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Criação de jogos na Educação Física:  

diálogos entre metodologias nacionais e internacionais 

 

 

 

RESUMO 

A criação de jogos como prática educacional tem 

se destacado na literatura acadêmica nacional e 

internacional. No entanto, barreiras linguísticas 

ainda limitam o diálogo entre produções brasileiras 

e estudos em língua inglesa, restringindo a 

circulação de abordagens empíricas no Brasil. Este 

ensaio tem como objetivo apresentar duas 

metodologias de ensino reconhecidas 

internacionalmente: o livro Student-Designed 

Games, e a metodologia dos cinco estágios. 

Também se realiza uma breve retomada histórica 

sobre o desenvolvimento dessa temática no 

contexto brasileiro e sua inserção nos currículos 

nacionais. Ao estabelecer comparações entre 

propostas nacionais e estrangeiras, o ensaio busca 

evidenciar práticas comuns, complementares ou 

divergentes. Dessa forma, pretende-se ampliar a 

compreensão sobre a diversidade metodológica 

relacionada ao ensino da criação de jogos, 

contribuindo para a qualificação das práticas 

pedagógicas no campo da Educação Física. 
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Student-designed games in Physical Education: dialogues between brazilian and international 

methodologies 

 

ABSTRACT 

Student-Designed Games as an educational practice has gained interest in both national and 

international academic literature. However, language barriers continue to limit the dialogue between 

Brazilian scholarship and English-language studies, restricting the dissemination of empirical 

approaches within Brazil. This essay aims to present two internationally recognized teaching 

methodologies: the book Student-Designed Games, and the five-stage methodology. Additionally, it 

offers a brief historical overview of the development of this theme in the Brazilian context and its 

incorporation into national curricula. By comparing national and international approaches, the essay 

seeks to highlight common, complementary, or divergent practices. In doing so, it aims to broaden 

the understanding of methodological diversity related to the teaching of game creation, thereby 

contributing to the enhancement of pedagogical practices in the field of Physical Education. 

 

KEYWORDS: Student-Designed Games; Curriculum; Physical education 

 

 

 

Creación de juegos en la Educación Física: diálogos entre metodologías brasileñas e 

internacionales 

 

RESUMEN  

La creación de juegos como práctica educativa ha cobrado relevancia en la literatura académica tanto 

nacional (brasileño) como internacional. No obstante, las barreras lingüísticas aún limitan el diálogo 

entre la producción brasileña y los estudios en lengua inglesa, restringiendo la difusión de enfoques 

empíricos en Brasil. Este ensayo tiene como objetivo presentar dos metodologías de enseñanza 

reconocidas internacionalmente: el libro Student-Designed Games, y la metodología de cinco etapas. 

Además, se ofrece una breve revisión histórica sobre el desarrollo de esta temática en el contexto 

brasileño y su incorporación en los currículos nacionales. Al establecer comparaciones entre 

propuestas nacionales y extranjeras, se busca evidenciar prácticas comunes, complementarias o 

divergentes. Así, se pretende ampliar la comprensión sobre la diversidad metodológica relacionada 

con la enseñanza de la creación de juegos, contribuyendo a la cualificación de las prácticas 

pedagógicas de la Educación Física. 

 

PALABRAS-CLAVE: Creación de juegos; Currículum; Educación física   
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A REPRESENTAÇÃO DO JOGO NOS CURRÍCULOS NACIONAIS 

 

O jogo é uma atividade voluntária, envolvendo regras, criatividade e emoção; é um espaço de 

construção de sentido, onde o ser humano experimenta o mundo, suas relações e a si mesmo 

(FREIRE, 2005). O jogo sempre fez parte da cultura brasileira, mas a sua inclusão enquanto conteúdo 

curricular escolar é recente. 

A partir do final dos anos 90 com o movimento renovador da Educação Física, abriu-se espaço 

para a inclusão de novos temas da cultura corporal de movimento na educação física escolar, dentre 

eles o jogo. Neste momento, o jogo é reconhecido enquanto conteúdo capaz de produzir, reproduzir, 

ressignificar e transformar conhecimentos na área da cultura corporal de movimento (BRACHT, 

2005). 

Grillo, Navarro e Rodrigues (2020) analisaram oito dos principais documentos oficiais da 

Educação Física pós LDB1 (após 1997) e concluíram que os documentos apresentam propostas de 

aulas de Educação Física “com” o jogo. Os autores reconhecem o valor da prática do jogo, 

concebendo-o como atividade fundamental no processo de desenvolvimento e aprendizagem, como 

elemento de cultura lúdica ou como estratégia pedagógica capaz de ensinar habilidades e 

competências escolares. Não obstante, os autores também alertam ao fato de que os documentos 

analisados não trazem o jogo como um eixo temático pertinente à Educação Física escolar. Assim, 

neste momento, não há uma proposta pedagógica clara para alcançar tais objetivos.   

Em relação ao último documento federal, A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) a 

unidade temática ‘Brincadeiras e Jogos’ é definida por BRASIL (2018, p. 2014) como: 

Aquelas atividades voluntárias exercidas dentro de determinados limites de 

tempo e espaço, caracterizadas pela criação e alteração de regras, pela 

obediência de cada participante ao que foi combinado coletivamente, bem 

como pela apreciação do ato de brincar em si.  

 

Dessa maneira, o documento idealiza o jogo como uma manifestação histórico-cultural 

pertencente a diferentes épocas e lugares do mundo, tal qual uma manifestação passível de recriação 

constante pelos diversos grupos culturais. 

