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    Os jogos, ao longo da história, assumiram diferentes
funções sociais, educacionais e recreativas,
consolidando-se como instrumentos relevantes para a
transmissão de conhecimento. Vygotsky (2010) destaca
que as vivências reais dos sujeitos com o meio são
fundamentais para a construção 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 experimentação
como fator indispensável ao desenvolvimento infantil,
reforçando a importância da ludicidade na
aprendizagem.

     A evolução dos jogos como ferramentas didáticas foi
amplamente estudada por autores como Castellar e
Vilhena (2010), Sawczuk e Moura (2012) e Hsiao et al.
(2014), que evidenciaram sua eficácia no ambiente
educacional. A função dos jogos na educação também
foi abordada por Brousseau (2008), que destaca sua
relevância como um mecanismo de aprendizagem ativo.
Com base nesses estudos, percebe-se que os jogos são
capazes de transformar dinâmicas de ensino, tornando-
as mais interativas e engajadoras.

 

APRESENTAÇÃO
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     A inserção de jogos nos processos pedagógicos tem se
tornado uma prática consolidada, sendo reconhecida por
sua capacidade de promover interação, colaboração e
desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Segundo
Morán (2013), eles constituem ferramentas de ensino
versáteis e motivadoras, atendendo às exigências
curriculares e aos interesses individuais dos alunos.
Quaresma et al. (2022) ressaltam que os jogos favorecem a
interação entre alunos e professores, ampliando a
compreensão dos conteúdos e incentivando o pensamento
crítico.

    Além disso, os impactos cognitivos dos jogos didáticos
também foram investigados por Hamari et al. (2014),
Dicheva et al. (2015) e Landers et al. (2018), cujos estudos
confirmam os benefícios 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) reforçam a importância dos jogos
de tabuleiro na educação, destacando sua capacidade de
promover um ambiente colaborativo e inclusivo. 

    Por sua vez, na área da Educação Física, os jogos
também assumem função essencial. Estudos de Mota et al.
(2018), Lima Filha et al. (2019) e Coelho et al. (2022),
demonstram que a utilização dessas ferramentas pode
ampliar as contribuições educativas dessa disciplina,
auxiliando no desenvolvimento de habilidades motoras e
cognitivas. Esses autores salientam que os jogos didáticos se
tornam aliados valiosos nas práticas pedagógicas,
favorecendo o desenvolvimento integral dos alunos. 6



    Dessa maneira, a implementação desses recursos no
contexto escolar requer planejamento e adequação aos
objetivos pedagógicos. Qian e Clark (2016) ressaltam
que os jogos de tabuleiro são poderosos estimuladores
do aprendizado ativo e colaborativo, desde que
aplicados de maneira intencional. Além disso, Oliveira e
Santos (2020) reforçam a necessidade de uma
integração criteriosa desses jogos ao currículo,
garantindo que sua utilização seja orientada por metas
educacionais claras. 

     No Brasil, a Lei n. 9.394 de 1996, conhecida como Lei
das Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDBEN),
destaca a importância de uma educação
multidisciplinar, abrindo espaço para metodologias
inovadoras que valorizem a diversidade de estratégias
de ensino. Dessa forma, a incorporação de jogos
didáticos atende às diretrizes legais e pedagógicas
vigentes, ampliando as possibilidades de aprendizado
(Brasil, 1996).

     A avaliação da eficácia dos jogos didáticos pode ser
realizada por meio da observação do engajamento dos
alunos, do aprimoramento de habilidades cognitivas e
da consolidação do aprendizado. Estudos como os de
Gatti (2009) e Geronimo (2020) demonstram que
promovem desafios intelectuais e interação social,
favorecendo um aprendizado mais dinâmico e
contextualizado.
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    No que lhe diz respeito, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) estabelece diretrizes essenciais para
a Educação Física, destacando a importância do
desenvolvimento motor, cognitivo e socioemocional por
meio de estratégias de ensino dinâmicas e inovadoras. A
utilização de jogos didáticos na Educação Física atende
às competências gerais da BNCC, promovendo a
interação, a cooperação e a autonomia dos alunos
(Brasil, 2017). Estratégias como a gamificação, o uso de
jogos tradicionais e digitais e as práticas lúdicas
favorecem a aprendizagem significativa, estimulando o
engajamento e a participação ativa dos alunos.

  O caráter lúdico favorece a expansão do
conhecimento do indivíduo, pois ativa áreas
relacionadas ao aprendizado. No contexto dos
estudantes, a utilização de jogos didáticos não apenas
promove o desenvolvimento, mas também aprimora as
competências. Portanto, essas ferramentas se
transformam em instrumentos que podem revelar o
potencial criativo dos alunos (Barros et al., 2019).

    Em suma, a utilização dos jogos como ferramenta
pedagógica permite aos alunos vivenciarem a
aprendizagem de forma mais ativa e significativa,
promovendo a interação, a colaboração e o
desenvolvimento de competências essenciais para sua
formação acadêmica e social. 
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   Nesse cenário, torna-se cada vez mais evidente a
necessidade de adotar metodologias diversificadas no
ensino da Educação Física. O simples ensino técnico das
unidades temáticas já não atende plenamente às
demandas da escola contemporânea. É preciso lançar
mão de abordagens que promovam a autonomia, a
cooperação e o pensamento crítico, articulando a
prática corporal com temas atuais e experiências do
cotidiano dos alunos. Assim, a disciplina deixa de ser
apenas um espaço de movimento e passa a ser também
um ambiente de aprendizagem integral.

 Os jogos, nesse processo, ocupam função
importantíssimo. Ao propor situações lúdicas e
desafiadoras, eles permitem que os alunos enfrentem
obstáculos, desenvolvam estratégias, tomem decisões e
experimentem a superação de limites. Além de favorecer
o desenvolvimento intelectual, os jogos ampliam as
possibilidades de interação social, estimulam o respeito
às regras e promovem a inclusão de todos os estudantes,
independentemente de suas habilidades físicas. Dessa
forma, os jogos se consolidam como um recurso
pedagógico que, além de engajar, educa e transforma.

ensino da dimensão conceitual do
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 O presente material é resultado do processo
investigativo ocorrido Programa de Mestrado
Profissional em Educação Física em Rede Nacional -
ProEF, Polo Universidade Estadual do oeste do Paraná-
UNIOESTE, intitulado "Jogo de tabuleiro didático para
ensino do componente curricular de educação física
nos anos finais do ensino fundamental", cujo objetivo foi
desenvolver e avaliar a aplicação de um jogo de
tabuleiro didático como ferramenta pedagógica para o
ensino  da dimensão conceitual do componente
curricular da disciplina de Educação Física nos anos
finais do Ensino Fundamental.

 Acreditamos que este material didático,
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
temáticas da Educação Física Escolar. Esperamos
também que sua utilização em sala de aula
contribua para de obter melhores resultados
aprendizagem e tornando e conhecimento aliado à
prática do jogo.
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     Sabe-se que o cenário contemporâneo requer da
educação uma ruptura com as metodologias
tradicionais de ensino, não maculando o seu uso, mas
agregando novas práticas pedagógicas baseadas
em metodologias validadas como eficazes no
atendimento das novas perspectivas de ensino, as
quais se atêm à busca por um aprendizado mais
significativo (Lima Filha et al., 2019). Dessa forma,
Vygotsky (2010) afirmou, em seus estudos clássicos,
que o sujeito deve ser visto como um ser social, que
desenvolve as suas habilidades físico- psíquicas por
meio da experimentação que tem com o convívio
social.

   Por meio dos ensinamentos de Wallon (2008),
pode-se extrair o entendimento de que o
aprendizado significativo requer o trabalho
pedagógico com a afetividade. Para o autor, o
significado de aprendizado advém do envolvimento
afetivo do sujeito com os objetos de ensino e com as
interações e relações sociais. Piaget (2010), por seu
turno, declara que o aprendizado significativo
perpassa pela experimentação do objeto de estudo
pelos educandos. 

O JOGO E SUAS PERSPECTIVAS
HISTÓRICO-TEÓRICAS
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    Sob as premissas piagetianas, o diálogo acerca
das inovações nas práticas de ensino é de extrema
relevância para a atual conjectura da educação e
da sociedade brasileira, visando a superação da
baixa qualidade aferida em todo o sistema nacional
de educação (Nunes et al., 2022).

  Freire (1996) propõe a concepção de uma
educação voltada para a libertação dos sujeitos. A
educação libertadora é, então, focada em uma
pedagogia significativa, a qual trabalha com
perspectivas conscientizadoras, críticas,
problematizadoras e reflexivas, dedicando-se a um
processo humanizado de formação (Freire, 1996).

    A humanização da educação em Freire (1987)
nada mais é do que trabalhar em sala de aula as
peculiaridades dos educandos, estimulando um
aprendizado consentâneo às realidades de mundo
com as quais eles interagem, de modo que a
educação seja uma condutora da modulação de
condutas sociais conscientes, aptas a alterarem as
estruturas nocivas ainda operantes na sociedade.
Deixa-se de lado uma perspectiva de educação
bancária – conduzida sob a disposição de
conhecimentos pré-formulados –, para adotar uma
pedagogia viva que trabalhe, de forma experimental,
as vivências de cada educando.
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     Freire (1996) propõe a concepção de uma educação
voltada para a libertação dos sujeitos. A educação
libertadora é, então, focada em uma pedagogia
significativa, a qual trabalha com perspectivas
conscientizadoras, críticas, problematizadoras e
reflexivas, dedicando-se a um processo humanizado de
formação (Freire, 1996).

   A humanização da educação em Freire (1987) nada
mais é do que trabalhar em sala de aula as
peculiaridades dos educandos, estimulando um
aprendizado consentâneo às realidades de mundo com
as quais eles interagem, de modo que a educação seja
uma condutora da modulação de condutas sociais
conscientes, aptas a alterarem as estruturas nocivas
ainda operantes na sociedade. Deixa-se de lado uma
perspectiva de educação bancária – conduzida sob a
disposição de conhecimentos pré-formulados –, para
adotar uma pedagogia viva que trabalhe, de forma
experimental, as vivências de cada educando.

     Por sua vez, o jogo é, desde os primeiros momentos
da infância, uma prática intrínseca à experiência
humana, desempenhando uma função precípua no
desenvolvimento social, na interação com o ambiente
e na vivência de diferentes emoções. Desde cedo, as
atividades lúdicas permitem às crianças explorarem o
mundo ao seu redor, compreender as relações
interpessoais e expressar os sentimentos de forma
espontânea. Além de oferecer momentos de
entretenimento e lazer, o ato de jogar assume uma
função significativa no processo educativo,
favorecendo a aprendizagem de maneira dinâmica e
prazerosa. 
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 Todavia, o processo de ensino-aprendizagem é
profundamente influenciado pelo contexto social, político e
econômico, o que frequentemente resulta em propostas
educacionais conservadoras (Dorneles et al., 2019;
Targanski, 2021).

  Durante a Idade Média, sob a forte influência do
cristianismo, a educação adotava uma abordagem
disciplinadora, refletindo uma visão tradicionalista, na qual
a escola reproduzia estruturas sociais preestabelecidas.
Nesse período, os jogos eram frequentemente vistos como
uma infração à lei, sendo comparados a práticas como a
embriaguez e a prostituição (Silva, 2011).

   Mais tarde, durante o período do Renascimento, no século
XVI, novas concepções pedagógicas foram criadas.
Kishimoto (2009) destaca que as possibilidades educativas
dos jogos foram reconhecidas, resultando na proibição de
alguns e na promoção de outros, classificados como "maus"
e "bons". Essa classificação persistiu durante o século XVII,
refletindo concepções ambivalentes dos adultos sobre a
infância e uma atitude moral contraditória em relação a
eles.

   Além disso, pensadores como Rosseau, Pestalozzi, Comenius
e Froebel contribuíram para a valorização da infância,
promovendo a ideia de educação por meio de brinquedos, e
enfatizaram a recreação como ponto central. Essa proposta
ganhou força no início do século XIX, após o término da
Revolução Francesa, resultando em novas práticas
pedagógicas que reconheciam o valor dos jogos no
desenvolvimento infantil. Essa evolução histórica demonstra
a complexidade da relação entre jogos e educação,
moldada por diferentes visões 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 à necessidade de renovar a
pedagogia tradicional. Essa abordagem rompeu
gradualmente com a educação 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 função ativa
na construção do conhecimento (Tajra, 2021).

     Dessa maneira, a interação entre os alunos tornou-se
crucial, não se limitando à relação 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 visão holística da aprendizagem, valorizando
tanto a transmissão de conhecimentos quanto a
construção coletiva de entendimento (Kishimoto, 2009).

  O reconhecimento da função do jogo no contexto
escolar ganhou destaque ao longo desse processo,
consolidando-se como um componente central da
educação. A compreensão do desenvolvimento infantil
passou a considerar que o aprendizado não deveria ser
tratado como uma experiência rígida e desprovida de
elementos de ludicidade, mas sim como uma vivência
dinâmica e interativa, que promove a criatividade e o
raciocínio crítico das crianças. Essa mudança de
paradigma destacou o valor do brincar como uma
ferramenta pedagógica essencial, capaz de promover a
interação entre os alunos, de maneira significativa
(Coelho et al., 2022).
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   Kishimoto (2009) afirma que essa nova perspectiva
representou uma transformação profunda na abordagem
educacional, especialmente no final do século XIX. Até
então, as práticas pedagógicas estavam fortemente
baseadas em métodos tradicionais, voltados à
memorização e à transmissão mecânica de
conhecimento. Contudo, a valorização do jogo como
recurso educativo trouxe consigo uma nova forma de
compreender a relação entre ensino e aprendizagem,
enfatizando a importância de integrar elementos lúdicos
ao processo de construção do conhecimento (Tajra,
2021).

   Coelho et al. (2022) compreendem que a aludida
transição foi influenciada por estudos que destacavam o
impacto positivo das atividades lúdicas no
desenvolvimento integral das crianças, abrangendo não
apenas aspectos cognitivos, mas também emocionais,
sociais e físicos. Dessa forma, o jogo começou a ser visto
como uma oportunidade de explorar habilidades de
forma natural e prazerosa, permitindo que as crianças
experimentassem, criassem e solucionassem problemas
em um ambiente que favorecia a interação e a
cooperação.
 
   Assim, o jogo não apenas foi reconhecido como uma
estratégia pedagógica eficaz, mas também como um
meio de transformar a escola em um espaço mais
acolhedor e motivador, onde a aprendizagem pudesse
ocorrer de forma espontânea e significativa. Essa
mudança de visão continua a influenciar práticas
educacionais até os dias atuais, reforçando a ideia de
que o brincar é um direito fundamental da criança e um
elemento indispensável na construção de experiências
educativas enriquecedoras (Coelho et al., 2022). 16



      No século XX, educadores como Montessori, Decroly
e Fröebel destacaram-se ao promover atividades lúdicas
nas escolas europeias, mostrando os benefícios do jogo
para a aprendizagem em várias áreas, como a
matemática, a leitura, a escrita e o desenvolvimento
sensorial. Suas abordagens pedagógicas baseavam-se
na crença de que o jogo é essencial para o
desenvolvimento integral infantil, moldando
significativamente a educação em diversos países
(Almeida, 2018).

    Durante os anos do pós-guerra, as reivindicações para
a integração do jogo nas instituições educativas foram
notavelmente limitadas. Somente por volta de 1950, as
escolas começaram a adotar medidas mais proativas
para estimular e promover o jogo como parte integrante
do processo educacional. Nesse período, as atividades
lúdicas tornaram-se obrigatórias, especialmente por
meio de atividades pré-desportivas, nas aulas de
Educação Física. Esse movimento gerou um aumento
significativo do número de defensores da inclusão do
jogo, não apenas como uma prática isolada, mas como
um componente essencial em diversas áreas do currículo
educacional (Souza, 2015).

    No que lhe diz respeito, a Declaração Universal dos
Direitos da Criança, em seu princípio VII, estabelece que
"a criança deve desfrutar plenamente de jogos e
brincadeiras, os quais deverão estar dirigidos para fins
educativos; a sociedade e as autoridades públicas se
esforçarão para promover o gozo desse direito (ONU,
1959, s. p.)". 
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    Esse reconhecimento reforça a importância do
brincar como um direito fundamental da criança. 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 importância do
brincar como um direito fundamental para o
desenvolvimento e aprendizado infantil. A legislação
educacional brasileira, em especial a Lei de
Diretrizes e Bases da Educação (LDB), também
ratifica essa perspectiva, garantindo a "formação
comum" e a integração de jogos pedagógicos no
ensino. Tal integração torna-se uma prática valiosa,
alinhada aos princípios da BNCC e respaldada por
instrumentos legais que reconhecem o direito da
criança de desfrutar plenamente de jogos e
brincadeiras como parte integrante de seu
desenvolvimento educacional (Souza, 2015). No
próximo subcapítulo, ver-se-á que é importante
compreender esses recursos didáticos sob a ótica
pedagógica e suas repercussões cognitivas.
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   Vê-se que o jogo é, desde os primeiros anos de
vida, uma atividade inerente à experiência humana,
desempenhando uma função crucial no
desenvolvimento social, na exploração do ambiente e
na vivência de diversas emoções. Essa prática lúdica
não apenas proporciona entretenimento e diversão,
mas também desempenha uma função educativa
fundamental (Dorneles et al., 2019).

