser
compreendidas
como:

) Formas de violéncia

B Praticas culturais e
esportivas

(8} Atividades de recreacdo

0 ) Exercicios militares

Qual é o principal
critério para vencer
uma luta de
kickboxing por
pontos?

NUmero de técnicas de
grappling aplicadas

NUmero de chutes e socos
acertados

Tempo total de controle
no chdo

NUmero de submissoes
aplicadas

De acordo com 3
BNCC, qual
habilidade é
desenvolvida
através das lutas no
ensino
fundamental?

Lidar com o estresse
- P Estimular a competitividade
Respeito a diversidade

Memorizagdo rapida

No jiv-jitsv, qual éo
objetivo principal
do competidor?

/Y Correr a maior distincia

Derrubar o adversario

Realizar uma sequéncia
de golpes

Submeter o adversario com
técnicas de imobilizagao

A BNCC recomenda
qQue 3 aprendizagem
das lutas esteja
ligada a:

Conhecer e experimentar moda-
lidades de lutas, nos aspectos téc-
nicos, historicos e filosoficos.

Preparacdo para torneios

Condicionamento fisico
extremo

Simulag3o de combate real




Quais destes é um
principio das lutas
qQue deve ser
ensinado na escola?

1) Estratégia e autocontrole
(&) Competitividade extrema

Isolamento social

Qual é um dos
valores importantes
a ser trabalhado
através das lutas?

A Competic3o
) Respeito

Individualismo

Segundo a BNCC, a
pratica das lutas
deve promover:

Disputa acirrada
Paz e socializagdo

Divis3o de grupos

Nas aulas de lutas
os alunos devem
aprender a:

/- Ganhar a qualquer custo

) Atvar com ética e
responsabilidade

lgnorar as regras esportiva

D)) Treinar excessivamente

A BNCC incluio
ensino de lutas em
qual 3rea do
conhecimento?

Ciéncias da Natureza

Uma das
competéncias
gerais da BNCC que
pode ser
desenvolvida
através das lutas é:

Pensamento cientifico

8 Autogest3o

Empatia e cooperagdo

) Leitura e escrita avancadas

A pratica de lutas no
ensino fundamental
deve:

Ser coerente com os
principios de inclusdo

Desconsiderar a seguranga

Selecionar os mais aptos
fisicamente

Ter como foco a vitoria

As atividades
praticas de lutas
devem ser
acompanhadas por
discussodes sobre:

Cultura e histoéria das
modalidades

Técnicas de combate
clandestino

Musculagado avangada

Qual dessas
modalidades pode
ser ensinada no
ensino
fundamental?

Jiu-jitsu

Qual é um dos
objetivos
especificos das
aulas de lutas no
ensino
fundamental?

Capacitar para
competicdes

Conhecer e experimentar
modalidades de lutas

Aumentar o nivel de for¢a
bruta

Selecionar atletas para
equipes escolares




Quais aspectos
devem ser
considerados para a
eratica das lutas no
ensino
fundamental?

/:PRisco de lesdes

- Equipamentos de seguranca

C Respeitar a condicao fisica
dos alunos

» DTodas as alternativas acima

A pratica de lutas na
escola deve ser
utilizada para:

1)) Treinamento intensivo

Desenvolvimento integral
dos alunos

Exclusdo dos menos
habilidosos

Aumentar a rivalidade
entre colegas

Como a BNCC
propoe que as lutas
sejom avaliadas no

contexto escolar?

Pelo nimero de vitérias

Pelo desenvolvimento de
competéncias sociais e
motoras

Pelo desempenho em com-
peticoes extraescolares

Pelo nivel de agressividade

Segundo a BNCC,
um curriculo que
inclui lutas deve:

Ser flexivel e adaptavel
Ser fixo e rigoroso

Focar apenas no aspecto
fisico

Excluir qualquer atividade
tedrica

A abordagem
pedagodgica das
lutas no ensino

fundamental inclui:

Ensino de técnicas de
combate extremo

Inserc3o de valores
educativos e sociais

Exclusivamente técnicas
de ataque

Competicao continua e
constante

As aulas de lutas
devem:

/Y Ser intensas e cansativas

Ser planejadas de modo a

=) garantir seguranca e
aprendizado

Ser direcionadas apenas
30s mais fortes

Focar em combates reais

De acordo com a
BNCC, as lutas
devem estar
relacionadas 3:

Aumentar o nOmero de
atletas

Promogao da saude e
bem-estar

Intensificagdo das
competicdes internas

Privatizacdo das aulas de
educacgao fisica

A pratica das lutas
deve também
promover:

/-9 Rivalidade e competicdo
-3 Justica eigualdade
(@) Isolamento dos alunos

Exclusivamente a prepa-
racdo fisica

Qual éuma
caracteristica
importante ao
ensinar lutas?