Dessa forma, o BNCC introduz o conceito de criação de jogos, atribuindo-lhe relevância no 

contexto da Educação Física escolar. O documento enfatiza diversas habilidades a serem 

desenvolvidas por meio do ato de criar e analisar jogos, como: (i) resolver desafios específicos 

 
1 Foram analisados os documentos federais: Parâmetros Curriculares Nacionais – PCNs (BRASIL, 1997); Base Nacional 

Comum Curricular – BNCC (BRASIL, 2018); e as propostas estaduais de Minas Gerais, São Paulo; Rio Grande do Sul; 

Rio de Janeiro; Espírito Santo e Pernambuco. 
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relacionados à prática realizada; (ii) apreender novas modalidades; e (iii) adequar as práticas aos 

interesses e às possibilidades dos sujeitos envolvidos na atividade. Nesse sentido, o conhecimento 

desenvolvido no processo de criação de jogos está intrinsecamente associado à análise das 

necessidades para a compreensão das características e do funcionamento das práticas corporais 

(BRASIL, 2018). 

Nesse sentido, compete à Educação Física do Ensino Fundamental planejar e empregar 

estratégias que possibilitem a resolução de desafios, ampliem as oportunidades de aprendizagem das 

práticas corporais e contribuam para a construção de um repertório cultural diversificado. Para isso, 

é necessário proporcionar experiências que envolvam a experimentação, a fruição, a apreciação e a 

criação de diferentes brincadeiras, jogos, danças, ginásticas, esportes, lutas e práticas corporais de 

aventura, promovendo o trabalho coletivo e o protagonismo dos estudantes (BRASIL, 2018). 

Dessa forma, o presente ensaio tem por objetivo apresentar duas metodologias pedagógicas 

de criação de jogos descritas na literatura de língua inglesa na área da Educação Física, com o intuito 

de romper barreiras linguísticas e facilitar sua aplicação em contextos de países lusófonos. São 

destacadas, nesta análise: (i) a primeira obra dedicada exclusivamente à criação de jogos (HASTIE, 

2010); (ii) o modelo dos cinco estágios da criação de jogos (ANDRÉ; HASTIE, 2018, 2020). As duas 

metodologias de ensino escolhidas são complementares e apresentam potencial para serem aplicadas 

em diferentes contextos educacionais, possibilitando o atendimento a distintos objetivos previstos na 

BNCC. 

 

A INTRODUÇÃO DA CRIAÇÃO DE JOGOS NA EDUCAÇÃO FÍSICA 

ESCOLAR NO BRASIL 

 

A ideia de criação de jogos foi inicialmente introduzida na década de 1980, quando se propôs 

que os estudantes modificassem regras, espaços de realização, tipos e quantidades de materiais, bem 

como o número de participantes nos jogos praticados. Essa abordagem buscava desenvolver métodos 

criativos que estimulassem comportamentos voltados à integração social, à alegria e à satisfação 

durante a vivência das atividades lúdicas (TAFFAREL, 1985). Posteriormente, Soares e 

colaboradores (1992) e Galvão (1996) estimularam alunos a criar, discutir e modificar regras.  

No livro escrito por Soares e colaboradores (1992), problematiza-se a importância do jogo 

enquanto conteúdo da educação Física entendido, como “fator de desenvolvimento” por estimular a 

criança no exercício do pensamento. Este livro aborda o jogo nos diferentes ciclos da Educação 

Infantil ao Ensino Médio onde se pode perceber uma visão mais democrática participativa do ensino 
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dos jogos e a autonomia dos sujeitos permitindo, dentre outros aspectos, o desenvolvimento da 

capacidade de organizar os próprios jogos e decidir suas regras, entendendo-as e aceitando-as como 

exigência do coletivo. Segundo Galvão (1996), em dois anos de trabalho, surgiram mais de 40 formas 

diferentes de se jogar a queimada que possibilitaram o desenvolvimento da autonomia e estimulou os 

estudantes a refletirem sobre a ação.  

O processo criativo recebeu uma proposta de classificação em que os jogos foram 

classificados de três maneiras: reproduzidos (vivenciado com as regras que foram passadas de geração 

em geração), transformados (adaptação do jogo aos praticantes) e criados (invenção de um novo jogo) 

(RANGEL; DARIDO, 2005). A proposta dessas autoras foi adaptada e implementada em um dos 

primeiros estudo empíricos de criação de jogos, segundo André e Rubio (2009) a criação de jogos 

valorizou e fomentou a autonomia dos estudantes, permitindo-lhes organizar suas próprias práticas 

corporais no ambiente escolar. Nesse mesmo sentido, a criação de jogos é compreendida como uma 

vivência na qual os alunos se deparam com situações-problema, o que facilita o processo de aquisição 

da autonomia (FERNANDEZ, 2008) 

Khouri e Freire (2017) observaram que, na maioria das propostas analisadas, predominava a 

criação de jogos competitivos. Não obstante, Casco (2007) busca evitar essa tendência ao propor oito 

parâmetros para o processo criativo, baseando-se em determinados critérios e valores: (i) inclusão e 

participação de todos; (ii) equilíbrio entre cooperação e competição (valorizando uma cultura de paz 

e cooperação mesmo em ambientes competitivos); (iii) flexibilidade (todo jogo pode ser modificado); 

(iv) clareza no sistema de pontuação; (v) discussão sobre o nível de complexidade do jogo (como 

espaço, materiais, número de participantes e habilidades exigidas); (vi) definição da natureza do 

contato físico (delimitando o que é permitido); (vii) possibilidades estratégicas; e (viii) promoção da 

autonomia (a criação de jogos como exercício de autonomia). 

Conforme apresentado no Quadro 1, Casco (2007) propõe três etapas para a criação de jogos, 

introduzindo a noção de um laboratório de jogos – ou seja, reafirmando o caráter experimental do 

processo criativo. 
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Quadro 1 – Etapas propostas por Casco (2007) 

 

Identificação dos  

Jogos Conhecidos 

Classificação dos Jogos Criação dos Jogos 

Etapa destinada à identificação 

e registro dos jogos 

conhecidos pelas crianças. Os 

alunos são incentivados a 

entrevistar familiares (por 

exemplo, pais e avós) sobre as 

brincadeiras vivenciadas por 

eles na infância. Ao final dessa 

etapa, elabora-se uma síntese, 

a ser registrada em quadro ou 

cartaz. 

