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RESUMO 

Os jogos e brincadeiras de atividade física têm sido apresentados na literatura 

científica como ferramentas capazes de promover benefícios tanto do ponto de vista motor, 

quanto do ponto de vista cognitivo para crianças e adolescentes. Entretanto, apesar do 

conhecimento a respeito de sua importância, eficiência e eficácia, instrumentos validados por 

experts da neurociência e por profissionais da educação física que apresentam jogos e 

brincadeiras selecionados a fim de estimular as funções cognitivas de crianças e adolescentes, 

não são conhecidos. Assim, o objetivo deste trabalho foi desenvolver e validar uma cartilha 

com jogos e brincadeiras para estimular funções cognitivas de crianças e adolescentes. Trata-

se de um estudo metodológico com utilização da técnica Delphi. O processo de validação 

ocorreu em três etapas: 1) seleção e validação dos jogos e brincadeiras; 2) confecção da 

cartilha; 3) validação de conteúdo e aparência da cartilha de jogos e brincadeiras. O painel de 

especialistas contou com 7 experts da neurociência e 9 profissionais de Educação Física da 

rede básica de ensino. As avaliações foram feitas por meio do Google Forms, elaborados em 

escalas tipo Likert. A frequência das respostas e a concordância entre os experts a respeito da 

análise foram verificadas através do Índice de Validação de Conteúdo (IVC), assumindo 

como ponto de corte IVC ≥0,80. Para todas as análises foram utilizados os software Microsoft 

Excel 2019® e SPSS versão 26.0, e para elaboração das ilustrações e design da cartilha foram 

utilizados os softwares Photoshop CS6® e CorelDraw®. Após 2 fases de avaliações 

realizadas por experts da neurociência, 27 atividades foram validadas com IVC>0,80 para 

todos os critérios. A cartilha de jogos e brincadeiras foi elaborada e validadada em única 

avaliação com nível de concordância global de S-IVC=0,98 entre juízes profissionais de 

Educação Física e de S-IVC=0,98 entre os experts da neurociência. 

Palavras-chave: jogos e brinquedos; cognição; estudo de validação; criança; adolescente. 

 



 

 

 

ABSTRACT 

Games and games of physical activity have been presented in the scientific literature 

as tools capable of promoting benefits both from the motor point of view and from the 

cognitive point of view for children and adolescents. However, despite the knowledge about 

its importance, efficiency and efficacy, instruments validated by neuroscience experts and 

physical education professionals who present selected games and games in order to stimulate 

the cognitive functions of children and adolescents are not known. Thus, the objective of this 

work was to develop and validate the content and appearance of a playbook of games and 

games for cognitive functions of children and adolescents. This is a methodological study 

using the Delphi technique. The validation process occurred in three stages: 1) selection and 

validation of games and games; 2) preparation of the booklet; 3) validation of content and 

appearance of the playbook of games and games. The panel of experts had 7 experts from 

neuroscience and 9 physical education professionals from the basic school system. The 

evaluations were made through Google Forms, prepared in Likert scales. The frequency of 

responses and agreement among the experts regarding the analysis were verified through the 

Content Validation Index (CVI), assuming as a cutoff point CVI ≥0.80. For all analyses, the 

Microsoft Excel 2019® and SPSS software were used version 26.0, and photoshop cs6® and 

coreldraw® software were used to elaborate the illustrations and design of the booklet. After 

2 phases of evaluations performed by neuroscience experts, 27 activities were validated with 

CVI>0.80 for all criteria. The playbook of games and games was elaborated and validated in a 

single evaluation with a level of global agreement of S-IVC=0.98 among professional judges 

of Physical Education and S-CVI=0.98 among neuroscience experts. 

Key-words: play and playthings; cognition; validation study; child; adolescent. 
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1 INTRODUÇÃO 

Durante toda a infância e adolescência, o nosso cérebro passa a desenvolver-se e 

maturar-se (LEBEL et al., 2008). É nesse período que há o aprimoramento de importantes 

funções cognitivas desenvolvidas e processadas em diferentes regiões do cérebro, como os 

lobos frontal, temporais, parietal e occipital que apesar de atuarem de forma integrada, 

possuem especificações para funções cognitivas como a atenção, o controle inibitório, a 

flexibilidade cognitiva, a linguagem, a memória, o planejamento e o raciocínio (GOGTAY et 

al., 2004; JOHNSON, 2003; LEBEL et al., 2008). 

Ainda em desenvolvimento e estabelecimento de suas funções cognitivas, o cérebro da 

criança passa por modulações e adaptações que podem estar atribuídas às experiências de vida 

(CHARMANDARI et al., 2003; CUNHA, 2009; JOHNSON, 2003). Dentre estas, a prática de 

atividade física tem se mostrado capaz de promover benefícios tanto para a saúde física, 

quanto para o funcionamento do cérebro (MANDOLESI et al., 2018). Tal prática é 

recomendada pela Organização Mundial da Saúde (OMS) para o público de crianças e 

adolescentes com faixa etária de 5 a 17 anos, diariamente por no mínimo 60 minutos com 

atividades aeróbicas de intensidades moderada ou vigorosa, podendo ser realizadas de 

diferentes maneiras, como por exemplo, em esportes, em aulas de educação física e em jogos 

e brincadeiras (WHO, 2020). 

Especificamente na infância, os jogos e brincadeiras são vivências influenciadas por 

um contexto histórico, social e cultural e desempenham importantes funções tanto para 

aprendizagem quanto para o desenvolvimento da criança (KISHIMOTO, 2000; CORDAZZO 

& VIEIRA, 2007; NIJHOF et al., 2018), sendo defendidos há muitos anos por estudiosos 

como Piaget (1964) e Vygotsky (1967) como uma ferramenta capaz de por a “imaginação em 

ação”.  

Na medida em que a criança se envolve com jogos e brincadeiras de atividades físicas, 

ela utilizará a exploração para descobrir novas coisas e consequentemente a aprender, a 

criança se diverte e a diversão leva a repetição e ao domínio de habilidades fazendo com que 

as crianças se sintam mais confiantes para o enfrentamento de desafios (PERRY; HOGAN; 

MARLIN, 2020). Diamond e Ling (2019) especulam que as atividades mais significativas 

para as funções cognitivas, são as que oferecem alegria e tem a capacidade de provocar as 

habilidades cognitivas e/ou motoras. Além disso, ressaltam as atividades que promovem a 
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interação social como oportunas para estimular as funções executivas (DIAMOND; LING, 

2016). 

Numa perspectiva do neurodesenvolvimento, as experiências proporcionadas pelos 

jogos e brincadeiras farão com que diferentes mecanismos e áreas do cérebro da criança em 

desenvolvimento, sejam ativadas contribuindo para o estabelecimento e funcionamento eficaz 

de suas funções (BEN-SOUSSAN; GLICKSOHN; BERKOVICH-OHANA, 2015; PERRY; 

HOGAN; MARLIN, 2020). 

As suposições são de que fisiologicamente e estruturalmente ocorrem adaptações a 

nível molecular e celular, bem como na estrutura e função cerebral (STILLMAN et al., 2020) 

que são capazes de promover aumento da liberação de neurotrofinas, como o Fator 

Neurotrófico Derivado do Cérebro (BDNF), aumento no volume das substâncias brancas e de 

regiões essenciais para o desempenho cognitivo (HILLMAN et al., 2014; STILLMAN et al., 

2020).  

Em recente revisão sistemática realizada por Nascimento (2022) com o objetivo de 

investigar a influência dos jogos e brincadeiras na cognição de crianças, os resultados 

mostraram que os jogos e brincadeiras ativos podem gerar efeitos para algumas funções 

cognitivas de crianças. Tratando-se desses efeitos causais, os benefícios de sua prática são 

sugeridos em estudos que utilizaram como estratégia de atividade física jogos e/ou 

brincadeiras em algum momento de suas intervenções, como o estudo realizado por PESCE et 

al., (2016).  

Nesse estudo, crianças foram submetidas a um programa de intervenção estruturado 

com jogos de atividade física deliberados enriquecidos cognitivamente e com intensidade 

moderada a vigorosa que ocorriam em 1 hora semanal durante 6 meses. Os resultados 

demonstraram que o programa de jogos foi capaz de gerar benefícios em variáveis motoras e 

no controle inibitório das crianças que participaram da intervenção quando comparadas ao 

grupo de crianças que não participaram do programa de jogos (PESCE et al., 2016). 

O estudo de Mezghanni; Masmoudi; Abdallah (2019) realizado com crianças e 

utilizando como intervenção jogos e brincadeiras no recreio escolar, sugeriu melhoras na 

atenção visual e no tempo de reação dos participantes que realizaram a intervenção. Ainda, o 

estudo realizado por Silva et al., (2019) que utilizou como intervenção jogos e brincadeiras de 

oposição, sugeriu melhoras na atenção visual e no desempenho escolar dos participantes. Isso 

demonstra que para além dos benefícios supracitados, os jogos e brincadeiras também 
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desempenham um importante papel no desempenho escolar e na aprendizagem (DONNELLY 

et al., 2016; OBERER; GASHAJ; ROEBERS, 2018).  

Os Jogos e brincadeiras estão presentes na Educação Física escolar, um dos principais 

meios para prática de atividade física na infância e adolescência, como conteúdo promissor 

para o desenvolvimento integral dos alunos (BRASIL, 1997; BRASIL, 2017). Profissionais 

que trabalham com esses públicos são motivados a recorrer a materiais educativos que 

apresentem propostas alinhadas aos conteúdos didáticos a serem trabalhados (TAHARA; 

DARIDO; BAHIA, 2017). Utilizar de recursos como os jogos e brincadeiras que além de 

proporcionar diversão e estímulo para repetição da prática, também são capazes de promover 

benefícios do ponto de vista motor, cognitivo e emocional é de suma importância (PERRY; 

HOGAN; MARLIN, 2020). 