  De acordo com Dorneles et al. (2019), são
ferramentas valiosas para o desenvolvimento integral,
pois estimulam competências cognitivas, emocionais
e sociais. Essa abordagem vai além da simples
diversão, uma vez que oportuniza situações que
promovem a criatividade, o raciocínio lógico e a
tomada de decisões, aspectos fundamentais para o
crescimento humano. Assim, o jogo se configura como
uma prática cultural e pedagógica capaz de engajar
os indivíduos em processos de aprendizagem
significativos, tornando o ensino mais interativo e
motivador.

OS JOGOS NA PERSPECTIVA DE
FOMENTO PEDAGÓGICO E SEUS

IMPACTOS COGNITIVOS
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    Ao jogar, o aluno não apenas desfruta de momentos
de lazer, mas também desenvolve competências práticas
e emocionais. A atividade lúdica atua como um meio
facilitador da socialização, promovendo a interação, a
cooperação e a convivência em grupo. Além disso,
possibilita a vivência de situações desafiadoras,
estimulando a resolução de problemas e ampliando o
repertório cognitivo e estratégico dos participantes
(Mota; Rosa, 2018). Na infância e adolescência, o
brincar é uma das práticas de maior interesse dos
sujeitos, independente da condição físico-psíquica dos
mesmos (Nunes et al., 2022). Sendo assim, afirma-se que
o jogo é uma metodologia altamente potencial para
atrair a atenção dos educandos, sobretudo do público
infanto-juvenil (Lima Filha et al., 2019). 

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

   Conforme as observações de Tajra (2021), as atuais
metodologias educacionais estão passando por
inovações significativas em busca de uma educação
aprimorada, e essa transformação está intrinsecamente
relacionada à constante mudança.
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       Mota et al. (2018) consideram que a gamificação
é 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
compõem o ambiente escolar. Tal perspectiva está
em consonância com autores como Freire (1967-
1987-1997), Piaget (2010) e Vygotsky (2010). 

   De acordo com Cotonhoto, Rossetti e Missawa
(2019), educadores e psicólogos reconhecem que
jogos e brincadeiras são ferramentas cruciais para
motivar o desenvolvimento de diversas habilidades,
incluindo a linguagem oral, a escrita e o raciocínio
lógico- matemático. Portanto, ao reconhecer a
relevância das atividades lúdicas para o progresso
das habilidades cognitivas, sociais e emocionais, é
fundamental que as escolas incentivem uma prática
educativa que explore o uso do lúdico.

  No contexto das metodologias ativas, a
gamificação destaca-se por dois aspectos essenciais.
Primeiramente, a incorporação de elementos de
jogos costuma elevar o envolvimento dos alunos nas
tarefas, transformando o processo educacional em
uma experiência divertida. Em seguida, o sistema de
classificação ao concluir as atividades, em que o
professor é incentivado a promover uma competição
amigável, contribui para o desenvolvimento saudável
do aprendizado (Oliveira; Pimentel, 2020).
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     Conforme aponta Carvalho (2015), a utilização de
jogos na aplicação de conteúdos 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 imaginação. Esses elementos
presentes nesses recursos lúdicos têm o potencial de
tornar a aprendizagem mais eficiente, elevando o
nível de envolvimento e participação dos alunos nas
atividades educacionais.

     Miranda et al. (2019, p. 6) destaca que “por meio
das atividades lúdicas, a criança comunica-se
consigo mesma e com o mundo ao seu redor, conhece
e aceita a existência dos outros, estabelecendo
relações sociais enquanto constrói conhecimentos e
se desenvolvendo de forma integral”. De igual modo,
o estudo de Petri e Rodrigues (2020) evidencia a
importância da gamificação para o aprendizado,
mediante a inserção de jogos virtuais e físicos que
possam desenvolver as capacidades necessárias,
possibilitando a familiarização dos educandos com o
uso das novas tecnologias.

  Os jogos são amplamente reconhecidos como
atividades didáticas que desempenham uma função
central no desenvolvimento cognitivo, afetivo e
comunicativo dos alunos, contribuindo para a
construção social do conhecimento. 
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   Utilizar jogos em um contexto educativo estimula não
apenas o pensamento criativo, mas também um espírito
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 ação pré-
reflexiva e simbolização do objetivo pretendido. Dessa
maneira, há um apoio para o desenvolvimento cognitivo
e praxiológico dos alunos, consolidando o ambiente
escolar como um espaço essencial para esse propósito
(Camargo, 2018; Dornelles et al., 2019).

   No Ensino Fundamental, Greguol et al. (2018) destacam
o declínio das relações interpessoais e sugerem que o
jogo pode ser uma estratégia eficaz para melhorar essas
relações e inibir comportamentos que prejudiquem o
desempenho acadêmico. Além disso, Targanski (2021) e
Barbosa (2024) apontam que as práticas lúdicas
impactam positivamente as relações entre alunos,
professores e demais atores do ambiente escolar. Tal
abordagem não só enriquece a convivência 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 Educação Física, proporcionando uma ferramenta
versátil para diversificar as atividades planejadas. Essas
atividades lúdicas não apenas enriquecem a experiência
educacional dos alunos, mas também favorecem o
desenvolvimento cognitivo, motor e físico, além de
melhorar as relações socioafetivas e a comunicação
entre colegas (Pereira, 2015).
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     Assim sendo, entendemos que essa ferramenta não
é meramente uma forma de diversão, mas um
componente integral no desenvolvimento completo
dos alunos, sendo uma prática que deve ser
incentivada tanto no ambiente escolar quanto no
familiar (Coelho et al., 2022).

   Tajra (2021) destaca a relevância do jogo no
desenvolvimento cognitivo, afirmando que ele é um
catalisador para a construção de processos
cognitivos essenciais. Nesse sentido, ele é uma forma
eficaz de criar significados a partir de ações,
contribuindo para o desenvolvimento do pensamento.
Kishimoto (2009) observa que o lúdico é uma
estratégia valiosa para o desenvolvimento saudável
da criança e para a construção do conhecimento,
demandando, porém, uma intencionalidade educativa
clara.

   Segundo Silva (2011), o jogo é uma poderosa
ferramenta educacional, sendo eficiente na
transmissão de ensinamentos devido ao conjunto de
regras e conteúdos diversos, que ampliam sua
aplicabilidade no ensino. Almeida (2018) aponta que
essas brincadeiras com fundo pedagógico facilitam a
aprendizagem ao tornar o contato com os temas mais
dinâmico e envolvente, superando a baixa motivação
dos métodos tradicionais e promovendo uma
linguagem acessível e objetiva.
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    Buesa (2023) destaca a importância de transformar o
ambiente escolar em um espaço mais envolvente e
divertido, sugerindo metodologias inovadoras para
alcançar esse objetivo. Ele ressalta que os jogos
educacionais podem oferecer uma forma prazerosa de
aprendizado, desde que sejam utilizados para
complementar e reforçar os conteúdos já ensinados.
Além disso, Buesa observa que os alunos de hoje,
pertencentes a uma geração digital, possuem maneiras
distintas de aprender e, frequentemente, consideram as
aulas tradicionais entediantes, o que pode diminuir sua
motivação em frequentar a escola. Dessa forma acabam
surgindo, então, como uma resposta à necessidade de
inovar nas metodologias educacionais.

    Dessa forma, jogos que demandam raciocínio lógico e
conhecimento do conteúdo escolar contribuem para o
desenvolvimento de habilidades motoras e sensoriais,
estimulando o aluno a pensar de forma crítica e a
resolver problemas (Tajra et al., 2021). Ferreira (2021)
destaca a importância de adequar os jogos ao nível de
conhecimento e habilidades dos alunos, garantindo uma
experiência educacional rica e integradora.

  De acordo com Vygotsky (1978), essa atividade é
essencial para o desenvolvimento cognitivo, criando um
ambiente lúdico que desafia a criatividade e a
autoexploração dos papéis sociais. Jogos didáticos
facilitam a aprendizagem de conceitos importantes de
maneira prática, promovendo a interação e a
colaboração entre alunos e professores (Kishimoto,
2007). 
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   Ademais, jogos adaptáveis a diferentes faixas
etárias e níveis de conhecimento asseguram uma
participação ativa e inclusiva de todos os alunos,
sendo cruciais para o desenvolvimento das
habilidades e competências previstas nos objetivos
educacionais (Friedmann, 1996; Brougère, 1998).

  Estão presentes técnicas criativas de ensino,
destinadas a permitir que as crianças adquiram
conhecimentos e, ao mesmo tempo, potencializem o
desenvolvimento cognitivo por meio da diversão. Isso
demonstra que as crianças brincam para aprender,
desenvolvendo habilidades e competências em áreas
específicas, como leitura, escrita de números, entre
outras. Para que o indivíduo consiga se desenvolver,
por meio do ato de jogar, em seu próprio ambiente
de aprendizado, é necessário estimular e
potencializar métodos afins, utilizando técnicas e
estratégias lúdicas (Kensi, 2018).

  De acordo com Kishimoto (2007), o jogo
pedagógico é uma estratégia pedagógica eficaz,
que utiliza atividades lúdicas para facilitar o
processo de ensino-aprendizagem. Segundo Silva
(2011), na Educação Física, desempenham uma função
significativa, pois, além de promoverem o
desenvolvimento físico, também estimulam o
raciocínio lógico, a tomada de decisões, a
cooperação e a socialização entre os alunos. Esses
jogos são projetados para abordar conteúdos
específicos do currículo, proporcionando uma forma
divertida e envolvente de aprender (Araújo, 2022).
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   Segundo Campos, Bortoloto e Felício (2003), essas
ferramentas são essenciais no desenvolvimento
psicossocial, criando conexões 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 crítico e o raciocínio, por
meio da resolução de problemas e estratégias. Salgado
(2018) argumenta que, na Educação Física, isso é
especialmente benéfico, pois os alunos aplicam
conhecimentos teóricos em contextos práticos, tornando
o aprendizado mais dinâmico e eficaz.

   No que lhe diz respeito, o jogo de tabuleiro é um
exemplo que não apenas incentiva a cooperação, mas
também ajuda os alunos a desenvolverem habilidades de
planejamento e estratégia. A necessidade de negociar e
tomar decisões em grupo proporciona uma experiência
de aprendizagem rica e multifacetada (Kishimoto, 2007).
Recursos como esses podem ser facilmente integrados às
aulas de Educação Física, proporcionando uma
alternativa interessante e eficaz ao ensino tradicional.

   Além disso, os jogos didáticos podem ser utilizados
para reforçar o conteúdo teórico de forma prática, visto
que permitem que os alunos apliquem o conhecimento
adquirido em situações práticas, fato que facilita a
retenção e a compreensão dos conceitos (Brougère,
1998). O uso dessas estratégias emerge como uma
solução viável e envolvente, capaz de captar o interesse
dos alunos e motivá-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).
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     Portanto, a utilização dessas ferramentas lúdicas
serve para suprir as deficiências deixadas por uma
educação tradicional e rígida. A implementação de
brincadeiras durante o processo de ensino é
altamente benéfica, pois promove a interação social
entre colegas e auxilia no desenvolvimento de
conhecimentos novos e mais complexos (Ferreira et
al, 2021). Sendo assim, durante esse processo “o
conteúdo a ser assimilado é inserido no contexto do
jogo, possibilitando a criação de significado por
parte do aluno” (Ribeiro; Fadel; Rover, 2023, p. 267).

    Criar condições de ter uma participação mais
ativa dos alunos implica, absolutamente, na mudança
da prática e no desenvolvimento de estratégias que
garantam a organização de um aprendizado mais
interativo e intimamente ligado às situações reais. Por
isso, a inovação na educação é essencialmente
necessária, sendo uma das formas mais eficazes de
transformar o ensino (Camargo & Daros, 2018, p. 28).
 
    Para isso, é importante que os professores recebam
formação adequada e contínua, para garantir e
maximizar os benefícios. A capacitação 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 lúdicas, identificando os pontos fortes dos
alunos e a existência ou não de áreas que precisam
ser aprimoradas (Kishimoto, 2007).
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      Kishimoto (2009, p. 27) ainda afirma que os jogos
didáticos são considerados de grande relevância,
devido ao fato do enriquecimento intelectual dos
alunos por meio da experiência sensorial. Ele também
tem uma função forte ao estimular a criatividade e
desenvolver as habilidades necessárias para o
processo evolutivo das crianças de um modo geral
(Kishimoto, 2009, p. 27).

    A utilização dessas ferramentas didáticas nas aulas
de Educação Física não apenas facilita a
compreensão de conceitos teóricos e práticos, mas
também oferece benefícios cognitivos e sociais. Sob
o aspecto cognitivo, eles incentivam habilidades
mentais essenciais, como memória, concentração e
resolução de problemas, criando um ambiente de
aprendizado prático e envolvente, que pode
melhorar a retenção de informações e aumentar o
interesse dos alunos pelo aprendizado (Piaget, 1973).
Ao integrar o design de jogos com objetivos
educacionais, essa metodologia cria experiências
interativas, mesmo em contextos não relacionados,
para aumentar a participação e motivação dos
alunos (Busarello et al., 2014).

  Além dos benefícios cognitivos, esses recursos
desempenham uma função essencial no
desenvolvimento social dos alunos, visto que
participar de jogos em grupo incentiva a
cooperação, a comunicação eficaz e a empatia
(Papalia, Olds & Feldman, 2009). 
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  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
compreensão mais profunda das dinâmicas sociais e
da importância do trabalho colaborativo (Elkonin,
1989).

   Ademais, esse processo de resolução de problemas
pode transferir-se para outras áreas da vida dos
alunos, ajudando-os a enfrentar desafios acadêmicos
e pessoais com mais confiança e competência
(Piaget, 1973). Sendo assim, os jogos didáticos visam
a desenvolver objetivos específicos relacionados às
áreas cognitiva, motora, sensorial e emocional,
essenciais para a formação do conhecimento (Silva;
Almeida, 2023).

  Outro benefício para os discentes oriundo dessas
brincadeiras didáticas é a promoção da autoestima
e da autoconfiança dos alunos. Ao participar e ter
sucesso em jogos, os alunos desenvolvem um senso de
realização e competência. O aumento na autoestima
pode ter um impacto positivo em outras áreas da
vida dos alunos, incluindo seu desempenho
acadêmico e suas interações sociais (Papalia, Olds &
Feldman, 2009). A sensação de conquista e o
reconhecimento pelos pares e professores podem
motivar os alunos a se envolverem mais ativamente
em suas atividades escolares.
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  Por sua vez, ao jogar, os alunos também têm
oportunidades para desenvolverem habilidades de
liderança. Em muitas brincadeiras, os alunos têm a
chance de assumir papéis de liderança, tomar decisões e
orientar seus colegas. Tais experiências podem ajudar a
desenvolver habilidades de comandos e regências de
atitudes que serão valiosas em suas futuras carreiras e
vidas pessoais (Elkonin, 1989). Ao assumir a
responsabilidade por suas ações e decisões, os alunos
aprendem a ser líderes eficazes e a trabalhar em equipe
de forma eficiente.

  Além dos benefícios já abordados, um aprendizado
contextualizado também é esperado, facilitando a
transformação do conhecimento teórico em prático, o
que enriquece a relevância e o engajamento dos alunos.
Jogos que incorporam simulações de situações reais,
como dilemas éticos ou questões ambientais, permitem
que os alunos pratiquem a tomada de decisões em um
ambiente seguro, testando consequências sem enfrentar
riscos reais (Elkonin, 1989; Papalia, Olds & Feldman,
2009).

   De acordo com Teixeira (2015), esses recursos lúdicos
também oferecem uma forma envolvente de apresentar
desafios, permitindo uma observação atraente e
estimulando a criatividade dos alunos, que desenvolvem
estratégias para resolvê-los de maneira rápida e eficaz.
Dessa forma, o jogo é uma importante estratégia
didática, especialmente no contexto da educação física,
pois promove a reflexão e contribui implicitamente para
a solução de conflitos (Salles, 2020).
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     Por sua vez, a aprendizagem autodirigida também
é estimulada, pois as competições exigem que os
alunos planejem estratégias, tomem decisões e
resolvam problemas de forma independente,
desenvolvendo autonomia e responsabilidade. Este
tipo de aprendizagem prepara os alunos para a vida
adulta, na qual precisarão ser responsáveis por suas
ações. Além disso, fomenta a proatividade e a
curiosidade, motivando-os a buscar soluções
inovadoras e criativas para os desafios que
enfrentam (Piaget, 1973; Brougère, 1998).

     Ademais, enfrentar desafios e obstáculos nos jogos
didáticos ensina os alunos a lidarem com o fracasso e
a persistir em seus objetivos, mesmo diante das
dificuldades. Essa resiliência é uma habilidade crucial
para a vida, ajudando- os a superar adversidades e a
continuar perseguindo suas metas, apesar dos
contratempos. A experiência de vencer desafios pode
aumentar a confiança dos alunos em sua capacidade
de enfrentar dificuldades em outras áreas de suas
vidas, tanto acadêmicas 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 soluções
inovadoras para os problemas que encontram. A
criatividade é estimulada pela natureza lúdica dos
jogos, que proporcionam um ambiente seguro e
encorajador para a experimentação e a expressão
pessoal (Papalia, Olds & Feldman, 2009).