/1Y) Priorizar o individualismo
23 Focar no respeito mutuo
Incentivar a3 anarquia

0 ) Promover 3 exaust3o fisica

Para garantir
seguranga nas aulas
de lutas, o
professor deve:

lgnorar as habilidades
individuais dos alunos

Adequar as atividades ao
nivel de habilidade de cada
aluno

Incentivar a competicdo
constante

Permitir que os alunos
decidam as préprias
atividades




Em qual das Qual equipamento Em qual luta os
Qual é o principal seguintes lutas se Qual faixadecoréa de protecao é golpes sao
objetivo do judo? utiliza um ringue mais alta no judo? obrigatério no peredominantement
com cordas? boxe? e chutes?

No taekwondo,
Qualis s3o as
principais areas de
pontuacdo?

Qual das seguintes Qual é o principal Em qual das lutas a
lutas utilizaum objetivo do eratica do kiai
tatame? taekwondo? (9rito) é comum?

Quem é o fundador
do judo?

Jigoro Kano Defesa pessoal Cabecga e tronco

NE :PPontuar com chutes e socos Pernas e bracos
Masutatsu Oyama 9 copoeia IS Derrubar o oponente Luta Olimpica ) Troncoepés




Qual dessas lutas
foca em técnicas de
imobilizag¢3o?

= D
c TR

Em qual dessas
lutas ha categorias
de faixa que
indicam o nivel de
habilidade?

c TR

No taekwondo, qual
faixa simboliza o
nivel de iniciante?

A BT
s BT
c TN

Qual dessas lutas é
conhecida por
utilizar movimentos
acrobaticos e
musicais?

A IR

Capoeira

Quem s30 os
praticantes de judo
chamados?

Q) Jvdocas
G)  udente
S Jugistss ]

De que forma as
lutas podem
impactar
positivamente o
comportamento
social dos alunos?

Incentivando a
competicao desleal

Melhorando habilidades de
trabalho em equipe e
respeito 3o proximo
Aumentando o
isolamento social

Desenvolvendo 3
rivalidade entre colegas

Durante uma luta de
boxe, qual éa
principal fungdo do
técnico?

Ensinar novos golpes

Cantar o hino nacional

Orientar estrategicamente
o lutador

Qual alternativa é
um beneficio
emocional que a
pratica de lutas
pode trazer para os
alunos?

Reducdo da autoestima

Desenvolvimento de
ansiedade

Aumento da autocon-
fianca e controle
emocional

Crescimento do medo de
falhar

Qual é o local oficial
onde ocorre a luta
de boxe?

) octogono

As lutas nas escolas
podem ajudar na
formacgao do carater
dos alunos através
de:

Encorajamento de
atitudes negativas

Reforgo de valores como
-3 disciplina, respeito e
perseveranga

Enfraquecimento da
moral e ética

Promog30 de compor-
tamento irresponsavel







Avance
3 casas no
tabuleiro.

Troque de
Lugarcom
um Colega

Pule um
Colega Nessa
Rodada

Avance
4 Casas

Avance Uma
Casa e Jogue
Novamente

Troque de
Pergunta
(use quando
qQuiser)

Avance
4 Casas

Avance Duas
Casas e Jogue
Novamente

Elimine Duas
Alternativas de
Resposta (use
quando quiser)

Avance
2 Casas

Bloqueio de
Jogador (use
quando quiser)

Elimine uma
Alternativa de
Resposta (use

quando quiser)

Avance
3 Casas

Pule uma
Pergunta (use
qQuando quiser)

Neutralizar uma

Ac3do de Outro

Jogador (use
qQuando quiser)




Anule uma
Carta de Errado
(use quando
qQuiser)

Avance o dobro
do numero que
o ultimo jogador
avancou.

Avance cinco
Ca3S3s.

Escolha um
Oponente para
Avancar e Ficar

na Mesma

Posi¢ao que Vocé

Todos os
jogadores
avancam uma
casa.

Conceda a
todos
avangar uma
casa.

Avance 1casae
Escolha um
Jogador para
avangar uma
casa.

Avance 2 casas e
ganhe um ponto
extra ajudando o

Proximo jogador.

Avance o mesmo
numero de casas
qQue o0 Proximo
jogador mover.

Escolha um
aliado para
avancar duas
C3s3s com VOCé.

Escolha um
jogador para
avancar uma casa
junto com vocé.