Entretanto, apesar dos benefícios apresentados na literatura, a respeito da importância, 

eficiência e eficácia dos jogos e brincadeiras de atividades físicas para cognição, não são 

conhecidos, materiais educativos com apresentação escrita e visual, cientificamente pautados 

e validados por especialistas, que ofertam jogos e brincadeiras selecionados com a 

intencionalidade de estimular às funções cognitivas de crianças e adolescentes.  
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1.1 OBJETIVOS 

1.1.1 Geral 

 Desenvolver e validar o conteúdo e a aparência de uma cartilha com jogos e 

brincadeiras para estimular funções cognitivas de crianças e adolescentes. 

1.1.2 Específicos 

 Desenvolver o conteúdo e a aparência da cartilha de jogos e brincadeiras; 

 Validar o conteúdo e a aparência da cartilha de jogos e brincadeiras para estimular 

funções cognitivas de crianças e adolescentes, através da avaliação de especialistas 

experts da neurociência; 

 Validar a cartilha com jogos e brincadeiras através da avaliação de professores de 

Educação Física. 
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2 REVISÃO DA LITERATURA 

2.1 FUNÇÕES COGNITIVAS 

As funções cognitivas são as habilidades cerebrais que dão base à cognição, ou seja, 

são essas funções que dão capacidade ao indivíduo para processar informações e transformá-

las em conhecimentos. Seu sistema de funcionamento, também chamado de sistema funcional 

cognitivo, compreende funções cognitivas como a percepção, a memória, a linguagem, a 

atenção e as funções executivas (ANTUNES et al., 2006; FONSECA, 2018). 

É fato que essas funções possuem substancial importância para que os seres humanos 

consigam processar informações e assim entender-se e entender o mundo ao seu redor. Seu 

funcionamento ocorre em diferentes regiões do cérebro, havendo áreas que expressam 

determinadas funções (GAZZANIGA; IVRY; MANGUN, 2006; JOHNSON, 2003). 

Tratando-se da função cognitiva linguagem, as áreas de Broca e de Wernicke, são as 

principais envolvidas em seu processamento. Enquanto a Área de Broca está direcionada a 

expressão da linguagem, a Área de Wernicke está direcionada a sua compreensão (LAHEY; 

BLOOM, 1988). A linguagem é a capacidade que o indivíduo tem de adquirir e utilizar 

sistemas como códigos, falas, sons e gestos para se comunicar, possuindo relação direta com a 

aprendizagem, visto que é fundamental para a compreensão de informações (BEAR; 

CONNORS; PARADISO, 2002; LAHEY; BLOOM, 1988). 

A atenção é uma das funções cognitivas que dá suporte para a linguagem, sendo 

importante para aprendizagem (BEAR; CONNORS; PARADISO, 2002). Mas, não apenas 

para essas funções, a atenção é defendida como essencial e majoritária para o desempenho de 

todas as outras funções do sistema funcional cognitivo (LIMA, 2005; DUCHESNE; 

MATTOS, 1997). A atenção está presente no dia-a-dia dando a capacidade ao indivíduo de 

perceber um determinado estímulo para transformá-lo em ação (CARRASCO et al., 2011).  

Considerando sua operacionalização, a atenção pode ocorrer de forma seletiva, ou 

seja, selecionando os estímulos considerados como relevantes em meio a outros, de forma 

alternada, alternando o foco de atenção de acordo com a informação mais adequada para o 

momento, e de forma sustentada, mantendo a atenção por um longo tempo (DUCHESNE; 

MATTOS, 1997; LIMA, 2005). 

É evidente que as funções cognitivas funcionam de forma integrada, mas possuem 

características específicas que merecem destaque. Como citado anteriormente, dentre as 
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funções cognitivas, existem um grupo de funções, chamadas de funções executivas. Essas 

estão apresentadas no tópico a seguir. 

2.1.1 Funções Executivas 

 As funções executivas, também chamadas de controle cognitivo ou controle executivo, 

são as habilidades cognitivas que direcionam e regulam os comportamentos do ser humano, a 

fim de atender a objetivos (MALLOY-DINIZ et al., 2008). Frequentemente essas funções são 

requisitadas conscientemente e em situações que requerem o controle cognitivo, permitindo 

ao indivíduo controlar suas ações comportamentais, frente às diversas situações do dia-a-dia 

em que é exposto (DIAMOND, 2013). Nesse sentido, o comportamento social e o processo 

adaptativo do ser humano são dependentes dessas funções executivas (MALLOY-DINIZ et 

al., 2008).  

 Buscar estratégias eficientes, regular processos motivacionais e emocionais, inibir 

comportamentos ineficazes, planejar, monitorar e executar ações, são algumas das diversas 

funções do controle executivo (GAZZANIGA; IVRY; MANGUN, 2006). Tal controle tem 

seu processamento direcionado pela região frontal do cérebro, sendo o córtex pré-frontal seu 

gerenciador (DIAMOND, 2011; GAZZANIGA; IVRY; MANGUN, 2006). De maneira 

interessante, o estudo longitudinal desenvolvido por Gogtay et al., (2013), mostrou que a 

maturação dessa região passa por um longo processo que inicia na infância e chega até o 

início da fase adulta. 

Essa região pré-frontal do cérebro, possui diferentes circuitos que se comunicam com 

diferentes áreas cerebrais, como as subcorticais (DIAMOND, 2011). Dentre os circuitos estão 

os circuitos que envolvem as regiões do cíngulo anterior, circuitos da região dorsolateral pré-

frontal e circuitos pré-frontais orbitofrontais (FUSTER, 2015). Lesões nesses circuitos 

provocam comportamentos disexecutivos, comprometendo principalmente a capacidade 

adaptativa, o desenvolvimento e organização das atividades cotidianas, bem como o controle 

emocional do indivíduo (FUSTER, 2015; MALLOY-DINIZ et al., 2010). Assim, as funções 

executivas estão atribuídas aos aspectos cognitivos, sociais e emocionais (STUSS & 

ALEXANDER, 2000).  

Suas especificidades desencadeiam uma série de discussões, e dentre os diferentes 

estudos sobre os componentes das funções executivas, os autores corroboram que os três 

principais componentes dessas funções são: memória operacional, controle inibitório e 

flexibilidade cognitiva (DIAMOND, 2013; MIYAKE et al., 2000; SEABRA et al.,2014). É 
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através desses componentes que o indivíduo controla comportamentos e ações automatizadas, 

inibe estímulos distratores (controle inibitório), manipula informações mentalmente (memória 

operacional) e alterna o curso do pensamento, mudando seu foco atencional (flexibilidade 

cognitiva) (MIYAKE et al., 2000). 

Diversos modelos são apresentados na literatura para explicar as Funções Executivas 

(BAGGETTA; ALEXANDER, 2016; SEABRA et al.,2014). O estudo realizado por Baggetta 

e Alexander (2016), mostra que dentre os modelos mais citados está o modelo proposto 

Miyake et al., (2000), seguido pelo modelo apresentado por Diamond (2006), sendo este 

último, o modelo adotado em nosso estudo. O modelo sugerido por Diamond (2013) está 

representado na figura 1, a qual apresenta como principais componentes das funções 

executivas, o controle inibitório (inibição), a memória operacional e a flexibilidade cognitiva, 

além das funções cognitivas de ordem superior, como o planejamento, o raciocínio e a 

resolução de problemas. 

Figura 1 – Componentes das funções executivas, modelo proposto por Diamond (2013, p. 152) e traduzido por 

Léon (2015). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Léon (2015) 
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Nesse modelo proposto em revisão feita por Diamond (2013), a memória operacional 

(verbal e visuoespacial) suporta a inibição (controle de interferência e autocontrole) e estes 

constituem a flexibilidade cognitiva. Integrados, os três principais componentes do controle 

executivo são alicerces para o desenvolvimento de outros três componentes que formam as 

funções cognitivas de ordem superior os quais, permitem ao indivíduo resolver problemas, 

raciocinar e planejar as ações para tomadas de decisões. 

Conceitualmente, o controle inibitório refere-se à capacidade cerebral do indivíduo de 

inibir os estímulos distratores (DIAMOND, 2013), a flexibilidade cognitiva envolve as 

capacidades de mudar a perspectiva espacialmente, de alternar o curso do pensamento e de ser 

flexível para se ajustar às novas demandas e prioridades (DIAMOND, 2013) e a memória 

operacional ou memória de trabalho, refere-se à capacidade do indivíduo de armazenar 

temporariamente informações para realização de uma determinada tarefa ou objetivo 

(BADDELEY, 1992). 

Das funções executivas de ordem superior que compõem esse estudo, o planejamento 

refere-se à capacidade de projetar mentalmente um trajeto de um ponto a outro, sem que o 

sujeito precise materializá-lo (SOUZA et al., 2001). Também envolve a capacidade de 

antecipar eventos e seus desdobramentos, monitorando a proximidade de alcançar o seu 

objetivo (DIAMOND, 2013). Por fim, o raciocínio está direcionado a resolução de problemas 

em diferentes apresentações, podendo ser mecânico, numérico, verbal, espacial. É 

caracterizado pelas capacidades de identificação dos elementos principais, formulação de 

estratégias, avaliação e adequação de ações para resolução da tarefa ou problema 

(ANDRIOLA; CAVALCANTE, 1999). 