 

A partir da lista de jogos 

conhecidos, realiza-se a 

classificação entre jogos e 

brincadeiras com ou sem 

equipes. Em seguida, alguns 

deles são selecionados para 

análise, identificando-se o 

espaço onde ocorrem, os 

materiais necessários e as 

habilidades envolvidas. 

Para a criação dos jogos, os 

estudantes devem receber uma 

planilha na qual deverão 

registrar as seguintes 

informações: nome do jogo, 

espaço de realização, materiais 

utilizados, principais 

habilidades, modo de jogar 

(regras, procedimentos e 

habilidades desenvolvidas), 

além de dicas ou estratégias. 

 

A proposta de criação e vivência de jogos apresentada por Casco (2007) é estruturada em 

cinco etapas: (i) imaginação e sensibilização criativa – momento em que se permite que a imaginação 

flua livremente, estimulando a elaboração mental de jogos conhecidos seguindo com a combinação 

dos mesmos; (ii) planejamento e registro inicial – etapa de sistematização das ideias, com o 

preenchimento de uma planilha contendo informações sobre espaços, materiais, regras e formas de 

jogar; (iii) prática do jogo – vivência concreta dos jogos criados por cada grupo; (iv) reflexão e 

avaliação coletiva – realizada em roda, ao final da aula, promovendo um ambiente de troca de 

experiências, sem ênfase em competição ou julgamento de qualidade entre os jogos; (v) registro final 

– realizada com a elaboração de um livro de jogos ou por meio de vídeos. 

Proposta semelhante é apresentada por Khouri e Freire (2017), que, ao perceberem a 

predominância de comportamentos competitivos entre as crianças, optaram por incentivar a criação 

de jogos cooperativos. Embora as intenções pedagógicas difiram, ambas as propostas se aproximam 

no uso de uma planilha para o registro dos jogos, com elementos estruturais semelhantes, bem como 

na organização por etapas. Na proposta de Khouri e Freire (2017), os elementos registrados incluem: 

nome do jogo, materiais, organização dos participantes e modo de jogar. As etapas descritas são: 

criação, escrita, apresentação, ensino e registro. Apesar dessas convergências, as autoras reconhecem 

que seguiram etapas semelhantes às propostas por André, Hastie e Araújo (2015). 

Para Khouri e Freire (2017), o envolvimento dos estudantes na criação de jogos configura-se 

como uma estratégia pedagógica que favorece a reflexão sobre as regras e a prática do jogo. As 

autoras compreendem esse processo como uma oportunidade para que os alunos analisem o 

significado do ato de jogar, estabeleçam relações interpessoais, identifiquem os elementos 

constitutivos dos jogos e reconheçam a possibilidade de transformá-los. 
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Paiano et al. (2021) buscaram compreender as percepções dos estudantes acerca da 

experiência de criar, vivenciar e avaliar jogos. Os autores apontaram que os alunos revelaram 

sentimentos de felicidade e realização. Esses sentimentos estavam associados à vivência de um jogo 

inédito, ao reconhecimento positivo da criação de seus pares, e a satisfação em sua própria produção 

criativa. Os estudantes também relataram desafios significativos, como elaborar estratégias durante 

as pausas dos jogos, conduzir a avaliação final de suas produções, apresentar os jogos para os colegas 

e mediar conflitos e posturas durante a prática.  

A pesquisa baseou-se em uma adaptação da proposta de Casco (2007), caracterizada por uma 

abordagem mais democrática nas aulas, na qual os alunos são incentivados a criar, explicar, 

experimentar e analisar seus próprios jogos. Essa metodologia exige uma participação mais ativa por 

parte dos estudantes nas decisões que estruturam a aula, sendo considerada fundamental para o 

desenvolvimento da autonomia. Além disso, o caráter problematizador da prática pedagógica é 

apontado como uma característica essencial do professor inovador, uma vez que promove a abertura 

à experiência e à reflexão. Tal abordagem possibilita a formação do pensamento crítico dos estudantes 

a respeito dos elementos constitutivos da cultura corporal de movimento (PAIANO et al., 2021). 

Segundo González (2016), a Educação Física escolar deve cumprir uma função 

eminentemente educativa. Ainda que se transforme e se sistematize ao longo do tempo, não pode 

restringir-se a reproduzir manifestações da cultura corporal de movimento sem a devida 

contextualização, uma vez que cada grupo social atribui sentidos específicos às suas práticas 

corporais. Assim, busca-se ampliar a formação de ambientes formativos em que experiências que 

promovam o compartilhamento e a valorização das percepções distintas. Nesse contexto, o estudo e 

a proposição de jogos com ênfase na relação dialógica apresentam-se como estratégias promissoras 

para refletir criticamente a prática cotidiana da Educação Física escolar. 

As metodologias desenvolvidas e os estudos relacionados à criação de jogos, conforme 

apresentados na literatura de Educação Física brasileira, apresentam contribuições significativas para 

a evolução da área. Contudo, a incorporação da literatura internacional da língua inglesa, permite a 

introdução a novas perspectivas. Assim, é possível identificar práticas que podem ser comuns, 

complementares ou até mesmo divergentes em determinados aspectos, enriquecendo, assim, a 

compreensão acerca das diversas formas pelas quais a criação de jogos pode ser desenvolvida em 

diferentes contextos e com variados objetivos. 
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AS METODOLOGIAS DE CRIAÇÃO DE JOGOS NO EXTERIOR 

 

A partir do final da década de 1960, introduziu-se a concepção de que as crianças são as 

verdadeiras especialistas em jogos, e, portanto, deveriam ter liberdade para criar seus próprios jogos 

(MAULDON; REDFERN, 1969). No entanto, seguindo um período em que a literatura acadêmica 

(anglo-saxônica) da educação física ainda seguia um predomínio técnico-desportivo, o conceito de 

criação de jogos seguiu adormecido até o início da década de 1980 quando os primeiros modelos de 

metodologias ativas começaram a surgir. Nesse contexto, André e Hastie (2018) identificam três fases 

distintas no desenvolvimento histórico do modelo de criação de jogos na literatura acadêmica: (i) o 

período de caracterização; (ii) o período de diversificação; e (iii) o período de ensino e aprendizagem. 