32



    Outrossim, a diversidade cultural e a compreensão
intercultural também podem ser promovidas durante
o processo. Jogos que incorporam elementos de
diferentes culturas ou que são baseados em histórias
e tradições de diversas partes do mundo podem
ajudar os alunos a desenvolverem uma apreciação
pela diversidade cultural e a entenderem a
importância da inclusão e do respeito pelas
diferenças (Brougère, 1998). O autor Fú (2021)
destaca que, nas aulas de Educação Física, pode-se
trabalhar com diferentes culturas, já que despertam o
interesse do aluno em conhecê-las. Ademais, ao
imergir em outra cultura pela sua utilização, os alunos
aprendem e desenvolvem competências e
habilidades.

  Por sua vez, temas sensíveis também podem ser
abordados durante essas brincadeiras pedagógicas,
de maneira acessível e segura. Por exemplo, jogos
que tratam de questões como bullying, discriminação
ou saúde mental podem ajudar os alunos a
explorarem e compreender esses temas de maneira
empática e informada. Tais jogos podem ser uma
ferramenta poderosa para a educação emocional e
social, ajudando os alunos a desenvolverem empatia,
autoconsciência e habilidades de regulação
emocional (Alves, 2012). A capacidade de abordar
temas sensíveis permite que os alunos discutam e
reflitam sobre questões importantes em um ambiente
seguro e de apoio.
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   Os jogos didáticos também podem ser uma
ferramenta valiosa na diferenciação do ensino. Em
sala de aula, com alunos de diferentes níveis de
habilidade e estilos de aprendizagem, eles podem
ser adaptados para atender às necessidades
individuais de cada aluno. Essa flexibilidade permite
que todos os alunos participem de forma significativa
e sejam desafiados de acordo com seu nível de
habilidade (Piaget, 1973). Sendo assim, esses recursos
servem como um recurso educacional que visa a
tornar o aprendizado mais eficiente e agradável aos
alunos. Por meio deles, os alunos podem desenvolver
tanto conceitos quanto habilidades, o que favorece a
construção da autonomia (Costa; Lobo, 2017).

   Um jogo dentro de sala de aula pode ser
empregado para tornar o conteúdo abordado mais
acessível e atraente aos alunos, atuando como uma
ferramenta que simplifica a aprendizagem. Além
disso, ele pode ser usado para alcançar metas
pedagógicas específicas (Do Canto et al., 2021).
Portanto, os jogos didáticos criam um ambiente de
aprendizado estimulante e positivo. Ao transformar o
aprendizado em uma atividade divertida e cativante,
aumentam a motivação dos alunos e seu interesse
pelo conteúdo (Papalia, Olds & Feldman, 2009).

   Um ambiente de aprendizagem acolhedor é crucial
para o sucesso acadêmico e o bem-estar emocional
dos alunos, e os jogos didáticos se apresentam como
uma ferramenta eficaz para desenvolver esse tipo de
ambiente. 34



   Sua utilização pelos discentes melhora o processo
educativo, pois os alunos relaxam e se engajam de
maneira significativa com o conteúdo, realizando as
atividades propostas pelos professores. Além disso, as
brincadeiras oferecem aos alunos a liberdade de
experimentar e testar hipóteses com confiança,
sabendo que terão outras oportunidades para tentar,
até alcançarem 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 conteúdo curricular, esses jogos tornam as aulas
mais dinâmicas e envolventes (Silva; Nunes, 2018). Por
meio deles, o processo educativo ganha dinamismo e
atratividade, o que estimula a atividade intelectual e
potencializa a compreensão, as habilidades cognitivas
e sociais dos alunos (Correia, 2021). Pode-se, assim,
observar a variedade de benefícios cognitivos e sociais
que enriquecem a experiência de aprendizagem dos
alunos na Educação Física, tornando o aprendizado
mais dinâmico e envolvente.Mediante a utilização de
jogos didáticos, 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; Brougère, 1998; Alves, 2012). Assim sendo,
são ferramentas educacionais essenciais na sala de
aula, oferecendo múltiplos benefícios significativos
para o ensino. Tais ferramentas promovem incentivos no
âmbito social, cognitivo, emocional e no
desenvolvimento psicomotor (Silva, 2023). 
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   Um ambiente de aprendizagem acolhedor é crucial
para o sucesso acadêmico e o bem-estar emocional dos
alunos, e os jogos didáticos se apresentam como uma
ferramenta eficaz para desenvolver esse tipo de
ambiente. Sua utilização pelos discentes melhora o
processo educativo, pois os alunos relaxam e se engajam
de maneira significativa com o conteúdo, realizando as
atividades propostas pelos professores. Além disso, as
brincadeiras oferecem aos alunos a liberdade de
experimentar e testar hipóteses com confiança, sabendo
que terão outras oportunidades para tentar, até
alcançarem 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
conteúdo curricular, esses jogos tornam as aulas mais
dinâmicas e envolventes (Silva; Nunes, 2018). Por meio
deles, o processo educativo ganha dinamismo e
atratividade, o que estimula a atividade intelectual e
potencializa a compreensão, as habilidades cognitivas e
sociais dos alunos (Correia, 2021). Pode-se, assim,
observar a variedade de benefícios cognitivos e sociais
que enriquecem a experiência de aprendizagem dos
alunos na Educação Física, tornando o aprendizado mais
dinâmico e envolvente.Mediante a utilização de jogos
didáticos, 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;
Brougère, 1998; Alves, 2012). Assim sendo, são
ferramentas educacionais essenciais na sala de aula,
oferecendo múltiplos benefícios significativos para o
ensino. Tais ferramentas promovem incentivos no âmbito
social, cognitivo, emocional e no desenvolvimento
psicomotor (Silva, 2023). 36



     Integrar jogos pedagógicos no ambiente educacional
é uma estratégia eficaz que engaja os alunos em uma
aprendizagem dinâmica e estimulante. Essa abordagem
oferece experiências mais envolventes, promovendo a
aplicação prática do conhecimento e desenvolvendo
habilidades essenciais, como o pensamento crítico, a
resolução de problemas e a colaboração, 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 é
responsável pela escolha das estratégias adequadas.
Eles servem para tornar o conteúdo mais acessível e
atraente, ajudando a atingir objetivos pedagógicos
específicos (Do Canto et al., 2021). Transformar o
aprendizado em uma experiência lúdica é um dos
grandes desafios dos professores, exigindo criatividade
e ferramentas que atendam às necessidades
pedagógicas e despertem o interesse dos alunos. Jogos
e brincadeiras são ideais para isso, promovendo o
desenvolvimento dos alunos sob perspectivas criativas,
afetivas, históricas, sociais e culturais (Dos Santos et al.,
2020).

ESTRATÉGIAS DE IMPLEMENTAÇÃO
E AVALIAÇÃO DE JOGOS DIDÁTICOS
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     Os jogos pedagógicos oferecem uma abordagem
dinâmica e interativa, tornando a educação básica
mais atraente e envolvente. Isso transforma o
ambiente de aprendizagem em algo estimulante e
relevante, facilitando a compreensão de conceitos
acadêmicos e integrando o aprendizado aos
aspectos sociais e emocionais, criando uma conexão
mais profunda com a vida dos alunos (Ferreira, 2021).
Segundo Barros (2021), o ensino básico enfrenta o
desafio de cativar a atenção dos jovens, competindo
com aspectos afetivos, redes sociais e eventos. Com
efeito, a reforma no ensino brasileiro busca
flexibilizar a educação, visando a atender melhor às
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 uso estratégico de jogos
pedagógicos, representa uma abordagem mais
alinhada às necessidades dos jovens, contribuindo
para reverter a visão do ensino como um “peso
desnecessário”. Simplificando conteúdos desafiadores
e tornando a educação mais interativa, essas
brincadeiras não apenas atendem à demanda de
uma fase da vida em que os estudos exigem mais
atenção, mas também ajudam a tornar o ensino uma
jornada mais envolvente e significativa para os
alunos (Barros, 2021).
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   Além de tornar o ensino mais atraente, os jogos
pedagógicos medeiam conteúdos e promovem a
internalização de significados, devendo causar
mudanças tangíveis no aprendizado (Quaresma et al.,
2022). Almeida (2018) destaca que essas ferramentas
pedagógicas requerem professores capacitados para
avaliar os resultados. Conforme Silva (2011), a função do
docente é fundamental, pois cabe a esse profissional
motivar os alunos, estimulando-os a assumir a
responsabilidade por seu próprio desenvolvimento
educacional.

   Como observam Quaresma et al. (2022), os jogos
didáticos transformam a aprendizagem em uma
experiência significativa, criativa e dinâmica, permitindo
aos professores oferecer imersões 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 adoção desses instrumentos
durante o ensino vem ganhando destaque nas práticas
educacionais, principalmente por meio da metodologia
ativa. O professor é fundamental para selecionar e
aplicar os jogos adequados, considerando a faixa etária,
o nível de conhecimento dos alunos e os objetivos
educacionais (Paula, 2019).

   Souza (2015), ao discutir a função do professor nos
jogos educativos, destaca a função deste como um
motivador ou iniciador, que deve transmitir a cada aluno
a alegria e o entusiasmo necessários à fruição da
atividade. Além disso, é necessário que o docente seja
flexível para considerar as sugestões dos alunos,
demonstrando que as opiniões deles são importantes,
incentivando a confiança na participação ativa das
aulas. 39



  
  A dinâmica evolutiva das práticas educacionais
contemporâneas destaca a importância de uma
abordagem mais participativa e engajadora.

   No âmbito do processo de ensino-aprendizagem,
Pereira (2015) enfatiza que o aspecto mais significativo
para o aluno é provavelmente a responsabilidade que
ele assume em relação à aprendizagem. A participação
ativa dos alunos está ligada à metodologia, que deve
motivá-los e engajá-los continuamente (Odinino, 2017).

  Ao considerar estratégias específicas de
aprendizagem, os jogos pedagógicos podem ser
incorporados, de maneira alinhada, a práticas de
recuperação, aulas práticas e o levantamento de
conhecimentos prévios. A natureza competitiva e
colaborativa permite que os alunos apliquem e
aprimorem seus conhecimentos de maneira ativa,
reforçando conteúdos de forma lúdica (Barrera, 2020).
Dessa maneira, a integração dessa ferramenta no ensino
oferece uma abordagem dinâmica que potencializa a
experiência educacional dos alunos (Pereira, 2015) e
também contribui para a formação integral dos alunos,
preparando-os para os desafios do mundo
contemporâneo (Camargo, 2018).

       Para implementar jogos didáticos 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 adaptação das regras
para atender às diferentes habilidades dos alunos, além
de criar um ambiente de aprendizagem seguro e
inclusivo. 
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       Uma escolha adequada é crucial para o sucesso das
atividades e o alcance dos objetivos educacionais. Os
professores devem considerar a faixa etária dos alunos e
seu nível de conhecimento sobre o conteúdo, garantindo
que o jogo tenha um grau de dificuldade equilibrado,
visto que algo muito simples ou muito difícil pode
desmotivar os alunos e comprometer seu engajamento.
Além disso, atividades lúdicas que incentivam a
interação social podem desenvolver habilidades sociais
e emocionais, como a colaboração, a negociação e a
resolução de conflitos (Odinino, 2017).

   Para que os jogos sejam realmente eficazes, o
professor deve explicar claramente as regras, os
objetivos e a dinâmica da atividade, de forma que todos
os alunos possam participar colaborativamente.
Intervenções pontuais durante o processo ajudam a
garantir que os alunos compreendam e reflitam sobre os
conceitos trabalhados, estimulando o raciocínio crítico
(Silva, 2011).

     Souza (2015) sublinha a importância de adequar
essas atividades lúdicas à realidade da turma,
considerando a heterogeneidade dos alunos em termos
de habilidades e conhecimentos prévios. A adaptação
pode incluir alterações nas regras, seja na apresentação
das informações, seja no uso de recursos adicionais para
facilitar a compreensão. Também é vital considerar a
adequação do jogo ao ambiente escolar e às
necessidades específicas da turma, levando em conta a
disponibilidade de espaço e recursos, bem como o
tamanho da turma e as necessidades educacionais
individuais.
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    Além da seleção adequada dos jogos, é fundamental
que o professor saiba aplicá-los de forma clara e
objetiva, definindo as regras e as metas a serem
alcançadas. Isso garante que os alunos compreendam o
propósito da atividade e se engajem nela de forma
produtiva (Silva, 2011).

    Por sua vez, a avaliação contínua e formativa é
igualmente crucial para garantir a eficácia dessas
atividades. Segundo Bloom (1984), a avaliação formativa
é indispensável para monitorar o progresso dos alunos e
ajustar as estratégias de ensino. Ela deve ser constante e
abranger vários aspectos do desenvolvimento estudantil,
como habilidades motoras, engajamento, cooperação e
capacidade de resolver problemas. Métodos
diversificados, com observações, autoavaliações e
feedback entre pares oferecem uma visão abrangente
desse progresso e ajudam a identificar áreas de força e
fraqueza (Luckesi, 2011).

    Rubricas são ferramentas eficazes na avaliação de
jogos didáticos, pois permitem uma análise detalhada e
criteriosa das habilidades desenvolvidas pelos alunos.
Elas devem incluir critérios claros e específicos que
avaliem o desempenho motor e as habilidades sociais e
cognitivas. A implementação dessas rubricas garante que
a avaliação seja objetiva e transparente (Stobäus &
Mosquera, 2012).

   Além disso, a autoavaliação constitui uma poderosa
ferramenta para o desenvolvimento dos alunos. Ao
refletirem sobre suas próprias experiências, os alunos
podem desenvolver maior autoconsciência e
autoconfiança, tornando-se aprendizes autônomos e
responsáveis pelo seu próprio progresso (Thiollent, 2011). 42



  Outra estratégia importante é a utilização de
feedbacks contínuos e construtivos. O feedback, ao invés
de genérico ou baseado em julgamentos pessoais, deve
ser específico, descritivo e focado no comportamento e
nas habilidades observadas (Gatti, 2009).

  A avaliação dos resultados obtidos pelos alunos por
meio dos jogos pedagógicos é fundamental para que o
professor possa aprimorar sua prática 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 ações de
intervenção pedagógica para ajudar os alunos a
superarem suas dificuldades (Almeida, 2018).

  A reflexão sobre a eficácia dos jogos pedagógicos
como ferramenta de ensino também é essencial.
Kishimoto (2009) ressalta que a avaliação dos resultados
permite identificar quais atividades são mais adequados
para determinados objetivos educacionais e faixas
etárias. Portanto, esse procedimento não deve ser
encarado apenas como uma forma de medir o
desempenho dos alunos, mas sim como um processo
contínuo de reflexão e melhoria da prática educacional.

   Por fim, a mediação pedagógica através do jogo
também é vista como uma forma de relaxamento e
prazer educativo. Barros (2021) enfatiza que os jogos
oferecem um meio de relaxamento, permitindo que os
alunos não apenas aproveitem suas aulas, mas também
facilitem o processo de aprendizagem, integrando
diversão com educação.
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    A formação continuada desempenha uma função
crucial no desenvolvimento profissional dos docentes,
pois oferece a oportunidade de se atualizarem e
melhorarem suas práticas pedagógicas. 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 formação, é fundamental que os
professores tenham a vontade de aplicar um trabalho
pedagógico de excelência. A capacitação visa a
enriquecer o conhecimento, introduzir novos conceitos e
adaptar práticas educativas ao cotidiano escolar,
promovendo melhorias no ambiente educacional
(Togashi, Silva, Schimer, 2017).

   Ademais, os professores devem receber investimentos
em capacitação e formação para utilizar
proficientemente os jogos didáticos em suas práticas
educacionais. Essa capacitação deve abranger não
apenas a seleção e adaptação, mas também a
condução da atividade e a avaliação dos resultados
obtidos pelos alunos. Somente assim será possível
explorar todo o potencial deles como instrumentos de
ensino na educação básica (Kishimoto, 2009).

    Diante disso, torna-se fundamental que os professores
estejam preparados e capacitados para utilizar os jogos
didáticos de forma eficaz, levando em consideração as
características e necessidades de seus alunos. Portanto,
é importante que haja um planejamento cuidadoso para
a aplicação dos jogos, definindo objetivos claros e
metas a serem alcançadas (Manville, 2014).
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     A Constituição de 1988 (Brasil, 1988), juntamente com
a LDB nº 9.394/1996 (Brasil, 1996) e o PNE de 2014
(Brasil, 2014), prevê um documento normativo essencial
para a educação brasileira, o qual visa a assegurar que
todos os alunos brasileiros tenham acesso a um conjunto
básico 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 várias
áreas, busca harmonizar e orientar a formação
acadêmica no país, garantindo um aprendizado
coerente e uniforme em todo o território nacional. Trata-
se de um documento plural e atual, que propõe um
conjunto de conhecimentos fundamentais para o
desenvolvimento da Educação Básica, incluindo a
Educação 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 Educação Básica, de modo a que
tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e
desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua
o Plano Nacional de Educação (PNE) (Brasil, 2017, p. 07).