2.2 JOGOS E BRINCADEIRAS 

 Não é conhecida a origem dos jogos e brincadeiras, suas criações são anônimas e 

constantemente adaptadas por seus praticantes (KISHIMOTO, 2000; SANTOS, 2012), o que 

se sabe é que os jogos e brincadeiras têm sido estudados há muitos anos, sendo diversas as 

teorias e dimensões de aplicabilidade que os envolvem. No âmbito da educação e da saúde, 

estudiosos como Piaget, Vygotsky, Wallon, Huizinga e Kishimoto trouxeram importantes 

contribuições.  

Piaget (1978) apresentou sua concepção apresentando o lúdico e o desenvolvimento 

cognitivo da criança. Para Piaget (1978), o desenvolvimento cognitivo está relacionado a um 

tipo de atividade lúdica específica, assim, três estruturas mentais estariam relacionadas ao 
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jogo e brincadeira em cada etapa, conforme o desenvolvimento do indivíduo. As estruturas 

mentais e a fase/etapa do desenvolvimento seriam: exercício – sensório motor; símbolo – pré-

operatória; regras – operatório-concreto (PIAGET, 1978).  

A concepção apresentada por Vygotsky (2007), também foi a respeito do papel dos 

jogos e brincadeiras para o desenvolvimento da criança, ressaltando que é brincando que a 

criança consegue colocar a “imaginação em ação”. Vygotsky (2007) defendia que a 

brincadeira fornece mudanças e aprendizados que permeia o imaginário, a imitação e à 

consciência da realidade. 

Wallon (LUIZ et al., 2014) apresenta suas perspectivas sobre a infância e o lúdico, 

defendendo-os como sinônimos. Para o autor, os aspectos sociais, emocionais e afetivos, 

juntamente com a motricidade, são essenciais para o desenvolvimento psicológico da criança. 

Ele defende a motricidade como importante não apenas para o desenvolvimento motor, mas 

também para a comunicação com o meio em que o indivíduo está inserido (LUIZ et al., 

2014). 

Com essas perspectivas, Wallon (LUIZ et al., 2014) apresenta os jogos e as 

brincadeiras como atividades voluntárias da criança e os classifica em quatro categorias: jogos 

funcionais (são realizados com movimentos simples através da exploração do corpo e de seus 

sentidos), jogos de aquisição (tem início ainda na fase de bebê com a observação dos gestos e 

empenho para imitar sons e ações), jogos de ficção (ênfase no faz de conta e na imaginação) e 

jogos de fabricação (atividades de criação e improviso de novos objetos, atividades manuais). 

Apesar das diferentes concepções, todas comungam da mesma ideia de que os jogos e 

brincadeiras possuem importante papel no desenvolvimento do indivíduo seja no aspecto 

cognitivo, social e/ou motor. Em busca de definir os jogos e as brincadeiras, é necessário 

considerar os diferentes discursos dos autores. 

Huizinga (2007) e Kishimoto (2000) são autores que trazem uma discussão sobre os 

jogos e brincadeiras considerando o aspecto cultural como elemento fundamental. Para 

Huizinga (2007), o jogo faz parte da cultura do ser humano, sendo definido como uma 

atividade voluntária com regras escolhidas livremente e aceitas por todos. Em consonância 

com Huizinga (2007), Kishimoto (2000), considera que os jogos e brincadeiras são formas de 

se relacionar com a cultura e está ligada a cultura do indivíduo e do local em que ocorre a 

brincadeira. Em sua perspectiva o jogo é considerado como uma atividade estruturada e com 
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regras pré-estabelecidas e a brincadeira refere-se à ação do jogo que se desenvolve de forma 

natural e espontânea. 

Percebe-se que nos diferentes discursos, tanto o jogo, quanto à brincadeira são 

atividades sociais e estão presentes na história e vida dos seres humanos. Os jogos e 

brincadeiras também têm sido sugeridos como ferramentas de promoção à saúde, sendo 

chamados dentre suas terminologia de jogos e brincadeiras ativas (TRUELOVE; 

VANDERLOO; TUCKER, 2017) ou de jogos e brincadeiras de atividade físicas 

(TOMPOROWSKI; MCCULLICK; PESCE, 2015). 

Os jogos e brincadeiras de atividade física definidos por Tomporowski; Mccullick; 

Pesce, (2015) foram os considerados para o desenvolvimento desse estudo. Esses trazem a 

mesma definição de outros autores, mas com a obrigatoriedade de ser desenvolvidos por meio 

da atividade física. Sendo assim, os autores apresentam os jogos como sendo brincadeiras 

competitivas e que apresentam regras, e a brincadeira, podendo ser parte do jogo, se configura 

como uma atividade escolhida livremente e intrinsecamente relacionada às características de 

serem motivadoras e prazerosas (TOMPOROWSKI; MCCULLICK; PESCE, 2015). 

Esses apresentam benefícios biopsicossociais para crianças e adolescentes, atuando na 

diminuição do estresse e da ansiedade (HATFIELD; WILLIFORD, 2017), na aproximação 

familiar e atitudes mais afetivas (GINSBURG et al., 2007; RHODES; NWACHUKWU; 

QUINLAN, 2018), no aumento do tempo de prática de atividade física (APPELHANS; LI, 

2016) e consequentemente aproximando-se dos níveis recomendados pela WHO (2020). Os 

benefícios se estendem para os aspectos motores e cognitivos, e quando orientados por um 

profissional de educação física apresentam melhorias das habilidades motoras fundamentais 

(ROACH; KEATS, 2018) e das funções cognitivas (PESCE et al., 2016; PAIANO, 2019) de 

crianças e adolescentes. 
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3 MÉTODOS 

3.1 TIPO DE ESTUDO (DESENHO DO ESTUDO) 

Trata-se de um estudo metodológico, exploratório e de abordagem quantitativa, 

desenvolvido com a utilização da técnica Delphi para construção e validação de uma cartilha 

com jogos e brincadeiras (ANTUNES, 2014; THOMAS et al., 2012). O estudo metodológico 

busca o desenvolvimento, a avaliação e o aperfeiçoamento de ferramentas e métodos de 

pesquisa (ANTUNES, 2014). 

A técnica Delphi consiste em uma estratégia de coleta de dados, tabulação e avaliação 

por meio da opinião de peritos (experts) de um determinado tema (ANTUNES, 2014). Essa 

técnica permite a validação de conteúdo de instrumentos, através da sistematização das 

opiniões dos avaliadores, análise da convergência e do consenso entre os especialistas 

(ANTUNES, 2014). 

A construção e a validação da cartilha ocorreram em três grandes etapas: primeira 

etapa – seleção e validação dos jogos e brincadeiras; segunda etapa – confecção da cartilha de 

jogos e brincadeiras; terceira etapa – validação da cartilha de jogos e brincadeiras, como 

mostra a figura 2. 

Figura 2 – Etapas do processo de construção e validação da cartilha de jogos e brincadeiras. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaborado pela autora 
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3.2 PRIMEIRA ETAPA – SELEÇÃO E VALIDAÇÃO DOS JOGOS E BRINCADEIRAS 

3.2.1 Seleção dos Jogos e Brincadeiras 

Para a seleção dos jogos e brincadeiras que compõem a cartilha utilizou-se como 

referências o material produzido por Tomporowski; Mccullick; Pesce, (2015) e as orientações 

da cartilha produzida pelo Center on the Developing Child at Harvard University (2014) 

referentes aos jogos de atividades físicas indicados para aprimorar e estimular as funções 

cognitivas de crianças com faixas etárias de 5 a 7 anos, de 7 a 12 anos e aos adolescentes.  

Também levou-se em consideração a experiência prévia com as atividades, visto que 

todas as atividades selecionadas já foram utilizadas em projeto experimental que utilizou os 

jogos e brincadeiras como ferramentas de intervenção e objetivou verificar seu efeito na 

cognição de crianças, como o estudo do NASCIMENTO et al.,(2022, submetido à 

publicação). 

O estudo supracitado utilizou 90 jogos e brincadeiras em suas intervenções das quais 

30 dessas atividades foram selecionadas para compor a cartilha do presente estudo. As 

atividades foram selecionadas considerando as seguintes características indicadas pelo Center 

on the Developing Child at Harvard University (2014) que contempla as diferentes faixas 

etárias: 

 Atividades que exigem atenção e respostas rápidas; 

 Atividades com bola em movimento; 

 Jogos de cópia/imitação de movimentos; 

 Jogos e brincadeiras que exigem monitoramento constante do ambiente; 

 Jogos mais complexos com elementos e regras a serem memorizadas; 

 Jogos e brincadeiras que combinem características de esportes. 

Além das características, também foi levado em consideração o contexto cultural 

(atividades praticadas culturalmente) e a validade ecológica das atividades com o objetivo de 

selecionar atividades que atendam as indicações, mas que sejam capazes de serem 

materializadas facilmente em situações reais (poucos recursos e ambientes variáveis). 

Após seleção, um formulário foi elaborado para o processo de validação dos jogos e 

brincadeiras. Todos os itens do formulário, contemplando a descrição das atividades, foram 
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desenvolvidos levando em consideração os critérios sugeridos por Pasquali (1998) que estão 

apresentados no Quadro 1. 

Quadro 1 – Critérios para elaboração dos itens da cartilha 

Critérios para elaboração dos itens 

Comportamental Deve expressar um comportamento aplicável com ação clara e precisa. 

Objetividade 
O item deve expressar sua preferência, cobrindo comportamentos e com objetivo passível de 

ser alcançado com as instruções fornecidas. 

Simplicidade O item deve expressar uma ideia exclusive. 

Clareza Deve-se utilizar expressões simples, compreensíveis e inequívocas. 

Relevância 
O item deve ter expressão consistente, não deve insinuar atributo diferente do definido, deve 

direcionar ao atributo que deseja atingir. 

Precisão O item deve ser distinto dos demais, útil e preciso, sem confundimento. 