No período de caracterização, buscou-se definir os fundamentos do modelo de criação de 

jogos. Cox (1988) foi um dos primeiros autores a apresentar uma proposta pedagógica sistematizada, 

classificando a criação de jogos em três categorias: jogos modificados (adaptação de um jogo 

previamente apresentado pelo professor), múltipla escolha (combinação de opções previamente 

definidas pelo professor) e jogos criados (em que os alunos definem integralmente as regras do jogo). 

Por se tratar de uma proposta pedagógica progressista, houve a necessidade de esclarecer que não se 

tratava de uma “anarquia pedagógica”, na qual os estudantes poderiam agir de forma irrestrita. Neste 

sentido, Rovegno e Bandhauer (1994) apresentaram dez concepções equivocadas comumente 

atribuídas à criação de jogos, acompanhadas de orientações didáticas sobre como esse processo deve 

ser conduzido. Destaca-se também o trabalho de Smith (1991), pioneiro na articulação entre as quatro 

categorias de jogos — alvo, rede, campo e invasão — definidas por Bunker e Thorpe (1982), e a 

proposta de criação de jogos, relação que viria a ser amplamente explorada posteriormente. 

O período de diversificação marcou o reconhecimento do valor educativo da criação de 

jogos. O modelo passou a ser utilizado como instrumento de avaliação da compreensão dos alunos 

sobre os jogos (HASTIE; CURTNER-SMITH, 2006) e como estratégia pedagógica para o 

empoderamento de alunas que se sentiam marginalizadas nas aulas de Educação Física (OLIVER; 

HAMZEH; McCAUGHTRY, 2009).  

No período de ensino e aprendizagem, consolidaram-se metodologias específicas para o 

ensino da criação de jogos, bem como estudos empíricos sobre as aprendizagens resultantes da 

aplicação do modelo. O primeiro livro inteiramente dedicado ao tema foi publicado por Hastie (2010), 

no qual são descritos princípios pedagógicos fundamentais. Posteriormente, Hastie e Casey (2010) 

introduziram o modelo do “quebra-cabeça”, incorporando princípios da aprendizagem cooperativa 

(DYSON; CASEY, 2012). Também foram desenvolvidas metodologias que utilizaram tecnologias 
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digitais para a criação remota de jogos (HASTIE; CASEY; TARTER, 2010; ANDRÉ; HASTIE, 

2018). Nesse cenário, destaca-se também o trabalho de Butler (2013, 2016), que propôs a criação de 

jogos como meio de introdução a conceitos humanísticos, como democracia, inclusão e equidade. Por 

fim, seguindo a estrutura de modelos pedagógicos como o Tactical Games Approach (MITCHELL; 

OSLIN; GRIFFIN, 2020), em que se busca introduzir estágios de aprendizagem, André e Hastie 

(2018, 2020) desenvolveram o modelo dos cinco estágios, que detalha um processo passo a passo 

para a criação de jogos. 

 

O LIVRO STUDENT-DESIGNED GAMES (JOGOS CRIADOS POR ALUNOS) 

 

A obra de Peter Hastie, Student-Designed Games (2010), constitui-se como a principal 

referência sobre a temática da criação de jogos na área da Educação Física em textos publicados na 

língua inglesa. Logo em sua introdução, o autor apresenta dois princípios fundamentais para a criação 

de jogos: (i) o jogo deve ser elaborado de forma que as habilidades envolvidas possam ser 

desenvolvidas continuamente, tanto em variedade quanto em complexidade; e (ii) a pontuação 

atribuída no jogo deve ser proporcional ao grau de dificuldade em se alcançar os objetivos propostos. 

Inspirado nas ideias de Papert (1996), Hastie também defende a implementação de unidades 

de ensino sem restrições rígidas de tempo (como número fixo de aulas), favorecendo, assim, 

processos criativos que possibilitam experimentações e refinamentos ao longo do tempo, respeitando 

o ritmo de aprendizagem dos estudantes. 

O autor destaca a importância de se estabelecer objetivos de aprendizagem claros, tais como 

o desenvolvimento de uma compreensão holística sobre os jogos, a capacidade de trabalhar 

colaborativamente, o compartilhamento de ideias, e o estímulo ao pensamento crítico baseado em 

novas experiências vividas. 

Além disso, são introduzidos princípios pedagógicos que, mais tarde, seriam aprofundados na 

metodologia dos cinco estágios de criação de jogos. Entre esses princípios, destacam-se: (i) o trabalho 

colaborativo no processo criativo; (ii) o desafio de apresentar o jogo criado a outros colegas; (iii) a 

prática do jogo e sua subsequente modificação; e (iv) o papel do professor como mediador, tanto no 

processo de criação quanto no desenvolvimento do trabalho em grupo. 

A maior contribuição metodológica da obra reside na apresentação das chamadas perguntas 

orientadoras. Para cada uma das cinco categorias de jogos (perseguição, alvo, rede, campo e invasão), 

o autor propõe de oito a dez perguntas que auxiliam os estudantes na criação de jogos. Por exemplo, 

no capítulo destinado aos jogos de invasão, são apresentadas dez questões fundamentais: (i) Como 



 

10 
  

Motrivivência, (Florianópolis), v. 38, n. 69, p. 01-17, 2026. Universidade Federal de Santa Catarina.  
ISSN 2175-8042. DOI: https://doi.org/10.5007/2175-8042.2026.e107830 

uma equipe marca pontos? (ii) Como a equipe progride no campo? (iii) Qual é o objeto (bola) 

utilizado no jogo? (iv) Quais implementos (por exemplo, tacos) são utilizados? (v) Como ocorre a 

mudança de posse da bola? (vi) Como o jogo é iniciado? (vii) Quais são os limites do campo? (viii) 

Onde estão os gols ou alvos? (ix) Como o jogo é reiniciado após uma interrupção? (x) Quais são as 

consequências ao se violar as regras? 