BNCC E 
EDUCAÇÃO FÍSICA
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   Tal documento apresenta um conjunto orgânico e
progressivo de aprendizagens apontadas como
essenciais para o desenvolvimento dos alunos durante a
Educação Básica. Destarte, assegura-se a esse público o
direito à aprendizagem, ao desenvolvimento e, com isso,
as redes de ensino e instituições educacionais, tanto
públicas quanto privadas, passam a contar com uma
referência nacional obrigatória para estruturar suas
propostas pedagógicas e currículos, promovendo um
alinhamento que leva em consideração a realidade
educacional brasileira (Grando et al., 2019).

   Com a aprovação da BNCC, os estados brasileiros
devem elaborar seus respectivos Referenciais
Curriculares (RC), respeitando as orientações da Base e
as especificidades de cada região e estado (Brasil,
2017).
 
    A BNCC, ao detalhar as competências e habilidades
que os alunos devem desenvolver em cada fase da
Educação Básica, orienta a formulação dos currículos
escolares no Brasil. Ela é estruturada com competências
gerais para todas as etapas, específicas de cada área e
direitos de aprendizagem. No Ensino Fundamental, na
área de Linguagens – que inclui a Educação Física –, os
alunos devem desenvolver algumas competências, como
entender a cultura corporal de movimento, planejar
estratégias de aprendizagem, refletir sobre saúde e
preconceitos, interpretar valores das práticas corporais
e reconhecer sua importância cultural. Deve, pois, usufruir
autonomamente de tais capacitações, a fim de garantir
o acesso como direito e valorizar as práticas coletivas
(Loro, Nunes, 2021). 
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    Afirma-se que [...] a BNCC indica que as decisões
pedagógicas devem estar orientadas para o
desenvolvimento de competências. Por meio da
indicação clara do que os alunos devem “saber”
(considerando a constituição de conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores) e, sobretudo, do que
devem “saber fazer” (considerando a mobilização desses
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para
resolver demandas complexas da vida cotidiana, do
pleno exercício da cidadania e do mundo do trabalho),
a explicitação das competências oferece referências
para o fortalecimento de ações que assegurem as
aprendizagens essenciais definidas na BNCC (Brasil,
2017, p. 13).

    Tal documento destaca ainda o seu compromisso com
a educação integral, enfatizando a importância da
formação e do desenvolvimento humano global na
Educação Básica. Reconhece, outrossim, a complexidade
e a não linearidade desse desenvolvimento, afastando-
se de visões reducionistas que priorizam exclusivamente
as dimensões intelectual ou afetiva (Brasil, 2017).

   No que lhe diz respeito, a Educação Física na escola
contribui significativamente na formação integral dos
alunos, promovendo o desenvolvimento crítico, criativo e
cultural. Ela incentiva o reconhecimento do corpo e suas
possibilidades, proporcionando experiências
significativas por meio de uma diversidade de
conteúdos. Ao conectar-se com outras disciplinas,
enriquece a compreensão ampla e crítica da realidade
social e cultural, ajudando os alunos a interpretar e a
transformar suas vidas, utilizando conhecimentos
científicos e sistematizados de diversas áreas do
conhecimento (Brasil, 2017).

47



     A distribuição dos conteúdos de Educação Física ao
longo dos nove anos do Ensino Fundamental é composta
por seis (06) unidades temáticas: Brincadeiras e jogos –
do 1º ao 7º ano; Esportes – do 1º ao 9º ano; Ginásticas –
do 1º ao 9º ano; Danças – do 1º ao 9º ano; Lutas – do 3º
ao 9º ano e Práticas corporais de aventura – do 6º ao 9º
ano (Brasil, 2017). Vê-se que

   É importante salientar que a organização das
unidades temáticas se baseia na compreensão de que o
lúdico pode ser enfatizado em todas as manifestações
da Cultura Corporal, ainda que essa não seja a única
finalidade da Educação Física na escola. Ao
experienciar Brincadeiras, Jogos, Esportes, Ginásticas,
Danças, Lutas, Práticas corporais de aventura dentre
outras manifestações, para além da ludicidade, os alunos
se apropriam das lógicas intrínsecas a essas
manifestações (regras, códigos, rituais, sistemáticas de
funcionamento, organização, táticas etc.), assim como
estabelecem relações entre si e com a sociedade por
meio das representações e dos significados que lhes são
atribuídos (Brasil, 2017, p. 216).

    Diferente de outras esferas sociais, a educação
escolar requer intencionalidade e planejamento
pedagógico sistemático para atingir seus objetivos. Isso
exige que o planejamento, a reflexão e a avaliação
permeiem toda a prática docente. O ensino deve ser
ativo e envolver estratégias variadas que superem
métodos tradicionais, promovendo a participação ativa
dos alunos. Assim, a Educação Física facilita o processo
de ensino-aprendizagem, permitindo a construção de
conhecimento e o desenvolvimento de habilidades e
atitudes essenciais para a formação humana (Paraná,
2019).
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  Com isso, (...) a(o) professora(r) deve criar
condições e meios para que os(as) alunos se
apropriem dos conhecimentos e desenvolvam as
habilidades e competências previamente definidas,
não como receptor de algo pronto e acabado, mas
como sujeito ativo no processo e corresponsável por
sua aprendizagem (Paraná, 2019, p. 06).

   Fica evidente a falta de indicações específicas
sobre quais atividades realizar, quais métodos adotar
ou quais instrumentos de avaliação utilizar. Isso
demonstra que a BNCC, ao contrário de muitas
propostas curriculares estaduais e municipais, coloca
o corpo docente como protagonista do processo,
sendo sua responsabilidade criar e inovar, utilizando
a própria experiência e o conhecimento dos alunos
para organizar e desenvolver o trabalho
pedagógico. Isso requer uma reconstrução crítica do
patrimônio cultural corporal presente na comunidade,
expandindo-o através de experiências planejadas
para esse objetivo. Na prática, quais temas serão
tratados, como isso será feito e de que maneira será
avaliado o sucesso do processo são decisões
tomadas coletivamente em cada unidade
educacional (Neira; Souza Júnior, 2016).

   Segundo Betti (2018), a tarefa pedagógica mais
importante no momento permaneceu com os
professores e com as escolas: “[...] articular de modo
coerente os fins (os porquês) e meios (o como)”.
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   A tarefa pedagógica primordial nas escolas é
alinhar objetivos e métodos de forma coerente,
especialmente na Educação Física. Isso exige clareza
sobre as finalidades educacionais, a reinterpretação
das habilidades de aprendizagem e a correta
articulação entre objetivos, conhecimento e métodos
de ensino. Apesar de o documento oficial (BNCC)
fornecer algumas indicações sobre como ensinar,
existe o risco, caso não haja o devido rigor e
cuidado, de se adotarem abordagens incoerentes
que não atendam aos objetivos propostos. Assim, este
é o desafio que se apresenta a educadores e
gestores (Betti, 2018).

      A Resolução nº 2, de 20 de dezembro de 2019, do
Conselho Nacional de Educação (CNE/MEC),
salienta, no artigo 8º, inciso II, a relevância de cursos
de formação inicial que auxiliem os professores da
Educação Básica a incorporarem metodologias
inovadoras dentro dos parâmetros da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Tais abordagens são
fundamentais para promover aprendizagens que
sejam, ao mesmo tempo, significativas e
contextualizadas, contribuindo para uma prática
pedagógica alinhada às diretrizes da BNCC. O foco
está 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 formação inicial
envolva o exercício do trabalho coletivo e
interdisciplinar, com uma análise crítica dos desafios
enfrentados na vida cotidiana e em sociedade. Isso
proporciona uma oportunidade para buscar soluções
práticas para os desafios vigentes. Compreende-se,
portanto, a importância de que esses cursos estejam
sincronizados com a BNCC, preparando os
educadores para encararem os desafios da prática
docente. Esse alinhamento facilita a implementação
de inovações metodológicas e a promoção de
aprendizagens significativas na Educação Básica
(Brasil, 2019).

     Ao adotar esse enfoque, a BNCC indica que as
decisões pedagógicas devem estar orientadas para
o desenvolvimento de competências. Por meio da
indicação clara do que os alunos devem “saber”
(considerando a constituição de conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores) e, sobretudo, do que
devem “saber fazer” (considerando a mobilização
desses conhecimentos, habilidades, atitudes e valores
para resolver demandas complexas da vida
cotidiana, do pleno exercício da cidadania e do
mundo do trabalho), a explicitação das
competências oferece referências para o
fortalecimento de ações que assegurem as
aprendizagens essenciais definidas na BNCC (Brasil,
2017, p.13). 
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     Nesse sentido, também é importante fortalecer a
autonomia desses adolescentes, oferecendo-lhes
condições e ferramentas para acessar e interagir
criticamente com diferentes conhecimentos e fontes
de informação (Brasil, 2017, p. 56).

     A Educação Física na Educação Básica enriquece
a experiência educacional ao proporcionar acesso a
um diversificado universo cultural que abrange
saberes corporais e experiências estéticas,
emocionais, lúdicas e competitivas. O componente
curricular em questão vai além da racionalidade
científica, comum nas práticas pedagógicas,
permitindo que os alunos experimentem e analisem
formas de expressão variadas. Além de vivenciar
estas práticas, os alunos são capacitados para
participar autonomamente em contextos de lazer e
saúde, destacando a importância da Educação Física
na formação integral (Brasil, 2017).

  A implementação da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) representa um marco significativo
na educação brasileira, oferecendo uma estrutura
normativa destinada a garantir equidade e
qualidade no ensino em todo o país. Definindo
competências essenciais para cada etapa da
Educação Básica, a BNCC não apenas orienta
práticas pedagógicas, mas também empodera
educadores, colocando-os como agentes ativos na
construção de currículos que dialoguem com a
realidade local. 

 52



      Nesse sentido, o Referencial Curricular do Paraná
e o Currículo da Rede Estadual Paranaense (CREP)
estão alinhados com as diretrizes da BNCC. Essas
estruturas curriculares refletem o comprometimento
do estado em assegurar que as práticas pedagógicas
locais estejam em coerência com os padrões
nacionais. Ao integrar os princípios da BNCC, o
Paraná busca garantir que todos os alunos recebam
uma educação de qualidade, que respeite
especificidades culturais locais, ao mesmo tempo em
que cumpre os objetivos essenciais de aprendizagem
e desenvolvimento.

    Dentro desse contexto, a Educação Física assume
uma função crucial ao promover o desenvolvimento
integral dos alunos, possibilitando experiências
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 educação 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 competência.
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enco

Polca

Sam
b

a

D
V

alsa

Q
ual d

essas d
anças 

é um
a d

ança típ
ica 

d
o Brasil?

ABC

Parcerias fixas

Espontaneidade e im
proviso

U
so d

e m
áscaras

D
D

ançar d
escalço

Q
ue elem

ento é 
essencial na d

ança 
d

e rua (street 
d

ance)?

ABC

Flam
enco

D
ança do ventre

A
xé

D
K

-Pop

Q
ual d

essas d
anças 

tem
 fortes raízes 

africanas?

ABC

Coco

Ballet

H
ip

-h
op

D
Jazz

Q
ual d

esses estilos 
d

e d
ança é b

asead
o 

na cultura ind
ígena 

b
rasileira?

ABC

Índ
ia

Itália

Á
frica d

o Sul

D
Peru

Em
 q

ue p
aís se 

originou o b
allet 

clássico?

A
M

ovim
entos livres e 

expressivos

B
M

ovim
entos rígidos e 

padronizados

C
Seguir estritam

ente um
 

roteiro

D
U

so exclusivo de m
úsicas 

clássicas

Q
ual d

as seguintes 
características é 

im
p

ortante p
ara a 

d
ança m

od
erna?

A
A escolha da m

úsica para 
dançar

B
A sequência de passos e 
m

ovim
entos planejados

C
O

 tipo de roupa usado 
para dançar

D
O

 espaço onde se dança

O
 q

ue significa 
coreografia?

A
Inovações tecnológicas

B
Tradições culturais e 
regionais

C
Exercícios aeróbicos

D
Com

petições esportivas

A
 d

ança folclórica 
geralm

ente está 
associad

a a:

A
Com

ida típica

B
Instrum

entos m
usicais e 

canto

C
Jogos de tabuleiro

D
Pintura corporal

Em
 um

a rod
a d

e 
cap

oeira, além
 d

a 
d

ança, o q
ue m

ais 
está fortem

ente 
p

resente?

A
Expressar sentim

entos e 
em

oções individuais

B
Socializar e fazer parcerias

C
Com

petir para ganhar 
prêm

ios

D
M

editar e relaxar

Q
ual é o p

rincip
al 

p
rop

ósito d
a 

d
ança d

e salão?



A
 Expressividade, energia e 
dinam

ism
o.

B
Uso frequente de piruetas e 
saltos 

C
Foco em

 danças 
folclóricas 

D
U

so de fantasias 
tradicionais

Q
ual d

as 
características a 

seguir é com
um

 na 
d

ança jazz?

ABC

V
alsa

Tcha-tcha-tcha

D
ança d

o ventre

D
Tango

Q
ual d

essas d
anças 

é caracterizad
a p

or 
seus ritm

os e 
m

ovim
entos 

ráp
id

os e 
enérgicos?

ABC

Posição

Ritm
o

D
ireção

D
Flutuação

Q
ual é o term

o 
usad

o p
ara 

d
escrever a 

organização d
e 

m
ovim

entos 
rep

etitivos na 
d

ança?

ABC

Corp
o

D
inâm

ica

Tem
p

o

D
Esp

aço

A
 q

ualid
ad

e 
suavid

ad
e ou 

elab
oração d

os 
m

ovim
entos está 

relacionad
a a q

ual 
elem

ento d
a 

d
ança?

ABC

Ritim
o

Corpo

Esp
aço

D
Tem

p
o

Q
ual d

esses 
elem

entos refere-se 
ao controle e uso d

o 
corp

o p
ara criar 

form
as e 

m
ovim

entos?

ABC

D
inâm

ica

Corpo

Tem
p

o

D
Esp

aço

O
 q

ue d
eterm

ina a 
velocid

ad
e d

e um
a 

d
ança?

ABC

Esp
aço

D
inâm

ica

Tem
p

o

D
Form

a

A
 linh

a e a d
ireção 

q
ue o d

ançarino 
segue d

urante a 
p

erform
ance são 

p
arte d

o elem
ento:

ABC

Fotografia

Ritm
o

Escultura

D
Pintura

Q
ual d

os seguintes 
é um

 elem
ento 

fund
am

ental d
a 

d
ança?

ABC

Esp
aço

Tem
po

Corp
o

D
Exp

ressão

Q
ual d

os seguintes 
elem

entos envolve 
a d

uração d
os 

m
ovim

entos?

ABC

Ritm
o

Espaço

D
inâm

ica

A
 intensid

ad
e e a 

q
ualid

ad
e d

o 
m

ovim
ento em

 um
a 

d
ança são 

conh
ecid

as com
o:



ABC

Esp
aço

Tem
po

D
inâm

ica

D
Corp

o

Q
ual elem

ento 
envolve a 

sincronização d
os 

m
ovim

entos com
 a 

m
úsica?

ABC

Berim
b

au

Pandeiro

Flauta

Q
ual d

esses 
instrum

entos é 
essencial na 

cap
oeira, q

ue 
com

b
ina d

ança e 
luta?

ABC

Carnaval

Festa Junina

N
atal

A
 q

uad
rilh

a é um
a 

d
ança típ

ica d
e q

ual 
festivid

ad
e 

b
rasileira?

ABC

Sul

N
ordeste

Centro-O
este

O
 Forró é originário 

d
e q

ual região d
o 

Brasil?

ABC

Frevo

Bum
ba M

eu Boi

Ch
im

arrita

Q
ual é um

a d
as 

d
anças m

ais 
trad

icionais d
a 

região Sul d
o Brasil?

ABC

Ritm
o

Espaço

Energia

D
Tem

p
o

O
 uso d

o p
alco e 

d
os lugares 

ocup
ad

os p
elo 

d
ançarino 

corresp
ond

e a q
ual 

elem
ento?

ABC

Tem
p

o

Espaço

D
inâm

ica

D
Ritm

o

Q
ue elem

ento d
a 

d
ança é resp

onsável 
p

or criar variações 
d

e intensid
ad

e e 
em

oção?

ABC

Esp
aço

N
ível

Tem
p

o

D
Energia

N
a d

ança, 
m

ovim
entos 

b
ruscos e fortes 

exem
p

lificam
 o uso 

d
e:

ABC

A
rena

Tatam
e

Rod
a

D
Ringue

Com
o é ch

am
ad

o o 
esp

aço ond
e se 

p
ratica cap

oeira?

ABC

U
m

 estilo m
usical clássico

U
m

a dança típica do Carnaval 
pernam

bucano

U
m

 tip
o d

e p
intura

O
 q

ue é o "Frevo"?





ABCD

810126

Q
uantos anéis são 

colocad
os nos alvos 

em
 um

a com
p

etição 
oficial d

e tiro com
 

arco?