Variedade Variar a linguagem em cada termo e usar linguagem adequada. 

Modalidade Não utilizar expressões extremadas como excelente, miserável. 

Tipicidade Formar frases com expressões condizentes com a temática. 

Credibilidade Formular itens de forma que não pareça ridículo ou despropositado. 

Amplitude O item é prospectivo suficientemente para compreensão da temática. 

Equilíbrio Os itens devem ser distribuídos de forma equilibrada e coerente. 

Fonte: Adaptada de Pasquali (1998) 

3.2.2 Validação dos Jogos e Brincadeiras 

3.2.2.1 População e Amostra 

A amostra da primeira etapa de validação dos jogos e brincadeiras, das faixas etárias 

adequadas e das funções cognitivas requeridas nas atividades, foi formada por especialistas da 

área da neurociência. O quantitativo de participantes seguiu o sugerido por Pasquali (2010), 

sendo indicado de seis a 20 especialistas. 

Nessa primeira etapa do estudo, compôs o processo 7 juízes experts da neurociência, 

sendo 6 profissionais de educação física e 1 psicólogo. A amostra foi intencional e não 

probabilística. O convite se deu por meio de e-mail, a partir de buscas realizadas na 

Plataforma Lattes com consulta parametrizada no Diretório dos grupos de pesquisa no Brasil 

e consulta de currículos Lattes para selecionar o pesquisador com base na expertise. 

Foram convidados 22 juízes, desses 5 rejeitaram, 10 não responderam a solicitação e 7 

fizeram parte da amostra final, atendendo a todos os critérios de inclusão e participando de 

todas as etapas em que foram solicitados. 

3.2.2.1.2 Critérios de elegibilidade para participantes 

Para seleção do júri de experts da neurociência foram considerados os seguintes critérios:  
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1. Ter mestrado ou doutorado com temática relativa à área da Neurociência; 

2. Possuir experiência com ensino e/ou pesquisa na área de estudo;  

3. Ter produzido ou avaliado projetos na área da neurociência e atividade física;  

4. Participação em grupo de pesquisa na área de investigação; 

5. Ter concordado em participar do estudo e assinado o TCLE. 

3.2.2.3 Procedimentos para coleta de dados 

A validação dos jogos e brincadeiras quanto às funções cognitivas envolveu duas fases 

para coleta de dados: 1) primeira fase – Avaliação dos jogos e brincadeiras; 2) segunda fase – 

Análise estatística, reenvio e validação dos jogos e brincadeiras.  

1) Primeira fase: 

Na primeira fase, os jogos e as brincadeiras detalhadamente descritos em um 

formulário online (Apêndice A) estruturado na plataforma Google forms, foram submetidos a 

um comitê de juízes experts em neurociência. Na seção 1 do formulário, estavam as 

informações a respeito do estudo com todos os detalhes no TCLE (Apêndice B), onde foi 

solicitado aos especialistas que sinalizassem sua concordância e preenchessem as lacunas com 

informações referentes à sua formação profissional e a seu julgamento quanto à pertinência da 

proposta do estudo.  

Na seção 2 do formulário, foi solicitado que os experts avaliassem a descrição de cada 

um dos jogos e brincadeiras indicando sua concordância quanto à clareza, a precisão e a 

relevância, bem como as faixas etárias mais apropriadas e as funções cognitivas mais 

requeridas para cada atividade. Para avaliação da descrição, uma escala Likert com variação 

de 1 a 5 (1= Discordo totalmente, 2 = Discordo Parcialmente, 3 = Neutro, 4 = Concordo 

Parcialmente, 5 = Concordo totalmente), foi estruturada e inserida em cada atividade descrita. 

O posicionamento neutro foi inserido no centro para que houvesssem as mesmas 

quantidades de opções de discordância e concordância. É uma estratégia utilizada em estudos 

de validação em diferentes contextos (GALINDO et al., 2017; POLIT; BECK; HUNGLER, 

2011). Ainda, para o julgamento dos itens quantos aos critérios de clareza, precisão e 

relevância, foram apresentadas instruções no formulário, conforme mostra o Quadro 2. 
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Quadro 2 – Instruções para avaliação da descrição dos jogos e brincadeiras. 

Clareza 
Avaliar se as atividades foram redigidas de forma que o conteúdo, a linguagem e os termos estejam 

compreensíveis. 

Relevância Avaliar se as atividades são essenciais e pertinentes afim de alcançar os objetivos propostos. 

Precisão Avaliar se as atividades contemplam os conceitos supracitados e abrangem domínios da cognição. 

Fonte: Elaborado pela autora, 2022. 

Na faixa etária, o avaliador deveria indicar as faixas etárias que considerou apropriada 

para a aplicação da atividade, para a seleção, as faixas foram separadas em 6 a 7 anos, 8 a 9 

anos, 10 a 11 anos, 12 a 13 anos e 14 a 15 anos, considerando as faixas etárias da rede básica 

de ensino que abrangem os anos iniciais e finais do ensino fundamental. De acordo com o 

Ministério da Educação (BRASIL, 2009) essas são as faixas etárias que contemplam o Ensino 

Fundamental, o qual possui nove anos, sendo dividos em: Ensino Fundamental – anos iniciais 

(6 a 10 anos) e Ensino Fundamental – anos finais (11 a 14 anos). 

Para análise das funções cognitivas os experts da neurociência indicaram sua 

concordância quanto à frequência em que as funções cognitivas (atenção, controle inibitório, 

flexibilidade cognitiva, linguagem, memória operacional, raciocínio e planejamento) são 

solicitadas durante o envolvimento em cada um dos jogos e brincadeiras. A frequência foi 

registrada em uma escala Likert com variação de 1 a 4, onde 1= nunca, 2= raramente, 3= 

ocasionalmente e 4= frequentemente. 

Para julgar os itens, os experts foram instruídos a considerar os conceitos de cada 

função cognitiva presente no formulário. Os conceitos estão apresentados no Quadro 3. 

Quadro 3 – Conceitos das funções cognitivas para julgamento dos experts 

Conceitos das funções cognitivas 

Atenção visual 
É a capacidade do indivíduo de ficar em alerta através do sistema visual em um 

determinado estímulo ou meta (CARRASCO et al., 2011). 

Controle inibitório 
É a capacidade cerebral do indivíduo de inibir os estímulos distratores (DIAMOND, 

2013). 

Flexibilidade 

cognitiva 

Envolve as capacidades de mudar a perspectiva espacialmente, de alternar o curso do 

pensamento e de ser flexível para se ajustar às novas demandas e prioridades 

(DIAMOND, 2013). 

Linguagem 
Capacidade do indivíduo de adquirir e utilizar sistemas como códigos, fala, sons, gestos 

para se comunicar (LAHEY; BLOOM, 1988). 

Memória Operacional 

ou Memória de 

Trabalho 

Refere-se à capacidade do indivíduo de armazenar temporariamente informações para 

realização de uma determinada tarefa ou objetivo (BADDELEY, 1992). 

Planejamento 

Refere-se à capacidade de projetar mentalmente um trajeto de um ponto a outro, sem 

que o sujeito precise materializá-lo (SOUZA et al., 2001). Também envolve a 

capacidade de antecipar eventos e seus desdobramentos, monitorando a proximidade de 

alcançar o seu objetivo (DIAMOND, 2013). 
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Raciocínio 

Mecanismo cognitivo direcionado a resolução de problemas em diferentes 

apresentações, podendo ser mecânico, numérico, verbal, espacial. É caracterizado pelas 

capacidades de identificação dos elementos principais, formulação de estratégias, 

avaliação e adequação de ações para resolução da tarefa ou problema (ANDRIOLA; 

CAVALCANTE, 1999). 

Fonte: Elaborado pela autora, 2022. 

No final do formulário, foi inserida uma opção para que o avaliador pudesse fazer suas 

considerações, sendo essas, elogios, sugestões e/ou observações a respeito do conteúdo 

acessado nessa etapa para que fossem analisadas e consideradas para a segunda fase. 

2) Segunda fase: 

Após análise das respostas da primeira fase, ocorreu a segunda fase da validação, onde 

6 dos jogos e brincadeiras, foram reelaborados e reenviados via novo formulário (Apêndice 

C) no Google Forms estruturado no mesmo padrão do formulário utilizado na primeira fase. 

Os 6 jogos e brincadeiras foram reelaborados, pois não atingiram o mínimo adotado 

como critério de consenso de Índice de Validação de Conteúdo (IVC) de 0,8 para um ou mais 

critérios avaliados pelos experts. O mesmo critério de consenso através do IVC foi adotado 

para validação dos itens dessa segunda fase. 

3.3 SEGUNDA ETAPA – CONFECÇÃO DA CARTILHA 

Com os jogos e brincadeiras validados quanto às funções cognitivas e as faixas etárias, 

e nos critérios de clareza, precisão e relevância, iniciou-se o processo de confecção da cartilha 

de jogos e brincadeiras. A confecção seguiu os mesmos critérios da elaboração dos jogos e 

brincadeiras, sugeridos por Pasquali (1998) e também as considerações feitas por Oliveira, 

Lopes e Fernandes (2014), quanto ao conteúdo, layout, ilustração e organização. 

Para materialização da cartilha, foram elaboradas imagens que ilustrassem as 

dinâmicas das atividades. Todas as imagens, bem como a cartilha “Pense e Brinque: cognição 

em jogos de atividade física”, foram elaboradas pela autora do trabalho. 

As ilustrações foram feitas com ênfase nos detalhes, utilizando recursos que facilitasse 

o entendimento e assimilação de cada descrição dos jogos e brincadeiras inseridos na cartilha. 