Essas perguntas são geralmente acompanhadas de alternativas em formato de múltipla 

escolha, o que proporciona ideias de combinação e estimula novas possibilidades que não são 

comumente observadas nos jogos tradicionais. Ressalta-se que tais perguntas não devem ser vistas 

como limitadoras; pelo contrário, espera-se que os estudantes extrapolem as sugestões oferecidas. 

Questões como o número de jogadores por equipe ou mesmo o número total de equipes são exemplos 

de decisões transversais a todas as categorias de jogos e que influenciam significativamente na 

organização das atividades. 

A obra também apresenta uma série de exemplos de jogos dentro de cada categoria, 

denominados "jogos básicos". Apesar da nomenclatura, esses jogos não necessariamente são simples 

ou de baixa complexidade, mas sim seguem padrões organizacionais mais previsíveis. 

Complementarmente, dois capítulos abordam jogos que transcendem as cinco categorias tradicionais: 

os jogos cooperativos — nos quais todos os participantes têm um objetivo comum e a ênfase está na 

cooperação em vez da competição — e os jogos de conversão, subdivididos em três tipos: (i) jogos 

híbridos (que combinam elementos de duas ou mais categorias), (ii) jogos de relocação (transferidos 

de um ambiente para outro, como no caso do vôlei para o biribol), e (iii) jogos de transformação 

(jogos que, por meio de alterações nas regras, migram de uma categoria para outra). 

A publicação de Hastie (2010) representou um marco no campo da pedagogia do esporte e da 

Educação Física, ao sistematizar objetivos de aprendizagem, princípios pedagógicos e categorias de 

jogos até então pouco abordadas, como os jogos de perseguição e as três formas de conversão. 

Metodologias posteriores aprofundaram elementos apenas introduzidos na obra. Por exemplo, o 

modelo do Playing Fair (BUTLER, 2016) detalha estratégias de organização do trabalho 

colaborativo entre estudantes, enquanto a metodologia dos cinco estágios oferece uma estrutura mais 

clara para o processo de criação de jogos, consolidando diversos princípios pedagógicos inicialmente 

propostos por Hastie 
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A METODOLOGIA DE CINCO ESTÁGIOS PARA CRIAÇÃO DE JOGOS 

  

Conforme já mencionado anteriormente, muitos dos conceitos apresentados na metodologia 

de cinco estágios para criação de jogos (Five-Stage Student-Designed Games Methodology) de André 

e Hastie (2018, 2020) foram inicialmente introduzidos no livro de Hastie (2010), embora de maneira 

mais dispersa e sem uma ordem cronológica tão clara. Como o próprio nome indica, o modelo dos 

cinco estágios apresenta uma metodologia de ensino para a criação de jogos distribuída em cinco 

momentos. 

O primeiro estágio é denominado "introdução à criação de jogos". Neste momento inicial, o 

professor apresenta uma série de jogos com dois objetivos principais: (i) expor os alunos a jogos que 

rompam com paradigmas tradicionais, como por exemplo, jogos com mais de duas equipes, diversas 

formas de pontuação e com formatos de quadra/campo atípicos (e.g. campos assimétricos); (ii) avaliar 

o conhecimento prévio dos estudantes em relação à compreensão das cinco categorias de jogos 

(perseguição, alvo, rede, campo e invasão). Neste estágio, o professor pode optar por apresentar jogos 

de todas as cinco categorias, promovendo um entendimento diversificado, ou focar em uma única 

categoria, possibilitando maior aprofundamento. 

Após as experiencias diversas, define-se a categoria de jogo que será utilizada na criação dos 

jogos. Ao final desse estágio, os alunos praticam um jogo desconhecido dentro da categoria escolhida 

e, em seguida, são apresentados às perguntas orientadoras de Hastie (2010). Cada grupo deve 

responder essas perguntas com base na experiência do jogo praticado. Neste sentido, a discussão 

coletiva tem por objetivo verificar a compreensão das perguntas orientadoras antes da criação de 

novos jogos. 

O segundo estágio é o "processo de criação dos jogos". Formam-se pequenos grupos (de 3 a 

5 integrantes) que iniciam a elaboração dos jogos utilizando as perguntas orientadoras como base. 

André e Hastie (2020) observaram diferenças no estilo de trabalho entre os gêneros: meninos tendem 

a ser mais práticos ("fazedores"), enquanto meninas se mostram mais analíticas ("planejadoras"). 

Outros estudos (Vidoni; André, 2017, 2018) destacam a variabilidade das interações sociais e tomadas 

de decisão dentro dos grupos. Assim, este estágio representa um desafio para o docente, que deve 

permitir flexibilidade metodológica uma vez que a organização coletiva deve apresentar grande 

variedade. 

Ao final desse período, os alunos devem ter uma primeira versão de seus jogos e se preparar 

para apresentá-lo. Neste momento, surge outro desafio: ensinar a comunicação clara e eficiente das 

regras do jogo. André (2023) propôs o modelo "Learn-Teach-Play" (aprender-ensinar-jogar), no qual 
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o professor apresenta um livro de regras resumido, no qual os estudantes precisam primeiramente 

aprender o jogo sem nenhuma orientação do professor (para que não adquiram estratégias de ensino 

do mesmo, mas sim criem suas próprias estratégias). Em seguida, os alunos ensinam o jogo a outro 

grupo e, por fim, todos jogam juntos. Tal metodologia permite ao docente monitorar e orientar o 

desenvolvimento dos alunos em seu processo de comunicar suas ideias a terceiros. 