ABC

Curling

Bolich
e

Esq
ui

Q
ual esp

orte d
e 

p
recisão envolve 

lançar p
ed

ras em
 

um
a p

ista d
e gelo, 

visand
o um

a 
casa-alvo?

ABCD

68126

N
o curling, q

uantas 
p

ed
ras são usad

as 
p

or cad
a eq

uip
e 

d
urante um

a 
p

artid
a norm

al?

ABC

26,2 m
ilh

as (42,195 km
)

20 m
ilh

as (32,187 km
)

15 m
ilh

as (24,140 km
)

N
o atletism

o, q
ual a 

d
istância oficial d

e 
um

a m
aratona?

ABC

Borrach
a

Plástico

U
retano

Q
ual é o m

aterial 
m

ais com
um

 
utilizad

o p
ara fazer 

a b
ola d

e b
olich

e?

A
Lançar o m

aior núm
ero de 

pedras no alvo

B
D

eslizar pedras de granito 
em

 direção a um
 alvo

C
D

errub
ar pinos em

 form
a 

de pirâm
ide

Q
ual o ob

jetivo d
o 

esp
orte curling?

ABC

25 m
etros

50 m
etros

100 m
etros

N
a natação 

com
p

etitiva, q
ual é 

a m
ed

id
a p

ad
rão d

e 
um

a p
iscina 

olím
p

ica em
 

m
etros?

A
Cond

uzir um
a b

ola 
entre cones

B
A

p
roxim

ar suas b
olas o 

m
áxim

o p
ossível d

e um
a 

b
ola alvo m

enor

C
Acertar alvos em

 m
ovim

ento

N
o esp

orte d
e 

b
och

a, o q
ue os 

jogad
ores tentam

 
fazer?

ABC

Corrid
a, natação e ciclism

o

Corrid
a, salto e natação

N
atação, rem

o e ciclism
o

N
o triatlo, q

uais são 
as três m

od
alid

ad
es 

q
ue com

p
õem

 a 
com

p
etição?

ABC

Tiro ao alvo

Tiro com
 arco

D
ard

os

Em
 q

ue esp
orte d

e 
p

recisão a p
ontaria 

é feita com
 um

 arco 
e flech

a?



ABC

Pontuação d
os juízes

V
otos d

o p
úb

lico

Tem
p

o, d
istância ou altura

D
N

úm
ero d

e gols ou cestas

N
os esp

ortes d
e 

m
arca, o q

ue 
geralm

ente é 
utilizad

o p
ara 

d
eterm

inar o 
venced

or?

ABC

Cop
a d

o M
und

o d
e Futeb

ol

Jogos O
lím

p
icos

Liga N
acional d

e Basq
uete

D
Sup

er Bow
l

Em
 q

ual d
os 

seguintes eventos 
os esp

ortes d
e 

m
arca estão m

ais 
p

resentes?

ABC

Corrid
a d

e 100 m
etros

A
rrem

esso d
e p

eso

Salto em
 altura

D
Futeb

ol am
ericano

Q
ual d

os seguintes 
não é consid

erad
o 

um
 esp

orte d
e 

m
arca?

ABC

Tênis

Sq
uash

Futeb
ol

D
Beiseb

ol

Q
ual d

os seguintes 
esp

ortes utiliza 
um

a red
e d

ivisória?

ABC

Bad
m

inton

Tênis d
e m

esa

Sq
uash

D
V

oleib
ol

Q
ual d

os esp
ortes é 

consid
erad

o d
e 

p
ared

e d
e reb

ote?

ABC

N
atação

Futeb
ol

Beiseb
ol

Q
ual é um

 exem
p

lo 
d

e esp
orte d

e 
m

arca?

A
Por votação do púb

lico

B
Por um

 painel de juízes

C
Pelo m

enor tem
po ou 

m
aior pontuação

Em
 esp

ortes d
e 

m
arca, com

o o 
venced

or é 
geralm

ente 
d

eterm
inad

o?

A
D

ependem
 de um

 
aparelho específico

D
São sem

pre praticados em
 

equipe

B
M

edem
 o desem

penho 
com

 b
ase em

 tem
po, 

distância ou pontuação

C
N

ecessitam
 de hab

ilidade 
de com

unicação entre os 
participantes

Q
uais são as 

p
rincip

ais 
características d

os 
esp

ortes d
e m

arca?

A
Esportes em

 que os 
com

petidores possuem
 

patrocínios

B
Esportes em

 que o 
desem

penho é m
edido 

por pontos ou tem
po

C
Esportes que têm

 equipes 
com

 nom
es de m

arcas 
conhecidas

O
 q

ue d
efine um

 
“esp

orte d
e m

arca”?

ABC

Salto em
 altura

Basq
uete

V
ôlei

Q
ual d

estes é 
consid

erad
o um

 
esp

orte d
e m

arca?



ABC

2 toq
ues

3 toq
ues

4 toq
ues

D
5 toq

ues

N
a regra d

o 
voleib

ol, q
uantos 

toq
ues no m

áxim
o 

um
a eq

uip
e p

od
e 

d
ar na b

ola antes d
e 

enviá-la p
ara o 

outro lad
o?

ABC

V
oleib

ol

Bad
m

inton

Basq
uete

D
Tênis

Q
ual d

estes 
esp

ortes não é 
consid

erad
o d

e red
e 

d
ivisória?

ABC

Raq
uete

Skate

Tacos

D
Luvas

Q
ual eq

uip
am

ento
 é com

um
 tanto em

 
esp

ortes d
e red

e 
d

ivisória q
uanto em

 
esp

ortes d
e p

ared
e 

d
e reb

ote?

ABC

5 jogad
ores

6 jogad
ores

jogad
ores

D
8 jogad

ores

N
o voleib

ol, 
q

uantos jogad
ores 

cad
a eq

uip
e d

eve 
ter em

 q
uad

ra 
d

urante um
a 

p
artid

a?

ABC

V
oleib

ol

Tênis d
e m

esa

Tênis

Q
ual d

estes 
esp

ortes usa um
a 

red
e d

ivisória, m
as 

não raq
uetes?

ABC

234

D
5

Em
 um

a p
artid

a d
e 

b
eiseb

ol, q
uantas 

b
ases existem

 no 
cam

p
o?

ABC

Bloq
uear o ad

versário 

Fazer arrem
essos livres 

M
arcar p

ontos corrend
o 

p
elas b

ases 

D
Controlar a p

osse d
e b

ola

Q
ual é o p

rincip
al 

ob
jetivo d

e um
 

esp
orte d

e cam
p

o e 
taco?

ABC

Futeb
ol 

Basq
uete 

V
ôlei 

D
Beiseb

ol

Q
ual d

estes 
esp

ortes é 
consid

erad
o um

 
esp

orte d
e cam

p
o e 

taco?

ABC

Beiseb
ol 

Softb
ol 

Críq
uete 

D
Lacrosse

Em
 q

ue esp
orte d

e 
cam

p
o e taco usa-se 

um
 taco p

lano e 
largo em

 vez d
e um

 
red

ond
o?

A
M

arcar pontos através de 
cestas

D
Correr longas distâncias

B
Rebater a bola contra a parede 
de form

a que o adversário não 
consiga responder

C
Arrem

essar b
olas em

 
b

ases

Q
ual é o p

rincip
al 

ob
jetivo em

 
esp

ortes d
e p

ared
e 

d
e reb

ote?



ABC

Bad
m

inton

Basq
uete

Tênis

D
Bolich

e

Em
 q

ue esp
orte d

e 
invasão o ob

jetivo é 
lançar um

a b
ola ao 

cesto elevad
o d

o 
ad

versário?

ABC

Tênis

A
tletism

o

Basq
uete

D
G

inástica

Q
ual d

as seguintes 
op

ções é um
 

exem
p

lo d
e esp

orte 
d

e invasão?

ABC

Fazend
o acrob

acias

M
arcand

o gols ou p
ontos 

no cam
p

o d
o ad

versário

Corrend
o m

ais ráp
id

o q
ue 

os ad
versários

D
Jogand

o ob
jetos em

 alvos 
estáticos

Em
 esp

ortes d
e 

invasão, com
o os 

jogad
ores 

norm
alm

ente 
ganh

am
 p

ontos?

ABC

V
ôlei

Polo aq
uático

N
atação

D
Esgrim

a

Q
ual d

essas 
m

od
alid

ad
es é um

 
exem

p
lo d

e esp
orte 

d
e invasão jogad

o 
com

 as m
ãos?

ABC

Futeb
ol

H
óq

uei no gelo

G
olfe

D
Rugb

y

Q
ual d

os seguintes 
esp

ortes N
Ã

O
 é 

consid
erad

o um
 

esp
orte d

e invasão?

ABC

U
so d

e raq
uetes

D
isp

uta p
or território

Com
p

etição ind
ivid

ual

Q
ual d

estas 
características é 

com
um

 a tod
os os 

esp
ortes d

e 
invasão?

ABC

60 m
inutos

90 m
inutos

120 m
inutos

D
45 m

inutos

Q
ual é a d

uração 
total d

e um
a p

artid
a 

d
e futeb

ol em
 

cond
ições norm

ais?

ABC

67 jogad
ores

57 jogad
ores

D
117 jogad

ores

Q
uantos jogad

ores 
cad

a eq
uip

e p
od

e 
ter em

 cam
p

o 
sim

ultaneam
ente 

no b
asq

uete?

jogad
ores

ABC

2 p
assos

3 p
assos

4 p
assos

D
5 p

assos

Em
 um

a p
artid

a d
e 

h
and

eb
ol, q

uantos 
p

assos um
 jogad

or 
p

od
e d

ar com
 a b

ola 
sem

 d
rib

lar?

ABC

3 p
ontos

4 p
ontos

5 p
ontos

D
6 p

ontos

N
o rugb

y, q
uantos 

p
ontos vale um

 try?



ABC

5 jogad
ores

6 jogad
ores

D
8 jogad

ores

N
o p

olo aq
uático, 

q
uantos jogad

ores 
(incluind

o o 
goleiro) cad

a 
eq

uip
e tem

 na 
p

iscina?

jogad
ores

ABC

V
elocid

ad
e

Resistência física

Coordenação e sincronização

D
N

úm
ero d

e tentativas 
realizad

as.

Q
ual é um

 exem
p

lo 
d

e critério avaliad
o 

em
 um

 esp
orte 

técnico 
com

b
inatório?

ABC

Futeb
ol

X
ad

rez

Salto ornam
ental

D
Basq

ueteb
ol

Q
ual d

estes 
esp

ortes é 
consid

erad
o técnico 

com
b

inatório?

ABC

Técnicas d
e salto e corrid

a

Técnicas d
e arrem

esso

Técnicas de ataque e defesa

D
Técnicas d

e natação

Com
o são 

geralm
ente 

classificad
as as 

técnicas usad
as nos 

esp
ortes d

e 
com

b
ate?

ABC

Tênis

K
aratê

D
G

olfe

Q
ual d

as seguintes 
m

od
alid

ad
es é 

consid
erad

a um
 

esp
orte d

e 
com

b
ate?

Futeb
ol

ABC

Rainh
a

Bisp
o

Cavalo

N
o xad

rez, q
ual é a 

única p
eça q

ue 
p

od
e p

ular outras 
p

eças?

ABCD

Rainh
a

Bisp
o

Torre

Cavalo

N
o xad

rez, q
ual 

p
eça p

od
e m

over-se 
em

 q
ualq

uer 
núm

ero d
e casas 

livres em
 linh

a reta 
ou na d

iagonal?

A
O

 uso de equipam
ento 

específico.

B
A com

binação de habilidades 
técnicas em

 um
a sequência.

C
Regras rígidas e 
inalteráveis.

D
A ausência de juízes e 
árb

itros.

O
 q

ue caracteriza 
um

 esp
orte técnico 

com
b

inatório?

A
U

so de um
a b

ola

B
Com

petição entre equipes

C
Confronto direto entre 
dois indivíduos ou equipes

D
Exploração de am

b
ientes 

naturais

Q
ual é a p

rincip
al 

característica q
ue 

d
efine um

 esp
orte 

d
e com

b
ate?

A
Pelo núm

ero de gols ou 
pontos.

B
Pela precisão e execução das 
técnicas.

C
Pelo tem

po de jogo.

D
Pelo voto popular dos 
espectadores.

Em
 um

 esp
orte 

técnico 
com

b
inatório, com

o 
geralm

ente é 
d

eterm
inad

a a 
p

ontuação?





Com
p

etir em
 alto nível

Q
ual é um

 d
os 

p
rincip

ais ob
jetivos 

d
a ginástica no 

ensino 
fund

am
ental?

D
esenvolvim

ento m
otor 

e social d
os alunos

G
anh

ar cam
p

eonatos 
escolares

A
p

rend
er sob

re a h
istória 

d
os Jogos O

lím
p

icos

N
a ginástica 

rítm
ica, os 

ap
arelh

os m
ais 

utilizad
os são:

Bola, fita, arco, m
aças e 

cord
a

Tram
p

olim
 e argolas

Esteira e alteres

Barra fixa e cavalo com
 

alças
ABC

A
rgolas

Cavalo com
 alças

Fita

D
Barra p

aralela

U
m

 d
os ap

arelh
os 

d
a ginástica rítm

ica 
é:

A
D

esenvolvim
ento físico, 

em
ocional e social

B
Desenvolvim

ento acadêm
ico 

apenas

C
Conhecim

ento teórico de 
esportes

D
D

escanso m
uscular e 

m
ental

A
 ginástica é um

a 
ativid

ad
e q

ue 
contrib

ui p
ara:

A
Força, velocidade e 
resistência

B
Força, flexib

ilidade e 
coordenação

C
Ritm

o, harm
onia e 

estética

D
Precisão, cálculo e 
visualização

Q
uais são os 

elem
entos 

fund
am

entais d
a 

ginástica artística?

A
D

esenvolvim
ento de 

hab
ilidades m

otoras

B
Perda de peso rápida

C
G

anhar m
edalhas

D
M

elhorar a m
em

ória para 
estudos

U
m

 d
os b

enefícios 
d

a p
rática d

e 
ginástica p

ara 
crianças é:

A
Form

ação integral do 
aluno

B
Apenas desenvolvim

ento 
físico

C
Som

ente hab
ilidades 

com
petitivas

D
Conhecim

ento específico 
de ginástica olím

pica

A
 BN

CC p
rop

õe q
ue 

a ginástica no 
ensino fund

am
ental 

contrib
ua p

ara:

D
ança

N
atação

Futeb
ol

A
 ginástica artística 

inclui m
ovim

entos 
d

e:

Força, flexib
ilid

ad
e e 

coord
enação

ABC

Brotos e florações

Eq
uilíb

rio e coord
enação

N
atação e ciclism

o

D
Corrid

a d
e velocid

ad
e

U
m

 d
os 

fund
am

entos d
a 

ginástica é:

ABC

Eq
uip

am
entos ad

eq
uad

os 
e sup

ervisão constante

M
ensuração p

recisa

Eq
uip

am
entos eletrônicos

D
Pub

licid
ad

e ad
eq

uad
a

N
a p

rática d
e 

ginástica, a 
segurança é 

garantid
a p

elo uso 
d

e:



A
Altura e peso dos atletas

B
Precisão, execução e grau 
de dificuldade

C
Estilo pessoal do atleta

D
N

úm
ero de com

petidores

O
s critérios d

e 
julgam

ento em
 

p
rovas d

e ginástica 
artística incluem

:

A
Ser adaptada às caracte- 
rísticas e necessidades 
dos alunos

B
Seguir um

 padrão rígido 
de treinam

entos

C
D

esconsiderar os 
interesses dos alunos

D
Focar apenas em

 técnicas 
de alto rendim

ento

A
 BN

CC sugere q
ue 

a p
rática d

a 
ginástica na fase 

escolar d
eve:

A
Prevenir lesões no 
am

b
iente de trab

alho

B
M

elhorar a perform
ance 

atlética

C
Ensinar técnicas de dança

D
Treinar para com

petições 
escolares

A
 ginástica lab

oral 
tem

 com
o p

rincip
al 

ob
jetivo:

A
Aum

ento da ansiedade

B
Redução do estresse e 
m

elhorias na postura

C
D

esenvolvim
ento de 

doenças crônicas

D
Envelhecim

ento precoce

A
 p

rática regular d
e 

ginástica traz 
b

enefícios p
ara a 

saúd
e com

o:

A
A rítm

ica é feita em
 

piscinas, a artística no 
solo

A rítm
ica utiliza m

úsica e 
aparelhos leves, a artística com

 
aparelhos fixos e acrobacias

C
A rítm

ica não requer 
flexibilidade, a artística sim

D
Am

b
as são a m

esm
a 

m
odalidade

Q
ual a d

iferença 
p

rincip
al entre 

ginástica rítm
ica 

e ginástica 
artística?