Para isso, foram realizadas buscas nos sites Freepik®, Flaticon® e Canva® para seleção de 

figuras e ícones gratuitos os quais fizeram parte da produção das ilustrações, sendo 

selecionadas imagens que garantissem boa resolução e capacidade de manipulação para 

aprimoramentos e personalização. 
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As ilustrações, a diagramação e a configuração da cartilha foram formatados 

utilizando os programas Photoshop CS6® e o CorelDraw®. Todas as ilustrações dos jogos e 

brincadeiras são inéditas e foram produzidas para a referida cartilha. 

3.4 TERCEIRA ETAPA – VALIDAÇÃO DA CARTILHA 

3.4.1 População e amostra 

A amostra do estudo foi formada pelos experts da neurociência que participaram da 

primeira etapa e por profissionais de educação física da rede básica de ensino. Sendo assim, 

compôs o processo de validação da cartilha, um total de 16 juízes, desses 7 juízes experts da 

neurociência e 9 juízes profissionais de educação física que atuam na rede básica de ensino. A 

amostra é do tipo não probabilística e intencional a partir de convite realizado de acordo com 

a formação acadêmica e especialidade. 

3.4.1.1 Critérios de elegibilidade para professores de Educação Física 

Para os professores de Educação Física foram considerados os critérios: 

1. Ser licenciado em Educação Física;  

2. Estar atuando como professor de educação física no ensino básico com experiência 

mínima de um ano no ensino fundamental; 

3. Ter concordado em participar do estudo e assinado o TCLE. 

Critérios de Exclusão: Enviar o formulário com respostas incompletas; Declarar desistência 

da participação na pesquisa. 

3.4.2 Procedimentos para coleta de dados 

Os experts da neurociência foram recrutados, conforme descrito na primeira etapa do 

estudo. Para o recrutamento dos profissionais de educação física, o processo ocorreu de forma 

virtual e com diferentes estratégias. Inicialmente, os pesquisadores envolvidos no projeto 

contactaram os profissionais parceiros que contemplam os critérios estabelecidos, em seguida, 

foi solicitado aos convidados que esses realizassem a divulgação e fizessem indicações de 

outros profissionais que pudessem colaborar com o estudo (amostragem “bola de neve”). 

Concomitantemente foram realizadas buscas por profissionais com os requisitos 

solicitados com divulgações nas redes sociais da internet: Instagram, WhatsApp e E-mail. 

Todos os participantes foram informados sobre os procedimentos do estudo, e receberam um 
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formulário online estruturado no Google Forms, o qual apresentava o Termo de 

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para leitura sobre a proposta do estudo, 

sinalizassem sua concordância no formulário e assinassem o TCLE enviado por e-mail. 

Para validação da cartilha “Pense e Brinque: cognição em jogos e brincadeiras” foram 

utilizados dois instrumentos adaptados por Oliveira (2006) e também usados com adaptações 

em outros estudos de validação de tecnologias educacionais (ALVES, 2017; SANTOS, 2019; 

DIAS, 2018). Um instrumento foi elaborado com base no estudo de Doak, Doak e Root 

(1996) a fim de validar a cartilha quanto à aparência e conteúdo (Apêndice D), e foi destinado 

à avaliação dos experts da neurociência. Esse instrumento foi composto por 3 domínios: 1. 

Objetivos (5 itens); 2. Estrutura (12 itens); 3. Relevância (5 itens). 

O outro instrumento adaptado por Oliveira (2006) foi elaborado com base no 

instrumento Suitability Assessment of Materials (SAM) (DOAK; DOAK; ROOT, 1996), 

traduzido e adaptado para o Português por Sousa, Turrini e Poveda (2015) o qual é composto 

por 27 itens distribuídos em 5 domínios: 1. Objetivos (4 itens) ; 2. Organização (7 itens); 3. 

Estilo da escrita (6 itens); 4. Aparência (4 itens) e 5. Motivação (6 itens), destinados à 

avaliação da cartilha. Esse instrumento foi respondido por profissionais de educação física 

(Apêndice E). Todos os itens tiveram a descrição adaptada para referir-se à cartilha e sua 

proposta de validação dos jogos e brincadeiras quanto às funções cognitivas. 

Ambos os instrumentos foram colocados em um formulário do Google Forms e 

estruturado em escala do tipo Likert com variação de 1 a 4, sendo: 1- Inadequado; 2 – 

Parcialmente adequado; 3 – Adequado e 4 – Totalmente adequado, semelhante ao utilizado 

por Freitas (2017). No final dos formulários, foi inserida uma opção para que o avaliador 

pudesse fazer seus comentários e sugestões a respeito da cartilha. 

3.5 ANÁLISE E INTERPRETAÇÃO DOS DADOS 

Os resultados de cada etapa de validação foram digitalizados e calculados no software 

Microsoft Excel 2019®. Para caracterização do júri expert em neurociência e dos professores 

de Educação Física da rede básica de ensino foi realizada a estatística descritiva através do 

software SPSS versão 26.0 for Windows.  

Para avaliar a concordância dos júris de especialistas em neurociência e de professores 

de Educação Física na definição dos pesos matemáticos da validade de conteúdo da cartilha 

foi determinado o Índice de Validação de Conteúdo (IVC). Esse Índice indica a concordância 

entre os experts a respeito da análise feita sobre cada item de um instrumento (I-IVC) e sobre 
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o instrumento completo (ALEXANDRE; COLUCI, 2011). 

 O cálculo do IVC seguiu o descrito por Alexandre e Coluci (2011). Assim, a 

concordância relacionada à clareza, precisão e pertinência de cada um dos jogos e 

brincadeiras descritos, se deu através da divisão do somatório da quantidade de respostas com 

escore 4 (concordo parcialmente) e 5 (concordo totalmente), pelo número total de respostas 

(IVC = número de respostas 4 e 5 / número total de respostas), enquanto o IVC referente a 

frequência das funções cognitivas, foi calculado considerando o somatório dos itens de 

respostas com escore 3 (ocasionalmente) e 4 (frequentemente), dividido pelo número total de 

respostas (IVC = número de respostas 3 e 4/ número total de respostas). Para as faixas etárias, 

considerou-se a porcentagem de concordância das respostas igual ou superior a 80%.  

Por fim, para validação dos itens individualmente e da cartilha de uma forma geral, foi 

estipulado o consenso de concordância com IVC calculado de duas formas: 1) I-IVC (Índice 

de Validação de Conteúdo por Item) através do somatório das respostas com escore 3 

(adequado) e 4 (totalmente adequado), dividido pelo número total de respostas; 2) S-IVC 

através da média dos índices de validação de conteúdo para todos os índices obtidos. Em 

todas as formas de cálculo, considerou-se o IVC maior ou igual 0,8 nas avaliações (COLUCI; 

ALEXANDRE; MILANI, 2015; GRANT; DAVIS, 1997; POLIT; BECK, 2006). 

3.6 ASPECTOS ÉTICOS 

Os participantes foram informados sobre todo o protocolo de pesquisa e solicitados a 

sinalizar concordância e assinar um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). O 

presente estudo está em consonância com os preceitos éticos da Resolução CNS n.º 466/2012, 

foi submetido e aprovado pelo Comitê de Ética e Pesquisa (CEP) do Centro de Ciências da 

Saúde (CCS) da UFPE sob o parecer n. 4.490.967 e CAAE 40099920.0.0000.5208 em 06 de 

janeiro de 2021 (Anexo A).  

Os pesquisadores se comprometeram a garantir a utilização dos dados para fins de 

pesquisa científica, mantendo o sigilo e a privacidade dos sujeitos, bem como garantido o 

direito de desistência da participação a qualquer momento, sem quaisquer prejuízos. O Termo 

de Consentimento Livre e Esclarecido está apresentado no Apêndice B. 
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4 RESULTADO 

Os dados de caracterização dos juízes que participaram da etapa de validação dos 

jogos e brincadeiras quanto às funções cognitivas e a faixa etária estão na Tabela 1.   

A amostra foi composta por 7 experts da neurociência, sendo 6 (85,7%) do sexo 

masculino e 1 (14,3%) do sexo feminino. Desses, 6 (85,7%) tem formação em Educação 

Física e 1 (14,3%) em Psicologia, onde 2 (28,6%) são mestres, 4 (57,1%) são doutores e 1 

(14,3%) é pós-doutor. Dentre às linhas de pesquisas da pós-graduação, estão: Ciências da 

saúde (14,3%), Comportamento motor (14,3%), Distúrbios do desenvolvimento (14,3%), 

Educação física (14,3%), Fisiologia humana (14,3%), Neuropsiquiatria e ciência do 

comportamento (14,3%) e Saúde mental (14,3%). 7 experts (100%) desenvolveram projetos 

e/ou pesquisas na área da neurociência e atuam em grupos de pesquisas. 

Tabela 1 – Caracterização dos juízes experts da neurociência 

Sexo N 

  

% 

Masculino 6 85,7 

Feminino 1 

 

14,3 

Formação Acadêmica 

   Educação Física 6 

 

85,7 

Psicologia 1 

 

14,3 

Grau acadêmico 

   Graduação 

   Especialização 

   Mestrado 2 

 

28,6 

Doutorado 4 

 

57,1 

Pós-doutorado 1 

 

14,3 

Linha de pesquisa da pós-graduação 

   Saúde Mental 1 

 

14,3 

Educação Física 1 

 

14,3 

Ciências da saúde 1 

 

14,3 

Fisiologia Humana 1 

 

14,3 

Comportamento Motor 1 

 

14,3 

Neuropsiquiatria e ciência do comportamento 1 

 

14,3 

Distúrbios do desenvolvimento 1 

 

14,3 

Projeto e/ou pesquisa na área da neurociência 

   Sim 7 

 

100 

Não 

   Participação em grupo de pesquisa 

   Sim 7 

 

100 

Não       

Na primeira fase de validação, os jogos e brincadeiras enviados foram avaliados 

quanto à clareza, precisão e pertinência, quanto às funções cognitivas e às faixas etárias. 
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Quanto à clareza, precisão e pertinência (Tabela 2), 1 atividade (Dança dos bambolês) foi 

excluída, pois apesar de obter IVC superior a 0,8 em clareza e precisão, não foi considerada 

relevante (IVC = 0,57). 6 atividades (Camaleão, Bola à torre, Atenção nos comandos, 

Formando figuras, Pega-pega com passes e Futebol estátua) obtiveram IVC inferior a 0,8 para 

mais de um critério e passaram por ajustes para uma nova avaliação na segunda fase. 