O terceiro estágio é denominado "troca de jogos". Cada grupo apresenta seu jogo a outro 

grupo, que também pratica e discute a experiência. Em seguida, os papéis são invertidos. Essa prática 

promove a aprendizagem colaborativa e o feedback entre pares. 

O quarto estágio é o "refinamento dos jogos". Com base nas práticas anteriores e no feedback 

recebido, os grupos devem revisar e aperfeiçoar seus jogos. Os estágios três e quatro funcionam de 

forma cíclica, repetindo diversas vezes antes de alcançarmos o último estágio, possibilitando diversas 

interações, adaptações e oportunidades de aprendizagem significativa. 

O quinto estágio é o "registro do livro de regras". Quando os alunos se sentirem satisfeitos 

com a versão final de seu jogo, devem produzir um produto final que documente o jogo criado. Tal 

registro pode assumir várias formas (texto, vídeo, podcast, história em quadrinhos), funcionando 

como um legado do processo criativo. 

Em síntese, o modelo dos cinco estágios sistematiza princípios anteriormente apresentados 

por Hastie (2010), incorporando novas práticas e organizando-as de forma coerente. Sua principal 

contribuição está em oferecer ao professor uma estrutura clara para mediar e potencializar o processo 

criativo dos estudantes na criação de jogos. 

 

CONCLUSÃO 

 

Ao compararmos o modelo brasileiro proposto por Casco (2007) com os modelos de Hastie 

(2010) e de André e Hastie (2018, 2020), observam-se quatro princípios nos quais há convergência: 

(i) a experimentação de jogos antes do início do processo de criação; (ii) a criação de jogos como 

prática coletiva; (iii) a prática dos jogos criados, seguida de discussões reflexivas; e (iv) o registro 

dos jogos. Nota-se que, embora os ideais subjacentes apresentem semelhanças, as práticas 

pedagógicas associadas a cada proposta podem ser distintas, embora potencialmente complementares. 

Por exemplo, o princípio da experimentação de jogos antes da criação manifesta-se de forma 

bastante distinta entre os modelos analisados. Enquanto Casco (2007) valoriza o resgate histórico do 

brincar, incentivando a participação de familiares mais velhos e enfatizando aspectos culturais e 
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afetivos, André e Hastie (2018, 2020) propõem a exploração de práticas inovadoras e inéditas, com 

o objetivo de estimular a imaginação e a criatividade dos estudantes. 

Ademais, identificam-se elementos nas propostas que divergem de maneira significativa, 

exigindo do professor uma escolha consciente acerca do percurso metodológico mais adequado ao 

seu contexto de ensino. Três aspectos principais evidenciam essas diferenças: (i) os princípios que 

norteiam a criação dos jogos — enquanto Casco (2007) enfatiza a fluidez da imaginação, Hastie 

(2010) foca no desenvolvimento progressivo da destreza por meio da prática de habilidades 

específicas, alinhando-se a uma lógica mais próxima dos jogos competitivos; (ii) a classificação dos 

jogos, que varia entre os modelos, impacta diretamente o modo como o processo criativo é estruturado 

e conduzido; (iii) as perguntas orientadoras, que também diferem em seus propósitos — Casco (2007) 

propõe questões mais generalistas, aplicáveis a qualquer tipo de jogo, com foco no registro e 

sistematização da atividade, enquanto Hastie (2010) apresenta questões específicas para cada 

categoria de jogo, promovendo uma compreensão holística2 das cinco categorias identificadas pelo 

autor. 

Nesse sentido, o presente artigo tem como objetivo difundir metodologias originalmente 

publicadas em língua inglesa, ainda pouco exploradas na literatura acadêmica brasileira. Ao 

introduzir tais abordagens, busca-se ampliar o repertório pedagógico dos professores de Educação 

Física, destacando os diferentes desafios e potencialidades presentes em cada proposta, ao mesmo 

tempo em que se estabelecem comparações com práticas de criação de jogos desenvolvidas no Brasil. 

Diante dos desafios impostos pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), considera-se que a 

incorporação de novas metodologias pode contribuir significativamente para a qualificação do 

trabalho docente, oferecendo aos professores e estudantes estratégias pedagógicas diversificadas que 

favoreçam o alcance das metas de aprendizagem estabelecidas pelo currículo nacional. 

 

 

REFERÊNCIAS 
 

ANDRÉ, Mauro; Learn-Teach-Play (LTP). Journal Of Physical Education, Recreation & Dance, 

v. 94, n. 5, p. 59-61, 2023. http://dx.doi.org/10.1080/07303084.2023.2184999.  

 

ANDRÉ, Mauro; HASTIE, Peter. Comparing teaching approaches in two student-designed games 

units. European Physical Education Review, v. 24, n. 2, p. 225-239, 2016. 

http://dx.doi.org/10.1177/1356336x16681955.  

 

 
2 Compreensão holísitica dos jogos se refere a capacidade do aprendiz em estabelecer a relação entre as regras, habilidades 

e estratégias do jogo. Neste sentido, na criação de jogos, trata-se do entendimento de como a modificação de um dos 

elementos influencia os outros dois elementos e por conseguinte a prática do jogo (ANDRÉ, HASTIE, ARAÚJO, 2015). 

http://dx.doi.org/10.1080/07303084.2023.2184999
http://dx.doi.org/10.1177/1356336x16681955


 

14 
  

Motrivivência, (Florianópolis), v. 38, n. 69, p. 01-17, 2026. Universidade Federal de Santa Catarina.  
ISSN 2175-8042. DOI: https://doi.org/10.5007/2175-8042.2026.e107830 

ANDRÉ, Mauro.; HASTIE, Peter. Gender Differences in Student-Designed Games. The Physical 

Educator, v. 77, n. 3, p. 531–552, 2020. https://doi.org/10.18666/TPE-2020-V77-I3-10222.  