A
Prom

oção da saúde e 
b

em
-estar

B
D

esenvolvim
ento de 

doenças crônicas

C
Perda de foco em

 
atividades escolares

D
Estím

ulo à 
com

petitividade extrem
a

A
 ginástica p

od
e ser 

um
a ferram

enta 
im

p
ortante p

ara:

A
Capacidade de escrita

B
Coordenação m

otora, 
organização espacial e 
ritm

o

C
Transtornos alim

entares

D
M

em
orização de textos

A
 ginástica ajud

a a 
m

elh
orar:

A
Com

petição de nível 
avançado

B
Integração social e 
desenvolvim

ento m
otor

C
Treinam

ento intensivo 
diário

D
Atividade individualizada

A
 p

rática d
e 

ginástica nas 
escolas é orientad

a 
p

ara:

ABC

Escalad
a

Eq
uilíb

rio

Futeb
ol

D
N

atação

U
m

 d
os 

fund
am

entos d
a 

ginástica artística 
é:

ABC

G
inástica rítm

ica

G
inástica aerób

ica

G
inástica artística

D
G

inástica calistênica

Q
ual das seguintes 
m

odalidades de 
ginástica é praticada 

exclusivam
ente com

 o 
peso do corpo e sem

 
aparelhos externos?



ABC

G
inástica calistênica

G
inástica acrob

ática

G
inástica aerób

ica

D
G

inástica rítm
ica

Q
ue tip

o d
e 

ginástica é 
recom

end
ad

a p
ara 

m
elh

orar 
cap

acid
ad

e 
card

iovascular?

ABC

U
m

 esp
orte d

e com
p

etição

U
m

a série d
e exercícios

q
ue visam

 m
elh

orar a 
cond

ição física

U
m

a m
od

alid
ad

e d
e d

ança

D
U

m
a técnica d

e p
intura

O
 q

ue é ginástica d
e 

cond
icionam

ento 
físico?

ABC

Levantam
ento d

e p
eso

A
b

d
om

inais

Flexão d
e b

raços

D
Tod

os os acim
a

Q
ual d

os seguintes 
exercícios é 

consid
erad

o um
a 

ginástica d
e 

cond
icionam

ento 
físico?

ABC

Fortalecer os m
úsculos

A
um

entar a flexib
ilid

ad
e

M
elh

orar a ap
arência física

D
Perd

er p
eso rap

id
am

ente

Q
ual é o ob

jetivo 
p

rincip
al d

o 
alongam

ento na 
ginástica?

ABC

Pintura a óleo

Faixas elásticas

X
ad

rez

D
V

iolão

Q
ual eq

uip
am

ento é 
freq

uentem
ente 

utilizad
o em

 
exercícios d

e 
ginástica d

e 
cond

icionam
ento 

físico?

ABC

Corrid
a d

e longa d
istância

N
atação

Flexão d
e b

raço

D
Cam

inh
ad

a leve

Q
ual d

esses 
exercícios é 
consid

erad
o 

anaerób
ico?

A
Realização de rotinas 
intensas de corrida

B
Exercícios de alongam

ento 
e m

ovim
entos contínuos

C
Prática de levantam

ento 
de peso

D
Apenas andar de b

icicleta

Q
ual d

as 
alternativas 

m
elh

ora 
esp

ecificam
ente a 

flexib
ilid

ad
e na 

p
rática d

a 
ginástica?

A
Aum

enta o tem
po de 

treinam
ento

B
Previne lesões e prepara o 
corpo para os m

ovim
entos

C
Torna os exercícios m

ais 
difíceis

D
D

im
inui a tem

peratura 
corporal.

Q
ual a im

p
ortância 

d
o aq

uecim
ento 

antes d
a p

rática d
e 

ginástica?

A
M

elhorar a postura e 
prevenir lesões

B
M

elhorar o desem
penho 

escolar

C
Aum

entar a capacidade de 
cantar

D
Aprender a nadar

Para q
ue servem

 os 
exercícios d

e 
fortalecim

ento 
m

uscular na ginástica 
d

e cond
icionam

ento 
físico?

A
Aum

entar a resistência 
cardiovascular

B
M

elhorar a capacidade 
intelectual

C
Aprender um

a nova língua

D
D

esenvolver hab
ilidades 

artísticas

Q
ual d

as 
alternativas é um

 
d

os b
enefícios d

a 
ginástica d

e 
cond

icionam
ento 

físico?



A
Aum

entar a força 
im

ediatam
ente

B
Prevenir lesões e preparar 
o corpo

C
M

elhorar a digestão

D
Aprender novas 
coreografias

Q
ual a im

p
ortância 

d
o aq

uecim
ento 

antes d
os exercícios 

d
e ginástica?

A
Apenas atletas 
profissionais

B
Som

ente idosos

C
Q

ualquer pessoa, em
 

qualquer idade

D
Som

ente crianças

Q
uem

 p
od

e p
raticar 

a ginástica d
e 

conscientização 
corp

oral?

A
M

ovim
entos b

ruscos e 
rápidos

B
M

ovim
entos lentos e 

controlados

C
M

ovim
entos de 

levantam
ento de peso

D
Rastejar no chão

Q
ual d

esses 
m

ovim
entos é 

freq
uentem

ente 
usad

o na ginástica 
d

e conscientização 
corp

oral?

A
U

m
 tipo de dança

B
Exercícios que focam

 na 
percepção e controle do 
corpo

C
U

m
a com

petição de 
atletism

o

D
U

m
a m

odalidade de 
natação

O
 q

ue é ginástica d
e 

conscientização 
corp

oral?

A
Força, flexib

ilidade, 
resistência e equilíb

rio

B
Velocidade, inteligência, 
criatividade e hab

ilidade 
m

anual

C
Com

unicação, leitura, 
escrita e m

atem
ática

D
M

úsica, arte, ciência e 
tecnologia

Q
uais são os 

com
p

onentes d
a 

ap
tid

ão física?

A
Fazer os exercícios com

 
pressa

B
U

tilizar a técnica correta

C
Ignorar sinais de dor

D
Excluir o alongam

ento da 
rotina

Q
ual é um

a p
rática 

segura ao realizar 
exercícios d

e 
cond

icionam
ento 

físico?

ABC

G
anh

ar m
ed

alh
as

M
elh

orar a consciência 
d

o p
róp

rio corp
o

A
p

rend
er a nad

ar

D
Jogar b

ola

Q
ual é um

 d
os 

ob
jetivos p

rincip
ais 

d
a ginástica d

e 
conscientização 

corp
oral?

ABC

M
elh

orar o sono

A
um

entar a agressivid
ad

e

Ganhar m
úsculos rapidam

ente

D
A

p
rend

er um
 novo id

iom
a

A
 ginástica d

e 
conscientização 

corp
oral p

od
e 

ajud
ar com

:

ABC

M
ed

itação

Relaxam
ento m

uscular

Corrid
a d

e alta intensid
ad

e

D
A

longam
ento 

Q
ual d

as seguintes 
ativid

ad
es N

Ã
O

 faz 
p

arte d
a ginástica 

d
e conscientização 

corp
oral?

ABC

A
 velocid

ad
e d

e leitura

A
 flexib

ilid
ad

e e p
ostura

A
 h

ab
ilid

ad
e d

e resolver 
p

rob
lem

as m
atem

áticos

D
A

 m
em

orização d
e d

atas 
h

istóricas

A
 p

rática d
e 

ginástica d
e 

conscientização 
corp

oral p
od

e 
m

elh
orar:



ABC

Com
p

etitivid
ad

e

A
utoconh

ecim
ento

D
A

lim
entação esp

ecífica

Q
ual é um

 p
rincíp

io 
b

ásico d
a ginástica 

d
e conscientização 

corp
oral?

G
anh

ar força ráp
id

a

ABC

Forçar até sentir d
or

Respeitar os lim
ites do corpo

D
U

sar roup
as p

esad
as

N
a ginástica d

e 
conscientização 

corp
oral, é 

im
p

ortante:

Seguir um
a d

ieta rígid
a

ABC

Yoga

Futebol

D
Tênis d

e m
esa

Q
ual d

estas p
ráticas 

p
od

e ser integrad
a à 

ginástica d
e 

conscientização 
corp

oral?

Basq
uete

ABC

Para evitar lesões e 
m

elh
orar o eq

uilíb
rio

Para im
pressionar os colegas

D
Para poder levantar m

ais peso

Por q
ue é 

im
p

ortante m
anter 

um
a b

oa p
ostura 

d
urante a ginástica 

d
e conscientização 

corp
oral?

Para correr m
ais ráp

id
o

ABC

M
elh

orar a resistência 
card

iovascular

Relaxar a m
ente e o corpo

D
Red

uzir o ap
etite

O
s exercícios d

e 
resp

iração em
 

ginástica d
e 

conscientização 
corp

oral visam
:

Aum
entar a m

assa m
uscular

ABC

V
ôlei

Pilates

D
Basq

uete

Q
ual d

as seguintes 
p

ráticas é 
consid

erad
a um

a 
form

a d
e ginástica 

d
e conscientização 

corp
oral?

Futeb
ol

ABC

Controle p
reciso d

os 
m

ovim
entos

Foco na resp
iração

D
Conexão m

ente-corp
o

Entre as 
características a 

seguir, q
ual N

Ã
O

 é 
típ

ica d
as p

ráticas 
d

e ginástica d
e 

conscientização 
corp

oral?

M
ovim

entos ráp
id

os e 
exp

losivos
ABC

Foco na velocid
ad

e

Trab
alh

ar a m
usculatura 

interna e estab
ilizad

ora

D
Envolvim

ento d
e 

m
ovim

entos b
ruscos

Q
ual d

as op
ções a 

seguir é um
a 

característica d
e 

Pilates?

U
so d

e eq
uip

am
entos 

p
esad

os
ABC

M
ed

itação

Corrid
a d

e longa d
istância

D
Futeb

ol

N
a ginástica d

e 
conscientização 

corp
oral, q

ual 
p

rática orienta o 
p

articante a focar 
no m

om
ento 

p
resente?

K
ickb

oxing
ABC

Pilates

Tai Ch
i ch

uan

D
Crossfit

Q
ual d

esses tip
os 

d
e ginástica d

e 
conscientização 

corp
oral é 

originário d
a Ch

ina?

Yoga





ABC

Físico

Social

Cognitivo

D
Tod

as as alternativas 

Jogos e 
b

rincad
eiras 

ajud
am

 no 
d

esenvolvim
ento:

ABC

Roub
ar a b

and
eira d

o 
op

onente

Correr o m
ais ráp

id
o

Evitar ser pego

Q
ual o ob

jetivo d
o 

jogo 
p

iq
ue-b

and
eira:

ABC

A
ud

ição 

Fala

Interpretação

D
Tod

as as alternativas 

A
 b

rincad
eira d

e 
"telefone sem

 fio" 
estim

ula:

ABC

Raciocínio lógico

V
elocid

ad
e

Coordenação m
otora

O
 jogo d

e xad
rez 

estim
ula 

p
rincip

alm
ente:

ABC

Cantar m
úsicas

Correr

Pular

N
as b

rincad
eiras d

e 
rod

a, é com
um

:

ABC

D
esenh

ar um
a figura

Fazer um
a seq

uência d
e 

três sím
b

olos iguais

Colorir os quadrados

N
o jogo d

a velh
a, o 

q
ue o jogad

or d
eve 

fazer p
ara vencer:

ABC

M
arcar p

ontos

Elim
inar os ad

versários

Correr m
ais rápido

N
o jogo d

e 
q

ueim
ad

a, o 
ob

jetivo é:

ABC

M
otor fino

M
otor grosso

Cognitivo 

A
 b

rincad
eira d

e 
"p

ular cord
a" é m

ais 
conh

ecid
a p

or 
ajud

ar no 
d

esenvolvim
ento:

ABC

Pegad
or

Procurad
or

Pique-esconde

N
o p

ega p
ega, q

uem
 

tenta p
egar os 

outros jogad
ores é 

ch
am

ad
o d

e:

A
Coletar o m

aior núm
ero 

de b
olinhas

B
Acertar bolinhas dos outros 
jogadores

C
Rodar a bolinha m

ais 
rápido

 Q
ual é o ob

jetivo d
o 

jogo d
e b

olinh
as d

e 
gud

e?



ABC

D
esenh

am
 figuras

Fazem
 gestos sem

 falar

Cantam
 m

úsicas

N
o jogo d

a m
ím

ica, 
os jogad

ores:

ABC

É p
ara garotas

É p
ara garotos

Pode ser para todos

A
 b

rincad
eira d

e 
ch

utar latas:

ABC

Pular

Tocar nas linh
as

Jogar pedra

N
o jogo d

a 
am

arelinh
a, os 

jogad
ores não 

p
od

em
:

ABC

Com
 os d

ed
os

Com
 um

a vara

Sopros

N
o jogo d

e futeb
ol 

d
e b

otão, a b
olinh

a 
é m

ovid
a:

ABC

M
uita h

ab
ilid

ad
e m

anual

V
elocid

ad
e

Estratégia e cooperação

D
urante o 

p
iq

ue-b
and

eira, é 
necessário:

ABC

Correr o m
ais ráp

id
o 

p
ossível

Rep
etir os m

ovim
entos d

o 
líd

erPular em
 um

 pé só

N
a b

rincad
eira d

e 
"siga o m

estre", os 
jogad

ores d
evem

:

ABC

D
e raciocínio lógico

D
e estratégia

D
e velocidade

O
 cab

o d
e guerra é 

um
 jogo:

ABC

Tod
os são encontrad

os

O
 p

egad
or d

esiste

Anoitece

A
 b

rincad
eira d

e 
escond

e-escond
e 

term
ina q

uand
o:

ABC

A
gilid

ad
e

Força

Flexibilidade

O
 jogo d

as cad
eiras 

d
esenvolve:

ABC

Ficar p
arad

a

Im
p

ed
ir os jogad

ores d
e 

atravessar

Correr em
 círculos

N
a b

rincad
eira d

e 
"m

am
ãe d

a rua", a 
"m

am
ãe" d

eve:



A
Com

petitividade extrem
a

B
Foco no desenvolvim

ento de 
habilidades psicom

otoras

C
Exclusão de regras rígidas

D
O

rientação exclusiva para 
a diversão

Q
ual é um

a 
característica 

fund
am

ental d
os 

jogos ed
ucativos no 

ensino fund
am

ental 
segund

o a BN
CC?

ABC

A
gilid

ad
e

A
ud

ição e fala

Força

A
 b

rincad
eira d

o 
"gato m

ia" é um
a 

ativid
ad

e d
e:

ABC

U
m

 ob
jeto

N
ad

a

U
m

a bola

 Para realizar um
a 

b
rincad

eira d
e rod

a, 
geralm

ente é 
necessário:

ABC

D
e olh

os fech
ad

os

D
e olh

os ab
ertos

Correndo

N
a b

rincad
eira 

"p
assa anel", 

enq
uanto o ob

jeto 
p

assa, os jogad
ores 

ficam
:

ABC

Coord
enção m

otora

Raciocínio lógico

M
em

ória

O
 jogo d

a 
"m

em
ória" ajud

a a 
d

esenvolver:

A
Atividades sem

 qualquer 
estrutura

B
Jogos com

 regras m
uito 

específicas

C
Atividades que sim

ulam
 

situações da vida real

D
Esportes organizados

O
 q

ue são 
b

rincad
eiras d

e 
faz-d

e-conta?

A
G

anhar prêm
ios

B
Desenvolver habilidades 
sociais e cognitivas

C
Aum

entar a com
petiti- 

vidade entre os alunos

D
Focar exclusivam

ente no 
físico

Q
ual o p

rincip
al 

ob
jetivo d

as 
ativid

ad
es lúd

icas 
no ensino 

fund
am

ental?

A
Variab

ilidade total das 
instruções

B
Estrutura fixa e específica que 
os jogadores devem

 seguir

C
Ausência de ob

jetivos 
definidos

D
Concentre-se apenas na 
participação

O
 q

ue caracteriza 
um

 jogo d
e regras?

A
Com

petir entre si

B
Trabalhar juntos para 
alcançar um

 objetivo com
um

C
Seguir regras 
rigorosam

ente

D
Focar em

 m
etas 

individuais

N
os jogos 

coop
erativos, q

ual é 
a p

rincip
al m

eta d
os 

p
articip

antes?

ABC

Pular cord
a

Ler h
istórias

Jogar futebol

D
M

od
elar com

 m
assinh

a

Q
ual d

estas 
b

rincad
eiras ajud

a a 
d

esenvolver a 
coord

enação 
m

otora fina?



A
Incentivar a rivalidade

B
Prom

over a cooperação e o 
respeito às regras

C
Elim

inar a necessidade de 
colab

oração

D
Fom

entar a discórdia 
entre os alunos

Jogos d
e 

coop
eração são 

im
p

ortantes p
ara:

A
Sem

pre seguem
 um

 
roteiro fixo

B
Criam

 e vivenciam
 situações 

im
aginárias com

 liberdade

C
Com

petem
 entre si

D
Jogam

 sem
 qualquer 

ob
jetivo

Em
 jogos d

e 
sim

ulação, os 
alunos:

A
Aum

entam
 a com

petitividade

B
Estim

ulam
 o contato com

 
a natureza e o desenvolvi- 
m

ento físico

C
Servem

 apenas com
o 

recreação

D
D

ispensam
 a supervisão

Brincad
eiras ao ar 

livre são 
im

p
ortantes p

or 
q

uê?