Tabela 2 – Resultado IVC da primeira fase de validação dos Jogos e Brincadeiras por experts da Neurociência 

quanto à clareza, precisão e relevância. 

  Clareza   Precisão   Relevância 

Atividades CP CT I- IVC CP CT I-IVC 
 

CP CT I-IVC 

Pega-pega dos objetos 3 4 1,00 
 

3 3 0,86 
 

2 5 1,00 

Nó Humano 3 4 1,00 
 

3 4 1,00 
 

1 6 1,00 

Acerte o cone 4 3 1,00 
 

4 3 1,00 
 

2 5 1,00 

Queimada 2 5 1,00 
 

3 4 1,00 
 

2 4 0,86 

Jogo da velha gigante 1 5 0,86 
 

1 5 0,86 
 

0 6 0,86 

Queimada Xadrez 1 5 0,86 
 

0 6 0,86 
 

1 5 0,86 

Foge Coelho 3 4 1,00 
 

2 4 0,86 
 

3 3 0,86 

Casa, morador ou terremoto 1 5 0,86 
 

3 4 1,00 
 

3 4 1,00 

Camaleão 1 5 0,86 
 

2 3 0,71 
 

3 3 0,86 

Bola à Torre 2 3 0,71 
 

4 2 0,86 
 

3 3 0,86 

Atenção nos comandos 2 3 0,71 
 

2 4 0,86 
 

2 4 0,86 

Futebol 4 traves 1 5 0,86 
 

2 4 0,86 
 

2 4 0,86 

Dança dos bambolês 3 3 0,86  4 2 0,86  3 1 0,57 

Jogo dos sete passes 2 5 1,00 
 

4 3 1,00 
 

3 4 1,00 

Faça o contrário 0 6 0,86 
 

0 6 0,86 
 

0 6 0,86 

Formando figuras 1 4 0,71 
 

2 5 1,00 
 

2 3 0,71 

Pega-pega com passes 1 4 0,71 
 

2 3 0,71 
 

3 4 1,00 

Futebol estátua 0 5 0,71 
 

2 4 0,86 
 

0 5 0,71 

Barra bandeira 1 5 0,86 
 

3 3 0,86 
 

1 5 0,86 

Acertando os objetos 1 6 1,00 
 

2 5 1,00 
 

1 5 0,86 

O comandante 1 6 1,00 
 

1 6 1,00 
 

1 5 0,86 

Jokenpô em circuito 2 4 0,86 
 

3 3 0,86 
 

2 4 0,86 

Sinal de trânsito 2 5 1,00 
 

2 5 1,00 
 

2 5 1,00 

Bola voadora Maluca 1 6 1,00 
 

2 4 0,86 
 

2 4 0,86 

Cubo mágico 0 6 0,86 
 

0 6 0,86 
 

0 6 0,86 

Pega-pega dos 4 cantos 3 4 1,00 
 

3 4 1,00 
 

3 4 1,00 

Estrela 2 5 1,00 
 

1 5 0,86 
 

1 5 0,86 

Cone da Memória 4 3 1,00 
 

3 4 1,00 
 

3 4 1,00 

Acorda Oncinha 3 4 1,00 
 

4 3 1,00 
 

3 3 0,86 

Juntar rápido 3 4 1,00 
 

3 4 1,00 
 

2 4 0,86 

CP – Concordo Parcialmente; Concordo Totalmente; I-IVC - Índice de Validação de Conteúdo por Item. 

Para a faixa etária (Tabela 3), foi considerada a porcentagem de concordância nas 

respostas de no mínimo 80%. Quanto às funções cognitivas (Tabela 4) os resultados estão 
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apresentados na Tabela 4, onde foram consideradas todas as funções cognitivas com IVC 

maior ou igual a 0,8. Nessa avaliação, 1 atividade (acorda oncinha), apesar de ter sido 

considerada clara, precisa e pertinente, não atingiu o mínimo estabelecido para nenhuma das 

funções cognitivas, sendo assim, excluída nessa etapa. Assim, baseado nas avaliações 

realizadas na primeira fase, 2 atividades foram excluídas, 22 foram validadas e 6 seguiram 

para segunda fase. 

Tabela 3 – Porcentagem de concordância dos experts em Neurociência quanto às faixas etárias na primeira fase 

de validação dos Jogos e Brincadeiras. 

 
6 a 7 anos 

 
8 a 9 anos 

 
10 a 11 anos 

 
12 a 13 anos 

 
14 a 15 anos 

 
Atividades % 

 
% 

 
% 

 
% 

 
% 

 
Pega-pega dos objetos 28,6 

 
85,7 

 
85,7 

 
57,1 

 
42,9 

 
Nó Humano 57,1 

 
57,1 

 
57,1 

 
71,4 

 
71,4 

 
Acerte o cone 42,9 

 
85,7 

 
71,4 

 
85,7 

 
42,9 

 
Queimada 42,9 

 
85,7 

 
71,4 

 
85,7 

 
85,7 

 
Jogo da velha gigante 28,6 

 
71,4 

 
71,4 

 
85,7 

 
42,9 

 
Queimada Xadrez 14,3 

 
28,6 

 
57,1 

 
71,4 

 
100 

 
Foge Coelho 71,4 

 
85,7 

 
71,4 

 
57,1 

 
57,1 

 
Casa, morador ou terremoto 71,4 

 
71,4 

 
71,4 

 
57,1 

 
57,1 

 
Camaleão 85,7 

 
71,4 

 
85,7 

 
71,4 

 
42,9 

 
Bola à Torre 28,6 

 
71,4 

 
85,7 

 
100 

 
57,1 

 
Atenção nos comandos 28,6 

 
42,9 

 
85,7 

 
71,4 

 
57,1 

 
Futebol 4 traves 42,9 

 
71,4 

 
85,7 

 
85,7 

 
85,7 

 
Dança dos bambolês 71,4 

 
100 

 
85,7 

 
85,7 

 
42,9 

 
Jogo dos sete passes 42,9 

 
57,1 

 
85,7 

 
85,7 

 
57,1 

 
Faça o contrário 57,1 

 
85,7 

 
85,7 

 
100 

 
71,4 

 
Formando figuras 71,4 

 
85,7 

 
85,7 

 
71,4 

 
71,4 

 
Pega-pega com passes 42,9 

 
71,4 

 
85,7 

 
71,4 

 
57,1 

 
Futebol estátua 28,6 

 
71,4 

 
85,7 

 
71,4 

 
85,7 

 
Barra bandeira 28,6 

 
85,7 

 
85,7 

 
85,7 

 
85,7 

 
Acertando os objetos 14,3 

 
71,4 

 
85,7 

 
71,4 

 
71,4 

 
O comandante 14,3 

 
57,1 

 
85,7 

 
85,7 

 
85,7 

 
Jokenpô em circuito 42,9 

 
71,4 

 
85,7 

 
71,4 

 
71,4 

 
Sinal de trânsito 71,4 

 
85,7 

 
85,7 

 
71,4 

 
57,1 

 
Bola voadora Maluca 28,6 

 
71,4 

 
85,7 

 
85,7 

 
71,4 

 
Cubo mágico 28,6 

 
42,9 

 
85,7 

 
85,7 

 
100 

 
Pega-pega dos 4 cantos 57,1 

 
71,4 

 
85,7 

 
85,7 

 
85,7 

 
Estrela 42,9 

 
71,4 

 
85,7 

 
85,7 

 
85,7 

 
Cone da Memória 42,9 

 
57,1 

 
100 

 
85,7 

 
57,1 

 
Acorda Oncinha 100 

 
57,1 

 
57,1 

 
42,9 

 
28,6 

 
Juntar rápido 71,4 

 
85,7 

 
85,7 

 
57,1 

 
57,1 
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Tabela 4 – Resultado IVC da primeira fase de validação dos jogos e brincadeiras quanto às funções cognitivas 

 

Atenção  

Visual  

Controle  

Inibitório  

Flexibilidade 

Cognitiva  
Linguagem 

 