 

ANDRÉ, Mauro; HASTIE, Peter; ARAÚJO, Rui. O desenvolvimento da compreensão holística do 

jogo por meio da criação do jogo. Revista Brasileira de Ciências do Esporte, v. 37, n. 4, p. 323-

332, 2015. http://dx.doi.org/10.1016/j.rbce.2015.08.001.  

 

ANDRÉ, Mauro. H.; RUBIO, Katia. O jogo na escola: Um retrato das aulas de Educação Física de 

uma 5ª série. Motriz, v. 15, n. 2, p. 284–296, 2009. Disponível em: 

https://www.periodicos.rc.biblioteca.unesp.br/index.php/motriz/article/view/2128. Acesso em: 2 

março 2026. 

 

BRACHT, Valter. A criança que pratica esporte respeita as regras do jogo… capitalista. In: 

OLIVEIRA, Vitor Marinho de (org.). Fundamentos pedagógicos: educação física – reflexões e 

reflexões. Rio de Janeiro: Ao Livro Técnico, 1987. 

 

BRASIL. Ministério da Educação. Secretaria de Educação Fundamental. Parâmetros curriculares 

nacionais: ensino fundamental – 1ª a 4ª séries. Brasília, DF: MEC/SEF, 1997. 

 

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Brasília, DF: Ministério da Educação, 2018. 

Disponível em: https://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 12 maio 2025. 

 

BUNKER, David; THORPE, Ron. A model for the teaching of games in secondary 

schools. Bulletin of Physical Education, v. 18, n. 1, p. 5–8, 1982. 

 

BUTLER, Joy. Stages for Children Inventing Games. Journal Of Physical Education, Recreation 

& Dance, v. 84, n. 4, p. 48-53, 2013. http://dx.doi.org/10.1080/07303084.2013.773828.  

 

BUTLER, Joy. Playing fair. Champaign, IL: Human Kinetics, 2016. 

 

CASCO, Patrício. Tradição e criação de jogos: reflexões e propostas para uma cultura lúdico-

corporal. São Paulo: Peirópolis, 2007. 

 

COX, R.; LEDINGHAM, D. Games-making: Principles and procedures. Scottish Journal of 

Physical Education, v. 16, n. 2, p. 14–16, 1988. 

 

DYSON, Ben; CASEY, Ashley (Ed.). Cooperative learning in physical education. New York, 

NY: Taylor & Francis, 2012. 

 

FERNANDES, Anoel Educação física escolar e autonomia: a criação do jogo como uma 

possibilidade pedagógica. Coleção Pesquisa em Educação Física, v. 7, n. 1, 2008. Disponível em: 

https://www.fontouraeditora.com.br/periodico/article/237 

 

FREIRE, João Batista. O jogo: entre o riso e o choro. Campinas, SP: Autores Associados, 2017. 

 

GALVÃO, Zenaide. A construção do jogo na escola. Motriz, v. 2, n. 2, p. 117–120, 1996. 

Disponível em: https://www.periodicos.rc.biblioteca.unesp.br/index.php/motriz/article/view/6543. 

Acesso em 11 de março, 2026.  

 

https://doi.org/10.18666/TPE-2020-V77-I3-10222
http://dx.doi.org/10.1016/j.rbce.2015.08.001
https://www.periodicos.rc.biblioteca.unesp.br/index.php/motriz/article/view/2128
https://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://dx.doi.org/10.1080/07303084.2013.773828
https://www.fontouraeditora.com.br/periodico/article/237
https://www.periodicos.rc.biblioteca.unesp.br/index.php/motriz/article/view/6543


 

15 
  

Motrivivência, (Florianópolis), v. 38, n. 69, p. 01-17, 2026. Universidade Federal de Santa Catarina.  
ISSN 2175-8042. DOI: https://doi.org/10.5007/2175-8042.2026.e107830 

GONZÁLEZ, Fernando Jaime. Desafios para a educação física escolar brasileira: uma proposta de 

currículo. RETOS. Novas Tendências em Educação Física, Esporte e Recreação, n. 29, p. 188–194, 

2016. Disponível em: https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=345743464038 

 

GRILLO, Rogério de Melo; NAVARRO, Eloisa Rosotti; SANTOS RODRIGUES, Gilson. Uma 

luta contra moinhos de vento”: concepções de jogo em 8 propostas curriculares brasileiras de 

Educação Física pós LDB/1996. Corpoconsciência, v. 24, n. 2, p. 118-132, 2020. Disponível em: 

https://periodicoscientificos.ufmt.br/ojs/index.php/corpoconsciencia/article/view/10775/7408 

 

HASTIE, Peter. Student-Designed Games: Strategies for Promoting Creativity, Cooperation, 

and Skill Development. Champaign, IL: Human Kinetics, 2010. 

 

HASTIE, Peter; CASEY, Ashley. Using jigsaw classroom to facilitate student-designed games. 

Practice Matters, n. 1, p. 15–17, 2010. 

 

HASTIE, Peter; CASEY, Ashley; TARTER, Anne-Marie. A case study of wikis and student-

designed games in physical education. Technology, Pedagogy and Education, v. 19, n. 1, p. 79–

91, 2010. https://doi.org/10.1080/14759390903579133.  

 

HASTIE, Peter; CURTNER-SMITH, Matthew. Influence of a hybrid sport education – teaching 

games for understanding unit on one teacher and his students. Physical Education & Sport 

Pedagogy, v. 11, n. 1, p. 1–27, 2006. https://doi.org/10.1080/17408980500466813.  