Transforme uma casa
de penalizacdo em
uma de avanco. (Use

qQuando quiser)

Avance uma casa e
compre uma carta
extra de qualquer

baralho.

Ignore 3
Proxima vez
qQue voceé errar
uMmMa resposta.

avance 2 casas e
escolha um jogador
qQue receberad os
MesmMos avancos
que voceé desfrutar
N3 Proxima rodada




O vento te
empurea
adiante.

Avancar 3 casas

Vocé encontrou
uMmMa NOVa
energia!
AvVaNncar 4 casas

Vocé acelera
em maxima
poténcia!
Avancar5
Casas

O vento te
empurea
adiante.

Avancar 3 casas

Vocé encontrou
uma NoVa
energia!
AvVancar 4 casas

Vocé acelera
em maxima
poténcia!
Avancar 5
Casas

O vento te
empurea
adiante.

Avancar 3 casas

Vocé encontrou
uMa NOVa
energia!
AvVaNncar 4 casas

Vocé acelera
em maxima
poténcia!
Avancar5
Casas

Sua
determinacao te
leva mais longe

qQue nNuUNca.
Avancar 6 casas

Sua
determinacao te

leva mais longe
qQue nuUNca.
AvVaNncar 6 casas

Sua
determinacao te
leva mais longe

qQue nuNnca.
AvVancar 6 casas

Sua
determinacao te
leva mais longe

qQue NuUNca.
Avancar 6 casas

Sua
determinacao te
leva mais longe

qQue NuNca.
Avancar 6 casas

Sua
determinacao te
leva mais longe

qQue nuNnca.
Avancar 6 casas







Tente
novamente.

Permita que um
outro jogador
responda 3 SU3
pergunta e
avance 1¢asa
com voceé

Explique 3
resposta correta
Para todos os
jogadores e ganhe
um ponto extra.

Peca ajuda a um

colega para
responder d
pergunta.

Voceé pode
perguntar aos
outros jogadores
Por sugestoes
antes de
responder.

Conte um erro que
cometev
recentemente e o
qQue aprendeu com
ele e avance uma
casa.

Lembre-se que o
objetivo é se
divertire
aprender, N30
apenas ganhar.

Avance uma
Casa por
compartilhar
algo que
aprendeu com o
erro.

Transforme 3
pergunta errada em
umMa Nova pergunta
Para outro jogador
responder e os dois
avancam uma casa.

Vocé tem
UMa NOVa
chance para
responder d
pergunta.

Responda a
Proxima
pergunta em
equipe e todos
avancam uma
casa

Selecione dois
jogadores para
debaterem e votarem
N3 resposta mais
adequada a pergunta.
Todos avangcam
uMa casa.

Todos 0s joga-
dores devem
discutir a res-

Posta correta e
avancar uma

Casd

Escolha outro
jogador para
responder junto
com vVocé e oS
dois avan¢a uma
casa.

Relate uma
historia pessoal
relacionada ao
tema da pergunta e
avance uma casa.




Crie uma nova
pergunta
relacionada ao
mesmo tema,
responda e
avance uma €asa

"Como 3 agua que
flui ao redor dos
obstaculos, vocé

também pode
encontrar novos
caminhos."

"Errar é natural
como 3as estacoes.
Aproveite o
Percurso e aprenda
com €3da passo."

"Pode parecer
dificil agora, mas
cada erro é um
Passo em direc¢do 3
maestria. Continue
tentando!"

"Cada erro é uma
chance de mudar
e crescer. Abrace
essa
transformacdo."

"Errar € humano, e
amigos estao aqui
Para apoiar.
Juntos, sempre
vamos mais
longe."

"Mesmo na
escuridao, uma
estrela brilha.
Aprenda com
Seus erros e seja
sua propria luz."

“"AO errar, voce
vé malis
possibilidades.
O horizonte é
vasto e cheio de
oportunidades."

“"Cada erro é um
degrau na escalada
da vida. Continue
subindo com
determinacao."

"Errar é parte do
aprendizado.
Respire fundo e
siga adiante com

serentdade."

"Até o diamante
era um simples
pedaco de carvao.
O erro é parte da
lapidac3o do seu
briltho."

"As pedras no
caminho s3o parte da
jornada. Use-as para

construir sev

conhecimento."

"Das cinzas dos
erros, Vvocé sempre
pode renascer
mais forte. Nunca
desista."

"Depois da
tempestade,
sempre vem o sol.
Erros s30 apenas
nuvens
Passageiras."

“"Erros sao blocos
fundamentais na
construcao de sua
sabedoria."




