Memória 

Operacional  
Planejamento 

 
Raciocínio 

Atividades OC FREQ 
I- 

IVC  
OC FREQ 

I- 

IVC  
OC FREQ 

I- 

IVC  
OC FREQ 

I- 

IVC  
OC FREQ 

I- 

IVC  
OC FREQ 

I- 

IVC  
OC FREQ 

I- 

IVC 

Pega-pega dos objetos 1 6 1,00 
 

2 4 0,86 
 

2 5 1,00 
 

3 0 0,43 
 

0 7 1,00 
 

1 4 0,71 
 

2 2 0,57 

Nó Humano 0 5 0,71 
 

2 1 0,43 
 

3 1 0,57 
 

3 1 0,57 
 

3 3 0,86 
 

1 5 0,86 
 

2 4 0,86 

Acerte o cone 0 6 0,86 
 

4 3 1,00 
 

1 6 1,00 
 

4 1 0,71 
 

5 0 0,71 
 

2 5 1,00 
 

1 5 0,86 

Queimada 0 7 1,00 
 

2 4 0,86 
 

2 4 0,86 
 

2 3 0,71 
 

3 0 0,43 
 

2 4 0,86 
 

1 5 0,86 

Jogo da velha gigante 1 5 0,86 
 

2 4 0,86 
 

2 5 1,00 
 

3 1 0,57 
 

1 4 0,71 
 

1 5 0,86 
 

1 6 1,00 

Queimada Xadrez 2 5 1,00 
 

3 3 0,86 
 

2 5 1,00 
 

0 3 0,43 
 

1 6 1,00 
 

0 7 1,00 
 

0 7 1,00 

Foge Coelho 0 5 0,71 
 

1 5 0,86 
 

3 3 0,86 
 

2 1 0,43 
 

0 4 0,57 
 

0 6 0,86 
 

1 5 0,86 

Casa, morador ou 

terremoto 
1 4 0,71 

 
1 4 0,71 

 
2 5 1,00 

 
2 2 0,57 

 
1 5 0,86 

 
4 3 1,00 

 
2 4 0,86 

Camaleão 0 7 1,00 
 

1 5 0,86 
 

1 5 0,86 
 

1 4 0,71 
 

1 5 0,86 
 

2 3 0,71 
 

1 4 0,71 

Bola à Torre 1 6 1,00 
 

2 4 0,86 
 

3 4 1,00 
 

1 2 0,43 
 

2 2 0,57 
 

1 5 0,86 
 

1 4 0,71 

Atenção nos comandos 0 6 0,86 
 

1 6 1,00 
 

0 6 0,86 
 

0 5 0,71 
 

2 5 1,00 
 

2 1 0,43 
 

3 3 0,86 

Futebol 4 traves 1 5 0,86 
 

3 3 0,86 
 

1 6 1,00 
 

1 3 0,57 
 

2 3 0,71 
 

2 4 0,86 
 

2 4 0,86 

Dança dos bambolês 1 5 0,86 
 

0 4 0,57 
 

1 2 0,43 
 

1 1 0,29 
 

2 3 0,71 
 

2 4 0,86 
 

2 2 0,57 

Jogo dos sete passes 1 5 0,86 
 

1 4 0,71 
 

1 4 0,71 
 

0 4 0,57 
 

1 3 0,57 
 

0 5 0,71 
 

0 4 0,57 

Faça o contrário 0 6 0,86 
 

0 6 0,86 
 

2 5 1,00 
 

1 3 0,57 
 

0 5 0,71 
 

0 4 0,57 
 

0 5 0,71 

Formando figuras 1 3 0,57 
 

2 1 0,43 
 

1 3 0,57 
 

1 3 0,57 
 

3 2 0,71 
 

1 5 0,86 
 

2 5 1,00 

Pega-pega com passes 1 6 1,00 
 

0 5 0,71 
 

1 6 1,00 
 

2 2 0,57 
 

3 3 0,86 
 

2 4 0,86 
 

1 4 0,71 

Futebol estátua 1 5 0,86 
 

2 5 1,00 
 

0 6 0,86 
 

4 2 0,86 
 

3 3 0,86 
 

2 3 0,71 
 

2 2 0,57 

Barra bandeira 0 6 0,86 
 

2 4 0,86 
 

1 4 0,71 
 

1 3 0,57 
 

1 3 0,57 
 

0 6 0,86 
 

1 5 0,86 

Acertando os objetos 1 3 0,57 
 

1 3 0,57 
 

0 4 0,57 
 

2 3 0,71 
 

0 6 0,86 
 

1 3 0,57 
 

1 4 0,71 

O comandante 0 6 0,86 
 

2 3 0,71 
 

2 2 0,57 
 

1 3 0,57 
 

3 2 0,71 
 

1 3 0,57 
 

1 6 1,00 

Jokenpô em circuito 2 2 0,57 
 

2 2 0,57 
 

2 2 0,57 
 

0 4 0,57 
 

1 3 0,57 
 

1 3 0,57 
 

2 4 0,86 

Sinal de trânsito 0 7 1,00 
 

0 7 1,00 
 

0 6 0,86 
 

2 3 0,71 
 

2 5 1,00 
 

2 2 0,57 
 

2 3 0,71 

Bola voadora Maluca 1 6 1,00 
 

1 6 1,00 
 

1 3 0,57 
 

1 1 0,29 
 

2 2 0,57 
 

1 6 1,00 
 

2 4 0,86 

Cubo mágico 0 7 1,00 
 

0 5 0,71 
 

0 6 0,86 
 

2 1 0,43 
 

0 5 0,71 
 

1 6 1,00 
 

0 7 1,00 

Pega-pega dos 4 cantos 1 6 1,00 
 

2 4 0,86 
 

2 1 0,43 
 

1 1 0,29 
 

2 2 0,57 
 

1 6 1,00 
 

2 3 0,71 

Estrela 0 5 0,71 
 

2 5 1,00 
 

1 4 0,71 
 

1 5 0,86 
 

0 5 0,71 
 

1 3 0,57 
 

0 4 0,57 

Cone da Memória 1 5 0,86 
 

1 5 0,86 
 

1 5 0,86 
 

1 1 0,29 
 

0 7 1,00 
 

1 6 1,00 
 

1 6 1,00 

Acorda Oncinha 0 5 0,71 
 

2 1 0,43 
 

1 3 0,57 
 

2 2 0,57 
 

0 3 0,43 
 

2 2 0,57 
 

1 2 0,43 

Juntar rápido 1 4 0,71 
 

2 2 0,57 
 

2 5 1,00 
 

3 2 0,71 
 

1 5 0,86 
 

4 1 0,71 
 

4 1 0,71 



36 

 

 

O formulário de avaliação da segunda fase composto por 6 jogos e brincadeiras, foi 

enviado via Google Forms aos juízes para nova avaliação. Após a avaliação quanto aos 

critérios de clareza, precisão e relevância, uma atividade (formando figuras) foi excluída, 

visto que apesar de ter alcançando IVC superior a 0,8 para clareza e precisão, não atingiu o 

IVC mínimo para relevância. As demais 5 atividades dessa fase, atenderam à todos os 

critérios e foram validadas nessa fase. 

Tabela 5 – Resultado IVC da segunda fase de validação dos Jogos e Brincadeiras por experts da Neurociência 

quanto à clareza, precisão e relevância. 

  Clareza   Precisão   Relevância 

Atividades CP CT I- IVC CP CT I-IVC 

 

CP CT I-IVC 

Camaleão 1 5 0,86  3 4 1,00  2 4 0,86 

Bola à Torre 2 5 1,00  4 3 1,00  3 3 0,86 

Atenção nos comandos 2 4 0,86  3 4 1,00  1 5 0,86 

Formando figuras 3 4 1,00  4 3 1,00  2 3 0,71 

Pega-pega com passes 2 4 0,86  3 4 1,00  3 3 0,86 

Futebol estátua 2 4 0,86  3 4 1,00  2 4 0,86 

CP – Concordo Parcialmente; Concordo Totalmente; I-IVC - Índice de Validação de Conteúdo por Item. 

 

Todos os jogos e brincadeiras reavaliados na segunda fase quanto à clareza, precisão e 

relevância, também foram reavaliados quanto às faixas etárias (Tabela 6) e às funções 

cognitivas (Tabela 7), visto que após a reformulação, a interpretação da atividade pode ser 

diferente da feita na primeira fase refletindo nas avaliações quanto às faixas etárias e quanto 

às funções cognitivas. Os mesmos critérios da fase anterior foram adotados para segunda fase. 

Tabela 6 – Porcentagem de concordância dos experts em Neurociência quanto às faixas etárias na segunda fase 

de validação dos Jogos e Brincadeiras. 

 
6 a 7 anos 

 
8 a 9 anos 

 
10 a 11 anos 

 
12 a 13 anos 

 
14 a 15 anos 

 
Atividades % 

 
% 

 
% 

 
% 

 
% 

 

Camaleão 71,4 
 

85,7 
 

42,9 
 

57,1 
 

28,6 
 

Bola à Torre 42,9 
 

100 
 

85,7 
 

71,4 
 

42,9 
 

Atenção nos comandos 57,1 
 

85,7 
 

71,4 
 

85,7 
 

28,6 
 

Formando figuras 71,4 
 

85,7 
 

71,4 
 

42,9 
 

42,9 
 

Pega-pega com passes 57,1 
 

85,7 
 

100 
 

85,7 
 

85,7 
 

Futebol estátua 28,6 
 

85,7 
 

100 
 

100 
 

100 
 

 

Finalizada a segunda fase, 3 atividades foram excluídas, sendo 2 na primeira fase 

(Dança dos bambolês e Acorda oncinha) e 1 na segunda fase (Formando figuras), e 27 

atividades (Link para acesso)  foram validadas de acordo com os critérios estabelecidos e 

inseridas na cartilha “Pense e Brinque: cognição em jogos e brincadeiras”. 

https://docs.google.com/document/d/1q5WEmBKfyaJ2qDge7tj4Mv5206eeW2PH/edit?usp=sharing&ouid=111700354158443318309&rtpof=true&sd=true
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Tabela 7 – Resultado IVC da segunda fase de validação dos jogos e brincadeiras quanto às funções cognitivas 

 

Atenção  

Visual  

Controle  

Inibitório  

Flexibilidade 

Cognitiva  
Linguagem 

 