 

KHOURI, Fernanda Buonome El; FREIRE, Elisabete dos Santos. A produção do conhecimento nas 

aulas de educação física: uma experiência com a construção de jogos cooperativos. In: FARIAS, 

Uirá de Siqueira; NOGUEIRA, Valdilene Aline; MALDONADO, Daniel Teixeira (orgs.). Práticas 

pedagógicas inovadoras nas aulas de educação física escolar: indícios de mudanças. Curitiba: 

CRV, 2017. 

 

MAULDON, Elizabeth.; REDFERN, Hildred. Games teaching: A new approach for the primary 

school. London: Macdonald & Evans, 1969. 

 

MITCHELL, Stephen; OSLIN, Judith; GRIFFIN, Linda. Teaching sport concepts and skills: A 

tactical games approach for ages 7 to 18 (4th edition). Champaign, IL: Human Kinetics, 2020. 

 

OLIVER, Kim; HAMZEH, Manal; McCAUGHTRY, Nate. Girly Girls Can Play Games/Las Niñas 

Pueden Jugar También: Co-creating a Curriculum of Possibilities with Fifth-Grade Girls. Journal 

of Teaching in Physical Education, v. 28, n. 1, p. 90–110, 2009. 

https://doi.org/10.1123/jtpe.28.1.90  

 

PAIANO, Ronê; RODRIGUES, Graciele; FREIRE, Elizabeth; CASCO, Patrício; CARREIRO, 

Luiz Renato. Percepção de estudantes sobre a criação de jogos nas aulas de Educação Física. 

Motrivivência, v.33, n. 64, 2021. https://doi.org/10.5007/2175-8042.2021.e77757. Disponível em: 

https://periodicos.ufsc.br/index.php/motrivivencia/article/view/77757 

 

PAPERT, Seymour. A word for learning. In: KAFAI, Yasmin; RESNICK, Mitchel (Ed.). 

Constructionism in practice: Designing, thinking and learning in a digital world. Mahwah, NJ: 

Lawrence Erlbaum, 1996. p. 2–24. 

 

https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=345743464038
https://periodicoscientificos.ufmt.br/ojs/index.php/corpoconsciencia/article/view/10775/7408
https://doi.org/10.1080/14759390903579133
https://doi.org/10.1080/17408980500466813
https://doi.org/10.1123/jtpe.28.1.90
https://doi.org/10.5007/2175-8042.2021.e77757
https://periodicos.ufsc.br/index.php/motrivivencia/article/view/77757


 

16 
  

Motrivivência, (Florianópolis), v. 38, n. 69, p. 01-17, 2026. Universidade Federal de Santa Catarina.  
ISSN 2175-8042. DOI: https://doi.org/10.5007/2175-8042.2026.e107830 

RANGEL, Ivonete; DARIDO, Suraya. Educação Física no ensino superior: Educação Física na 

escola – implicações para a prática pedagógica. Rio de Janeiro: Guanabara Koogan, 2005. 

 

ROVEGNO, Inez; BANDHAUER, Dianna. Ten Misconceptions about Teaching Games to 

Children. Journal of Physical Education, Recreation & Dance, v. 65, n. 9, p. 36–40, 1994. 

 

SMITH, Matthew. Utilizing the games for understanding model at the elementary school level. The 

Physical Educator, v. 48, n. 4, p. 184–187, 1991. 

 

SOARES, Carmen Lúcia et al. Metodologia do ensino da educação física. São Paulo: Cortez, 

1992. 

 

TAFFAREL, Celi. Criatividade nas aulas de educação física. Rio de Janeiro: Ao Livro Técnico, 

1985. 

 

VIDONI, Carla; ANDRÉ, Mauro. Fifth-graders’ social interactions in a student-designed games 

unit. Early Child Development and Care, v. 4430, p. 1–14, 2017. 

https://doi.org/10.1080/03004430.2017.1360875  

 

VIDONI, Carla; ANDRÉ, Mauro. What kinds of social interactions can be found when children are 

engaged in a student-designed games unit? Journal of Physical Education, Recreation & Dance, 

v. 89, n. 7, p. 56, 2018. https://doi.org/10.1080/07303084.2018.1492247.  

 

 

 

NOTAS DE AUTOR 

  

AGRADECIMENTOS  

Não se aplica 

 

CONTRIBUIÇÃO DE AUTORIA 

Não se aplica 

 

FINANCIAMENTO 

Não se aplica.  

 

CONSENTIMENTO DE USO DE IMAGEM 

Não se aplica 

 

APROVAÇÃO DE COMITÊ DE ÉTICA EM PESQUISA  

Não se aplica 

 

CONFLITO DE INTERESSES  

Não houve nenhum conflito de interesse na produção deste artigo 

 

LICENÇA DE USO 

Os autores cedem à Motrivivência - ISSN 2175-8042 os direitos exclusivos de primeira publicação, 

com o trabalho simultaneamente licenciado sob a Licença Creative Commons Attribution Non-

Comercial ShareAlike (CC BY-NC SA) 4.0 International. Esta licença permite que terceiros 

remixem, adaptem e criem a partir do trabalho publicado, desde que para fins não comerciais, 

https://doi.org/10.1080/03004430.2017.1360875
https://doi.org/10.1080/07303084.2018.1492247
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


 

17 
  

Motrivivência, (Florianópolis), v. 38, n. 69, p. 01-17, 2026. Universidade Federal de Santa Catarina.  
ISSN 2175-8042. DOI: https://doi.org/10.5007/2175-8042.2026.e107830 

atribuindo o devido crédito de autoria e publicação inicial neste periódico desde que adotem a mesma 

licença, compartilhar igual. Os autores têm autorização para assumir contratos adicionais 

separadamente, para distribuição não exclusiva da versão do trabalho publicada neste periódico (ex.: 

publicar em repositório institucional, em site pessoal, publicar uma tradução, ou como capítulo de 

livro), com reconhecimento de autoria e publicação inicial neste periódico, desde que para fins não 

comerciais e compartilhar com a mesma licença. 
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