A
Prom

ovem
 atividades físicas

B
Aum

entam
 o vocab

ulário 
e m

elhoram
 hab

ilidades 
ortográficas

C
D

esenvolvem
 hab

ilidades 
m

anuais

D
Ensinam

 m
atem

ática

Com
o os jogos d

e 
p

alavras cruzad
as 

b
eneficiam

 os 
alunos?

A
Ajudam

 na m
em

orização 
de dados históricos

B
Estim

ulam
 o pensam

ento lógi-
co e a resolução de problem

as

C
N

ão têm
 regras a serem

 
seguidas

D
Fom

entam
 a com

petiti- 
vidade exclusivam

ente

O
s jogos d

e 
tab

uleiro são 
recom

end
ad

os p
or 

q
ual m

otivo 
p

rincip
al?

A
Com

petências físicas 
avançadas

B
H

ab
ilidades espaciais e 

m
otoras finas

C
Apenas a hab

ilidade de 
seguir instruções

D
H

ab
ilidades de argum

en- 
tação

Jogos d
e 

construção, com
o 

b
locos d

e m
ontar, 

ajud
am

 a 
d

esenvolver:

A
Servem

 apenas para 
ocupar o tem

po

B
Contribuem

 para o desenvolvi- 
m

ento integral das crianças

C
Focam

 exclusivam
ente no 

treinam
ento esportivo

D
São irrelevantes

Q
ual é a 

im
p

ortância d
as 

ativid
ad

es lúd
icas 

na Ed
ucação Física, 

segund
o a BN

CC?

A
D

esenvolvem
 hab

ilidades 
de argum

entação e 
pensam

ento crítico

B
Tornam

-se m
ais físicos

C
Elim

inam
 a necessidade 

de seguir regras

D
Prom

ovem
 atividades sem

 
um

 ob
jetivo claro

Com
o os jogos d

e 
raciocínio lógico 

b
eneficiam

 os 
alunos d

o ensino 
fund

am
ental?

A
M

ovim
entos suaves e 

lentos

B
Uso frequente de piruetas e 
saltos 

C
Foco em

 danças 
folclóricas 

D
U

so de fantasias 
tradicionais

Q
ual d

as 
características a 

seguir é com
um

 na 
d

ança jazz?

A
Jogo de xadrez

B
Esconde-esconde

C
Participar de um

a peça de 
teatro

D
Brincar de m

édicos e 
enferm

eiros

Q
ual é um

 exem
p

lo 
d

e jogo sim
b

ólico 
recom

end
ad

o p
ela 

BN
CC?

ABC

Pular cord
a

Jogo d
e m

em
orização

D
om

inó

D
Jogo d

a velh
a

Q
ual d

estes jogos 
p

od
e ajud

ar no 
d

esenvolvim
ento 

d
e h

ab
ilid

ad
es 

m
atem

áticas?



ABC

Basq
uete

Pião

Tênis

D
Patinação no gelo

Q
ual d

estas 
ativid

ad
es é 

consid
erad

a um
a 

b
rincad

eira 
trad

icional 
b

rasileira?

ABC

X
ad

rez

Corrid
a d

e carrinh
os

Jogos de tiro

D
Jogos d

e m
em

ória

Q
ual d

esses é 
consid

erad
o um

 
"jogo d

e tab
uleiro"?

A
Jogos físicos intensos

B
Jogos cooperativos e ativida- 
des de resolução de conflitos

C
Brincadeiras sem

 intera- 
ção social

D
Tarefas individuais

A
s com

p
etências 

em
ocionais são 

trab
alh

ad
as em

 
ativid

ad
es lúd

icas 
p

or m
eio d

e:

A
Com

petências m
otoras 

grossas

B
Expressão artística e 
criatividade

C
Força física

D
D

esenvolvim
ento de 

táticas de jogos

A
 p

rática d
e 

ativid
ad

es d
e 

p
intura e d

esenh
o 

livre é im
p

ortante 
p

ara:

ABC

Jogos d
e tab

uleiro

Cantigas d
e rod

a

Jogos com
 corrida e brincadei- 

ras de pega-pega

D
Jogos d

e cartas

A
 resistência física 

é m
ais d

esenvolvid
a 

em
 q

ual tip
o d

e 
b

rincad
eira?

A
Trabalham

 juntos para atin- 
gir um

 objetivo com
um

B
Com

petem
 entre si até alcançar 

a vitória

C
Ignoram

 as regras 
estab

elecidas

D
Jogam

 individualm
ente 

sem
 interação

Em
 jogos 

colab
orativos, os 

jogad
ores:

A
Jogos cooperativos focam

 na 
vitória individual, e jogos com

pe- 
titivos na vitória do grupo

B
Jogos cooperativos prom

o- 
vem

 a colaboração, e jogos 
com

petitivos a disputa

C
Jogos cooperativos têm

 
regras m

ais com
plexas 

que jogos com
petitivos

D
Jogos cooperativos usam

 
m

ais recursos que jogos 
com

petitivos

Q
ual a d

iferença 
p

rincip
al entre 

jogos coop
erativos 

e com
p

etitivos?

A
Prom

ove a exclusão social

B
Ensina a lidar com

 vitórias e 
derrotas

C
Incentiva a deslealdade

D
D

esm
otiva o esforço 

individual

Q
ual d

estes é um
 

b
enefício d

e jogar 
jogos com

p
etitivos?

A
O

s jogadores com
petem

 
entre si

B
O

s jogadores trabalham
 em

 
equipe

C
Cada jogador joga sozinho

D
O

s jogadores tentam
 

elim
inar uns aos outros

Q
ual é a p

rincip
al 

característica d
e um

 
jogo coop

erativo?

A
Eles incentivam

 a 
com

petição saudável

B
Eles ajudam

 a desenvolver 
habilidades de trabalho em

 
equipe

C
Eles prom

ovem
 a 

rivalidade entre os alunos

D
Eles evitam

 a interação 
social

Por q
ue os jogos 

coop
erativos são 

im
p

ortantes no 
ensino 

fund
am

ental?





ABC

K
aratê

Taekw
ond

o

M
uay Thai

D
Cap

oeira

Q
ual d

os esp
ortes 

d
e com

b
ate ab

aixo 
se originou no 

Brasil?

ABC

Lid
ar com

 o estresse

Estim
ular a com

petitividade

Respeito à diversidade

D
M

em
orização ráp

id
a

D
e acord

o com
 a 

BN
CC, q

ual 
h

ab
ilid

ad
e é 

d
esenvolvid

a 
através d

as lutas no 
ensino 

fund
am

ental?

ABC

Conhecer e experim
entar m

oda- 
lidades de lutas, nos aspectos téc- 
nicos, históricos e filosóficos.

Preparação para torneios

Cond
icionam

ento físico 
extrem

o

D
Sim

ulação d
e com

b
ate real

A
 BN

CC recom
end

a 
q

ue a ap
rend

izagem
 

d
as lutas esteja 

ligad
a à:

ABC

Joelh
ad

as no corp
o

Ch
utes na cab

eça d
e um

 
ad

versário caíd
o

Socos no rosto

D
Ch

aves d
e b

raço

N
o M

M
A

 (A
rtes 

M
arciais M

istas), 
q

uais são os golp
es 

consid
erad

os 
ilegais?

ABC

Prom
over a agressivid

ad
e

D
esenvolver h

ab
ilid

ad
es 

m
otoras e sociais

Preparar para com
petições

D
Tornar os alunos m

ais fortes

Q
ual é o p

rincip
al 

ob
jetivo d

e ensinar 
lutas no ensino 

fund
am

ental 
segund

o a BN
CC?

ABC

Form
as d

e violência

Práticas culturais e 
esp

ortivas

Atividades de recreação 

D
Exercícios m

ilitares

A
s lutas no contexto 
escolar d

evem
 ser 

com
p

reend
id

as 
com

o:

ABC

U
m

 soco b
em

 executad
o

U
m

a projeção perfeita onde 
o adversário cai de costas

U
m

 chute alto

D
U

m
a d

efesa b
em

 realizad
a

Em
 um

a p
artid

a d
e 

jud
ô, o q

ue é 
consid

erad
o um

 
"ip

p
on"?

A
Atacar som

ente a região 
da cab

eça

B
Acertar a m

aior quantidade de 
socos no abdôm

en

C
Acertar chutes na cab

eça 
e no tronco

D
Im

ob
ilizar o adversário

N
o Taekw

ond
o, 

q
ual é o p

rincip
al 

ob
jetivo ao p

ontuar 
em

 com
p

etições d
e 

com
b

ate?

A
N

úm
ero de técnicas de 

grappling aplicadas

B
N

úm
ero de chutes e socos 

acertados

C
Tem

po total de controle 
no chão

D
N

úm
ero de sub

m
issões 

aplicadas

Q
ual é o p

rincip
al 

critério p
ara vencer 

um
a luta d

e 
kickb

oxing p
or 

p
ontos?

A
Correr a m

aior distância

B
Derrubar o adversário

C
Realizar um

a sequência 
de golpes

D
Subm

eter o adversário com
 

técnicas de im
obilização

N
o jiu-jitsu, q

ual é o 
ob

jetivo p
rincip

al 
d

o com
p

etid
or?



A
Capacitar para 
com

petições

B
Conhecer e experim

entar 
m

odalidades de lutas

C
Aum

entar o nível de força 
b

ruta

D
Selecionar atletas para 
equipes escolares

Q
ual é um

 d
os 

ob
jetivos 

esp
ecíficos d

as 
aulas d

e lutas no 
ensino 

fund
am

ental?

ABC

Força b
ruta

Estratégia e autocontrole

Com
p

etitivid
ad

e extrem
a

D
Isolam

ento social

Q
uais d

estes é um
 

p
rincíp

io d
as lutas 

q
ue d

eve ser 
ensinad

o na escola?

ABC

Com
p

etição

Resp
eito

Ind
ivid

ualism
o

D
Exclusão

Q
ual é um

 d
os 

valores im
p

ortantes 
a ser trab

alh
ad

o 
através d

as lutas?

ABC

Pensam
ento científico

A
utogestão

Em
p

atia e coop
eração

D
Leitura e escrita avançad

as

U
m

a d
as 

com
p

etências 
gerais d

a BN
CC q

ue 
p

od
e ser 

d
esenvolvid

a 
através d

as lutas é:

ABC

G
anh

ar a q
ualq

uer custo

A
tuar com

 ética e 
resp

onsab
ilid

ad
e

Ignorar as regras esp
ortivas

D
Treinar excessivam

ente

N
as aulas d

e lutas 
os alunos d

evem
 

ap
rend

er a:

ABC

D
isp

uta acirrad
a

Paz e socialização

D
ivisão d

e grup
os

D
G

anância

Segund
o a BN

CC, a 
p

rática d
as lutas 

d
eve p

rom
over:

ABC

M
atem

ática

Ciências d
a N

atureza

Ed
ucação Física

D
H

istória

A
 BN

CC inclui o 
ensino d

e lutas em
 

q
ual área d

o 
conh

ecim
ento?

ABC

Jiu-jitsu

Cap
oeira

Taekw
ond

o

D
Tod

as as acim
a

Q
ual d

essas 
m

od
alid

ad
es p

od
e 

ser ensinad
a no 

ensino 
fund

am
ental?

ABC

Ser coerente com
 os 

p
rincíp

ios d
e inclusão

D
esconsid

erar a segurança

Selecionar os m
ais ap

tos 
fisicam

ente

D
Ter com

o foco a vitória

A
 p

rática d
e lutas no 

ensino fund
am

ental 
d

eve:

ABC

Cultura e h
istória d

as 
m

od
alid

ad
es

 Técnicas d
e com

b
ate 

cland
estino

M
usculação avançad

a 

A
s ativid

ad
es 

p
ráticas d

e lutas 
d

evem
 ser 

acom
p

anh
ad

as p
or 

d
iscussões sob

re:



ABC

Priorizar o ind
ivid

ualism
o 

Focar no resp
eito m

útuo

Incentivar a anarq
uia

D
Prom

over a exaustão física

Q
ual é um

a 
característica 
im

p
ortante ao 

ensinar lutas?

ABC

Risco d
e lesões

Equipam
entos de segurança

Resp
eitar a cond

ição física 
d

os alunos

D
Tod

as as alternativas acim
a

Q
uais asp

ectos 
d

evem
 ser 

consid
erad

os p
ara a 

p
rática d

as lutas no 
ensino 

fund
am

ental?

ABC

Pelo núm
ero d

e vitórias

Pelo desem
p

enho em
 com

-
p

etições extraescolares

Pelo d
esenvolvim

ento d
e 

com
p

etências sociais e 
m

otoras

D
Pelo nível d

e agressivid
ad

e

Com
o a BN

CC 
p

rop
õe q

ue as lutas 
sejam

 avaliad
as no 

contexto escolar?

A
Ensino de técnicas de 
com

b
ate extrem

o

B
Inserção de valores 
educativos e sociais

C
Exclusivam

ente técnicas 
de ataque

D
Com

petição contínua e 
constante

A
 ab

ord
agem

 
p

ed
agógica d

as 
lutas no ensino 

fund
am

ental inclui:

A
Aum

entar o núm
ero de 

atletas 

B
Prom

oção da saúde e 
bem

-estar

C
Intensificação das 
com

petições internas

D
Privatização das aulas de 
educação física

D
e acord

o com
 a 

BN
CC, as lutas 

d
evem

 estar 
relacionad

as à:

A
Treinam

ento intensivo

B
Desenvolvim

ento integral 
dos alunos

C
Exclusão dos m

enos 
hab

ilidosos

D
Aum

entar a rivalidade 
entre colegas

A
 p

rática d
e lutas na 

escola d
eve ser 

utilizad
a p

ara:

A
Ignorar as hab

ilidades 
individuais dos alunos

B
Adequar as atividades ao 
nível de habilidade de cada 
aluno

C
Incentivar a com

petição 
constante

D
Perm

itir que os alunos 
decidam

 as próprias 
atividades

Para garantir a 
segurança nas aulas 

d
e lutas, o 

p
rofessor d

eve:

A
Rivalidade e com

petição

B
Justiça e igualdade

C
Isolam

ento dos alunos

D
Exclusivam

ente a prepa- 
ração física

A
 p

rática d
as lutas 

d
eve tam

b
ém

 
p

rom
over:

A
Ser flexível e adaptável

B
Ser fixo e rigoroso

C
Focar apenas no aspecto 
físico

D
Excluir qualquer atividade 
teórica

Segund
o a BN

CC, 
um

 currículo q
ue 

inclui lutas d
eve:

A
Ser intensas e cansativas

B
Ser planejadas de m

odo a 
garantir segurança e 
aprendizado

C
Ser direcionadas apenas 
aos m

ais fortes

D
Focar em

 com
b

ates reais

A
s aulas d

e lutas 
d

evem
:



ABC

Pontuar em
 um

a luta

D
errub

ar o op
onente

D
efesa p

essoal

Q
ual é o p

rincip
al 

ob
jetivo d

o jud
ô?

ABC

Jigorō K
an

ō

Bruce Lee

M
asutatsu O

yam
a

Q
uem

 é o fund
ad

or 
d

o jud
ô?

ABC

Boxe

Jud
ô

Cap
oeira

Q
ual d

as seguintes 
lutas utiliza um

 
tatam

e?

ABC

D
efesa p

essoal

Pontuar com
 chutes e socos

D
errub

ar o op
onente

Q
ual é o p

rincip
al 

ob
jetivo d

o 
taekw

ond
o?

ABC

Boxe

K
aratê

Luta O
lím

p
ica

Em
 q

ual d
as lutas a 

p
rática d

o kiai 
(grito) é com

um
?

ABC

Cab
eça e tronco

Pernas e b
raços

Tronco e p
és

N
o taekw

ond
o, 

q
uais são as 

p
rincip

ais áreas d
e 

p
ontuação?

ABC

Jud
ô

Boxe

Taekw
ond

o

Em
 q

ual d
as 

seguintes lutas se 
utiliza um

 ringue 
com

 cord
as?

ABC

M
arrom

Preta

V
erd

e

Q
ual faixa d

e cor é a 
m

ais alta no jud
ô?

ABC

Cap
acete

Luvas

Joelh
eira

Q
ual eq

uip
am

ento 
d

e p
roteção é 

ob
rigatório no 

b
oxe?

ABC

Boxe

Taekw
ond

o

Jud
ô

Em
 q

ual luta os 
golp

es são 
p

red
om

inantem
ent

e ch
utes?



A
Incentivando a 
com

petição desleal

B
M

elhorando habilidades de 
trabalho em

 equipe e 
respeito ao próxim

o

C
Aum

entando o 
isolam

ento social

D
D

esenvolvendo a 
rivalidade entre colegas

D
e q

ue form
a as 

lutas p
od

em
 

im
p

actar 
p

ositivam
ente o 

com
p

ortam
ento 

social d
os alunos?

A
Encorajam

ento de 
atitudes negativas

B
Reforço de valores com

o 
disciplina, respeito e 
perseverança

C
Enfraquecim

ento da 
m

oral e ética

D
Prom

oção de com
por- 

tam
ento irresponsável

A
s lutas nas escolas 
p

od
em

 ajud
ar na 

form
ação d

o caráter 
d

os alunos através 
d

e:

A
Redução da autoestim

a

B
Desenvolvim

ento de 
ansiedade

C
Aum

ento da autocon- 
fiança e controle 
em

ocional

D
Crescim

ento do m
edo de 

falhar

Q
ual alternativa é 
um

 b
enefício 

em
ocional q

ue a 
p

rática d
e lutas 

p
od

e trazer p
ara os 

alunos?

ABC

Taekw
ond

o

Boxe

Jud
ô

Q
ual d

essas lutas 
foca em

 técnicas d
e 

im
ob

ilização?

ABC

Cap
oeira

Taekw
ond

o

Boxe

Em
 q

ual d
essas 

lutas h
á categorias 

d
e faixa q

ue 
ind

icam
 o nível d

e 
h

ab
ilid

ad
e?

ABC

Jud
ô

Taekw
ond

o

Cap
oeira

Q
ual d

essas lutas é 
conh

ecid
a p

or 
utilizar m

ovim
entos 

acrob
áticos e 

m
usicais?

ABC

Preta

A
m

arela

Branca

N
o taekw

ond
o, q

ual 
faixa sim

b
oliza o 

nível d
e iniciante?

ABC

Jud
ocas

Jud
ante

Jud
istas

Q
uem

 são os 
p

raticantes d
e jud

ô 
ch

am
ad

os?

ABC

Tatam
e

Ringue

O
ctógono

Q
ual é o local oficial 
ond

e ocorre a luta 
d

e b
oxe?

ABC

Ensinar novos golp
es

Cantar o h
ino nacional

O
rientar estrategicam

ente 
o lutad

or

D
urante um

a luta d
e 

b
oxe, q

ual é a 
p

rincip
al função d

o 
técnico?





Passe d
e 

V
elo

cid
ad

e! 

A
van

ce 

3 casas n
o

 

tab
u

leiro
.

R
itm

o
 

A
celerad

o
! 

A
van

ce 

4 C
asas

Sp
rin

t 

Su
rp

reen
d

en
te! 

A
van

ce

4 C
asas

Passo
 

ad
ian

te! 

A
van

ce 

2 C
asas

Saltito
 V

elo
z! 

A
van

ce 

3 C
asas

Tro
q

u
e 

Tro
q

u
e! 

Tro
q

u
e d

e 

Lu
g

ar co
m

 

u
m

 C
o

leg
a

D
u

p
lo

 

M
o

vim
en

to
! 

A
van

ce U
m

a 

C
asa e Jo

g
u

e 

N
o

vam
en

te

C
o

rrid
a 

A
celerad

a! 

A
van

ce D
u

as 

C
asas e Jo

g
u

e 

N
o

vam
en

te

B
lo

q
u

eio
 

Estratég
ico

! 

B
lo

q
u

eio
 d

e 

Jo
g

ad
o

r (u
se 

q
u

an
d

o
 q

u
iser)

Fu
g

a 

D
ip

lo
m

ática! 

Pu
le u

m
a 

Perg
u

n
ta (u

se 

q
u

an
d

o
 q

u
iser)

Pu
le-m

e! 

Pu
le u

m
 

C
o

leg
a N

essa 

R
o

d
ad

a

R
eviravo

lta! 

Tro
q

u
e d

e 

Perg
u

n
ta 

(u
se q

u
an

d
o

 

q
u

iser)

R
ed

u
za as 

O
p

çõ
es! 

Elim
in

e D
u

as 

A
ltern

ativas d
e 

R
esp

o
sta (u

se 

q
u

an
d

o
 q

u
iser)

Fo
co

 n
a Esco

lh
a! 

Elim
in

e u
m

a 

A
ltern

ativa d
e 

R
esp

o
sta (u

se 

q
u

an
d

o
 q

u
iser)

C
o

n
tra-A

taq
u

e! 

N
eu

tralizar u
m

a 

A
ção

 d
e O

u
tro

 

Jo
g

ad
o

r (u
se 

q
u

an
d

o
 q

u
iser)



C
an

celam
en

to
 

Tático
!

A
n

u
le u

m
a 

C
arta d

e Errad
o

 

(u
se q

u
an

d
o

 

q
u

iser)

C
aro

n
a! 

Esco
lh

a u
m

 

O
p

o
n

en
te p

ara 

A
van

çar e Ficar 

n
a M

esm
a 

Po
sição

 q
u

e Vo
cê 

Po
n

to
 Extra! 

A
van

ce 1 casa e 

Esco
lh

a u
m

 

Jo
g

ad
o

r p
ara 

avan
çar u

m
a 

casa.

C
arta d

e 

C
o

lab
o

ração
! 

Esco
lh

a u
m

 

aliad
o

 p
ara 

avan
çar d

u
as 

casas co
m

 vo
cê.

Carta d
e 

O
p

ortunid
ad

e! 

Avance um
a casa e 

com
p

re um
a carta 

extra d
e q

ualq
uer 

b
aralho.

C
arta d

e B
ô

n
u

s 

D
u

p
lo

!

A
van

ce o
 d

o
b

ro
 

d
o

 n
ú

m
ero

 q
u

e 

o
 ú

ltim
o

 jo
g

ad
o

r 

avan
ço

u
.

C
arta d

e U
n

ião
: 

To
d

o
s o

s 

jo
g

ad
o

res 

avan
çam

 u
m

a 

casa.

C
arta d

e 

R
eco

m
p

en
sa Extra! 

A
van

ce 2 casas e 

g
an

h
e u

m
 p

o
n

to
 

extra aju
d

an
d

o
 o

 

p
ró

xim
o

 jo
g

ad
o

r.

C
arta d

e D
u

p
la 

Pro
g

resso
! 

Esco
lh

a u
m

 

jo
g

ad
o

r p
ara 

avan
çar u

m
a casa 

ju
n

to
 co

m
 vo

cê.

C
arta d

e 

Su
p

eração
! 

Ig
n

o
re a 

p
ró

xim
a vez 

q
u

e vo
cê errar 

u
m

a resp
o

sta.

C
arta V

ívid
a! 

A
van

ce cin
co

 

casas.

C
arta d

e 

B
o

n
an

ça! 

C
o

n
ced

a a 

to
d

o
s 

avan
çar u

m
a 

casa.

C
arta C

ú
m

p
lice! 

A
van

ce o
 m

esm
o

 

n
ú

m
ero

 d
e casas 

q
u

e o
 p

ró
xim

o
 

jo
g

ad
o

r m
o

ver.

Carta M
ágica! 

Transform
e um

a casa 

d
e p

enalização em
 

um
a d

e avanço. (U
se 

q
uand

o q
uiser)

C
arta So

lid
aried

ad
e! 

avan
ce 2 casas e 

esco
lh

a u
m

 jo
g

ad
o

r 
q

u
e receb

erá o
s 

m
esm

o
s avan

ço
s 

q
u

e vo
cê d

esfru
tar 

n
a p

ró
xim

a ro
d

ad
a



V
en

to
 a Favo

r!

O
 ven

to
 te 

em
p

u
rra 

ad
ian

te.

A
van

çar 3 casas

M
o

m
en

to
 d

e 
G

ló
ria! 

Su
a 

d
eterm

in
ação

 te 
leva m

ais lo
n

g
e 

q
u

e n
u

n
ca .

A
van

çar 6 casas

M
o

m
en

to
 d

e 
G

ló
ria! 

Su
a 

d
eterm

in
ação

 te 
leva m

ais lo
n

g
e 

q
u

e n
u

n
ca .

A
van

çar 6 casas

M
o

m
en

to
 d

e 
G

ló
ria! 

Su
a 

d
eterm

in
ação

 te 
leva m

ais lo
n

g
e 

q
u

e n
u

n
ca .

A
van

çar 6 casas

M
o

m
en

to
 d

e 
G

ló
ria! 

Su
a 

d
eterm

in
ação

 te 
leva m

ais lo
n

g
e 

q
u

e n
u

n
ca .

A
van

çar 6 casas

M
o

m
en

to
 d

e 
G

ló
ria! 

Su
a 

d
eterm

in
ação

 te 
leva m

ais lo
n

g
e 

q
u

e n
u

n
ca .

A
van

çar 6 casas

M
o

m
en

to
 d

e 
G

ló
ria! 

Su
a 

d
eterm

in
ação

 te 
leva m

ais lo
n

g
e 

q
u

e n
u

n
ca .

A
van

çar 6 casas

En
erg

ia Extra!

Vo
cê en

co
n

tro
u

 

u
m

a n
o

va 

en
erg

ia!

A
van

çar 4 casas

Tu
rb

o
 Lig

ad
o

! 

V
o

cê acelera 

em
 m

áxim
a 

p
o

tên
cia!

A
van

çar 5 

casas

V
en

to
 a Favo

r!

O
 ven

to
 te 

em
p

u
rra 

ad
ian

te.

A
van

çar 3 casas

En
erg

ia Extra!

Vo
cê en

co
n

tro
u

 

u
m

a n
o

va 

en
erg

ia!

A
van

çar 4 casas

Tu
rb

o
 Lig

ad
o

! 

V
o

cê acelera 

em
 m

áxim
a 

p
o

tên
cia!

A
van

çar 5 

casas

V
en

to
 a Favo

r!

O
 ven

to
 te 

em
p

u
rra 

ad
ian

te.

A
van

çar 3 casas

En
erg

ia Extra!

Vo
cê en

co
n

tro
u

 

u
m

a n
o

va 

en
erg

ia!

A
van

çar 4 casas

Tu
rb

o
 Lig

ad
o

! 

V
o

cê acelera 

em
 m

áxim
a 

p
o

tên
cia!

A
van

çar 5 

casas





Ten
tativa 

2.0! 

Ten
te 

n
o

vam
en

te.

A
ju

d
a M

ú
tu

a! 
Perm

ita q
u

e u
m

 
o

u
tro

 jo
g

ad
o

r 
resp

o
n

d
a à su

a 
p

erg
u

n
ta e 

avan
ce 1 casa 

co
m

 vo
cê

Exp
licação

 Extra! 
Exp

liq
u

e a 
resp

o
sta co

rreta 
p

ara to
d

o
s o

s 
jo

g
ad

o
res e g

an
h

e 
u

m
 p

o
n

to
 extra.

Perg
u

n
te a u

m
 

C
o

leg
a!

 Peça aju
d

a a u
m

 

co
leg

a p
ara 

resp
o

n
d

er à 

p
erg

u
n

ta.

Tem
p

estad
e d

e 
Id

eias! 
V

o
cê p

o
d

e 
p

erg
u

n
tar ao

s 
o

u
tro

s jo
g

ad
o

res 
p

o
r su

g
estõ

es 
an

tes d
e 

resp
o

n
d

er.

A
p

ren
d

izad
o

 
Pesso

al! 
C

o
n

te u
m

 erro
 q

u
e 

co
m

eteu
 

recen
tem

en
te e o

 
q

u
e ap

ren
d

eu
 co

m
 

ele e avan
ce u

m
a 

casa.

D
ivirta-se e 
A

p
ren

d
a! 

Lem
b

re-se q
u

e o
 

o
b

jetivo
 é se 

d
ivertir e 

ap
ren

d
er, n

ão
 

ap
en

as g
an

h
ar.

C
o

m
p

artilh
an

d
o

 
Sab

ed
o

ria! 
A

van
ce u

m
a 

casa p
o

r 
co

m
p

artilh
ar 

alg
o

 q
u

e 
ap

ren
d

eu
 co

m
 o

 
erro

.

R
efo

rm
u

le e A
van

ce! 

Tran
sfo

rm
e a 

p
erg

u
n

ta errad
a em

 

u
m

a n
o

va p
erg

u
n

ta 

p
ara o

u
tro

 jo
g

ad
o

r 

resp
o

n
d

er e o
s d

o
is 

avan
çam

 u
m

a casa.

N
o

va C
h

an
ce! 

V
o

cê tem
 

u
m

a n
o

va 

ch
an

ce p
ara 

resp
o

n
d

er à 

p
erg

u
n

ta.

R
esp

o
sta em

 
Eq

u
ip

e! 
R

esp
o

n
d

a a 
p

ró
xim

a 
p

erg
u

n
ta em

 
eq

u
ip

e e to
d

o
s 

avan
çam

 u
m

a 
casa

D
iscu

rso
 e V

o
to

! 

Selecio
n

e d
o

is 

jo
g

ad
o

res p
ara 

d
eb

aterem
 e vo

tarem
 

n
a resp

o
sta m

ais 

ad
eq

u
ad

a à p
erg

u
n

ta. 

To
d

o
s avan

çam
 

u
m

a casa.

D
eb

ate C
o

letivo
! 

To
d

o
s o

s jo
g

a- 
d

o
res d

evem
 

d
iscu

tir a res- 
p

o
sta co

rreta e 
avan

çar u
m

a 
casa

D
u

p
la D

in
âm

ica! 
Esco

lh
a o

u
tro

 
jo

g
ad

o
r p

ara 
resp

o
n

d
er ju

n
to

 
co

m
 vo

cê e o
s 

d
o

is avan
ça u

m
a 

casa.

H
istó

ria 
R

elacio
n

ad
a! 

R
elate u

m
a 

h
istó

ria p
esso

al 
relacio

n
ad

a ao
 

tem
a d

a p
erg

u
n

ta e 
avan

ce u
m

a casa.



Perg
u

n
ta criativa! 

C
rie u

m
a n

o
va 

p
erg

u
n

ta 
relacio

n
ad

a ao
 

m
esm

o
 tem

a, 
resp

o
n

d
a e 

avan
ce u

m
a casa

R
iach

o
 C

ristalin
o

! 
"C

o
m

o
 a ág

u
a q

u
e 

flu
i ao

 red
o

r d
o

s 
o

b
stácu

lo
s, vo

cê 
tam

b
ém

 p
o

d
e 

en
co

n
trar n

o
vo

s 
cam

in
h

o
s."

Passeio
 n

o
 

B
o

sq
u

e! 
"Errar é n

atu
ral 

co
m

o
 as estaçõ

es. 
A

p
ro

veite o
 

p
ercu

rso
 e ap

ren
d

a 
co

m
 cad

a p
asso

."

Tem
p

estad
e C

alm
a! 

"Po
d

e p
arecer 

d
ifícil ag

o
ra, m

as 
cad

a erro
 é u

m
 

p
asso

 em
 d

ireção
 à 

m
aestria. C

o
n

tin
u

e 
ten

tan
d

o
!"

V
en

to
 d

a 
M

u
d

an
ça!

 "C
ad

a erro
 é u

m
a 

ch
an

ce d
e m

u
d

ar 
e crescer. A

b
race 

essa 
tran

sfo
rm

ação
."

M
ão

s A
m

ig
as! 

"Errar é h
u

m
an

o
, e 

am
ig

o
s estão

 aq
u

i 
p

ara ap
o

iar. 
Ju

n
to

s, sem
p

re 
vam

o
s m

ais 
lo

n
g

e."

Estrela G
u

ia! 
"M

esm
o

 n
a 

escu
rid

ão
, u

m
a 

estrela b
rilh

a. 
A

p
ren

d
a co

m
 

seu
s erro

s e seja 
su

a p
ró

p
ria lu

z."

H
o

rizo
n

te N
o

vo
! 

"A
o

 errar, vo
cê 

vê m
ais 

p
o

ssib
ilid

ad
es. 

O
 h

o
rizo

n
te é 

vasto
 e ch

eio
 d

e 
o

p
o

rtu
n

id
ad

es."

M
o

n
tan

h
a A

lta! 

"C
ad

a erro
 é u

m
 

d
eg

rau
 n

a escalad
a 

d
a vid

a. C
o

n
tin

u
e 

su
b

in
d

o
 co

m
 

d
eterm

in
ação

."

O
ásis Seren

o
! 

"Errar é p
arte d

o
 

ap
ren

d
izad

o
. 

R
esp

ire fu
n

d
o

 e 

sig
a ad

ian
te co

m
 

seren
id

ad
e."

Ped
ra Precio

sa! 
"A

té o
 d

iam
an

te 
era u

m
 sim

p
les 

p
ed

aço
 d

e carvão
. 

O
 erro

 é p
arte d

a 
lap

id
ação

 d
o

 seu
 

b
rilh

o
."

C
am

in
h

o
 d

e Ped
ras! 

"A
s p

ed
ras n

o
 

cam
in

h
o

 são
 p

arte d
a 

jo
rn

ad
a. U

se-as p
ara 

co
n

stru
ir seu

 

co
n

h
ecim

en
to

."

Fên
ix R

en
ascen

te! 
"D

as cin
zas d

o
s 

erro
s, vo

cê sem
p

re 
p

o
d

e ren
ascer 

m
ais fo

rte. N
u

n
ca 

d
esista."

R
aio

 d
e So

l! 
"D

ep
o

is d
a 

tem
p

estad
e, 

sem
p

re vem
 o

 so
l. 

Erro
s são

 ap
en

as 
n

u
ven

s 
p

assag
eiras."

Pirâm
id

e d
o

 Sab
er! 

"Erro
s são

 b
lo

co
s 

fu
n

d
am

en
tais n

a 
co

n
stru

ção
 d

e su
a 

sab
ed

o
ria."
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