Memória 

Operacional  
Planejamento 

 
Raciocínio 

Atividades OC FREQ 
I- 

IVC  
OC FREQ 

I- 

IVC  
OC FREQ 

I- 

IVC  
OC FREQ 

I- 

IVC  
OC FREQ 

I- 

IVC  
OC FREQ 

I- 

IVC  
OC FREQ 

I- 

IVC 

Camaleão 0 7 1,00  1 5 0,86  2 5 1,00  2 2 0,57  2 5 1,00  4 3 1,00  3 2 0,71 

Bola à Torre 0 6 0,86  2 5 1,00  4 3 1,00  0 3 0,43  1 3 0,57  4 2 0,86  2 1 0,43 

Atenção nos comandos 1 6 1,00  1 6 1,00  2 4 0,86  3 2 0,71  0 7 1,00  3 1 0,57  2 4 0,86 

Formando figuras 3 3 0,86 
 

4 0 0,57 
 

3 2 0,71 
 

0 5 0,71 
 

1 4 0,71 
 

2 5 1,00 
 

1 5 0,86 

Pega-pega com passes 0 6 0,86  3 3 0,86  4 1 0,71  2 1 0,43  3 2 0,71  1 4 0,71  2 2 0,57 

Futebol estátua 0 6 0,86  0 6 0,86  1 5 0,86  1 5 0,86  1 5 0,86  0 5 0,71  0 4 0,57 

OC - Ocasionalmente; FREQ - Frequentemente; I-IVC - Índice de Validação de Conteúdo por Item. 
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 Após a validação dos jogos e brincadeiras, o estudo seguiu para sua terceira etapa na 

qual houve a confecção e validação da cartilha “Pense e Brinque: cognição em jogos e 

brincadeiras”. Nessa etapa, além dos experts da neurociência também participaram do 

processo de validação da cartilha, profissionais de Educação Física que atuam na Rede Básica 

de Ensino, especialmente no ensino fundamental, o qual corresponde às faixas etárias de 

crianças e adolescentes estabelecidas nesse estudo. 

A amostra foi composta por 9 profissionais de Educação Física da rede básica de 

ensino com dados de caracterização apresentados na Tabela 8 e por 6 experts da neurociência, 

caracterizados na Tabela 9. Dentre os profissionais de Educação física da rede básica de 

ensino, 9 (100%) são do sexo masculino, 3 (33,3%) são graduados em Licenciatura Plena em 

Educação Física e 6 (66,7%) são graduados em Licenciatura em Educação Física.  

Tabela 8 – Caracterização dos juízes profissionais de Educação Física da rede 

básica de ensino da etapa de validação da cartilha. 

 N  % 

Sexo 
9  100 

Masculino 

Feminino   

Formação Acadêmica    
Licenciatura Plena em Educação Física 3 

 
33,3 

Licenciatura em Educação Física 6 
 

66,7 

Grau acadêmico    
Apenas Graduação 3  33,3 

Especialização 5 
 

55,6 

Mestrado 1 
 

11,1 

Rede de Ensino    
Apenas Municipal 3  33,3 

Apenas Estadual 1  11,1 

Apenas Federal 1  11,1 

Apenas Privada 1  11,1 

Municipal e Estadual 1 
 

11,1 

Municipal e Privada 2 
 

22,2 

Ensino Fundamental    
Apenas Anos Iniciais 1  11,1 

Apenas Anos Finais 3  33,3 

Anos Iniciais e Finais 5 
 

55,6 

Tempo de atuação    
1 a 2 anos 1 

 
11,1 

3 a 4 anos 3 
 

33,3 

5 a 6 anos 1  11,1 

Acima de 6 anos 4  44,4 
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5 (55,6%) desses juízes são especialistas, 1 (11,1%) mestre e 3 (33,3%) possuem 

apenas graduação. Dentre as áreas da pós-graduação estão: Educação Física (1), Educação 

Física Escolar (2), Educação Física e Psicomotricidade (1), Psicomotricidade (1) e 

Administração e marketing esportivo (1). 

Dentre os experts da neurociência, 5 (83,3%) são do sexo masculino, 1 (16,7%) do 

sexo feminino, todos possuem pós-graduação, sendo 3 (50%) doutores, 2 (33,3%) mestres e 1 

(16,7%) pós-doutor. 100% dos experts desenvolvem projetos e/ou pesquisas na área da 

neurociência. Ressalta-se que participaram desse processo os mesmos experts da neurociência 

que analisaram os jogos e brincadeiras na etapa anterior. 

Tabela 9 – Caracterização dos juízes experts da neurociência da etapa de 

validação da cartilha 

Sexo N 

  

% 

Masculino 5 83,3 

Feminino 1 

 

16,7 

Formação Acadêmica 

   Educação Física 6 

 

100 

Grau acadêmico 

   Graduação 

   Especialização 

   Mestrado 2 

 

33,3 

Doutorado 3 

 

50,0 

Pós-doutorado 1 

 

16,7 

Linha de pesquisa da pós-graduação 

   Saúde Mental 1 

 

16,7 

Educação Física 1 

 

16,7 

Ciências da saúde 1 

 

16,7 

Comportamento Motor 1 

 

16,7 

Neuropsiquiatria e ciência do comportamento 1 

 

16,7 

Distúrbios do desenvolvimento 1 

 

16,7 

Projeto e/ou pesquisa na área da neurociência 

   Sim 6 

 

100 

Não 

   Participação em grupo de pesquisa 

   Sim 6 

 

100 

Não       

O instrumento utilizado pelos profissionais de Educação Física da rede básica de 

ensino para avaliar a cartilha foi composto por 27 itens distribuídos em 5 domínios: 1. 

Objetivos (4 itens) ; 2. Organização (7 itens); 3. Estilo da escrita (6 itens); 4. Aparência (4 

itens) e 5. Motivação (6 itens). O resultado do IVC para cada item (I-IVC), bem como o 

resultado da média do IVC total (S-IVC) estão apresentados na Tabela 10. 
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Tabela 10 – Resultado da avaliação dos itens da cartilha por profissionais de Educação Física e o Índice 

de Validação de Conteúdo. 

Domínios Inadequado 
Parcialmente 

adequado 
Adequado 

Totalmente 

adequado 
I-IVC S-IVC 

Objetivos 
     

0,97 

item 1.1 0 0 0 9 1,00 
 

item 1.2 0 0 0 9 1,00 
 

item 1.3 0 0 0 9 1,00 
 

item 1.4 0 1 0 8 0,89 
 

Organização 
     

1,00 

item 2.1 0 0 2 7 1,00 
 

item 2.2 0 0 4 5 1,00 
 

item 2.3 0 0 2 7 1,00 
 

item 2.4 0 0 3 6 1,00 
 

item 2.5 0 0 2 7 1,00 
 

item 2.6 0 0 1 8 1,00 
 

item 2.7 0 0 1 8 1,00 
 

Estilo da escrita 
     

1,00 

item 3.1 0 0 4 5 1,00 
 

item 3.2 0 0 3 6 1,00 
 

item 3.3 0 0 5 4 1,00 
 

item 3.4 0 0 4 5 1,00 
 

item 3.5 0 0 3 6 1,00 
 

item 3.6 0 0 5 4 1,00 
 

Aparência 
     

0,89 

item 4.1 0 1 1 7 0,89 
 

item 4.2 0 1 1 7 0,89 
 

item 4.3 0 1 2 6 0,89 
 

item 4.4 0 1 1 7 0,89 
 

Motivação 
     

1,00 

item 5.1 0 0 3 6 1,00 
 

item 5.2 0 0 2 7 1,00 
 

item 5.3 0 0 2 7 1,00 
 

item 5.4 0 0 1 8 1,00 
 

item 5.5 0 0 4 5 1,00 
 

item 5.6 0 0 2 7 1,00 
 

TOTAL      0,98 

I-IVC - Índice de Validação de Conteúdo por Item; S-IVC - Média dos índices de validação de conteúdo 

para todos os índices obtidos.   

  Após avaliação dos juízes profissionais de Educação Física da rede básica de ensino, 5 

itens foram julgados como “parcialmente adequado”, sendo os demais itens, classificados 

como adequados ou totalmente adequados. Ressalta-se que os juízes foram orientados a 

registrar para as opções 1 (inadequado) e 2 (parcialmente adequado), o motivo pelo qual 

considerou esse critério para que fossem realizados os ajustes considerados como necessários, 

entretanto não houveram registros da motivação em nenhuma dessas respostas. 

A cartilha “Pense e brinque: cognição em jogos e brincadeiras” foi validada por esses 

juízes, considerando que obteve tanto o IVC de cada item (I-IVC > 0,80), quanto o IVC total 

(S-IVC = 0,98), superiores a 0,80 que foi ponto de corte do Índice de Validação de Conteúdo 

adotado para essa pesquisa. Além disso, o IVC total (S-IVC) de cada domínio também foi 
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superior ao IVC mínimo estabelecido no estudo, com os respectivos valores: Objetivos (0,97); 

Organização (1,00); Estilo da escrita (1,00); Aparência (0,89) e Motivação (1,00). 

Os experts da neurociência realizaram suas avaliações a fim de validar a cartilha 

quanto à aparência e conteúdo, através de um instrumento destinado à avaliação da cartilha 

quanto aos objetivos, estrutura e relevância. Os resultados estão demonstrados na Tabela 11, 

os quais mostram que individualmente os itens alcançaram IVC superior a 0,80, assim como a 

cartilha em geral que obteve IVC total médio de 0,98. 

Apenas 3 itens foram julgados como “parcialmente adequado” e as justificativas estão 

apresentas no quadro 4 não havendo justificativa da motivação da análise. Os demais itens 

foram avaliados como “adequado” e “totalmente adequado”. Considerando o S-IVC de cada 

domínio, todos obtiveram Índices de Validação de Conteúdo superiores a 0,80, sendo: 

Objetivos (0,97); Estrutura (0,97) e Relevância (1,00). 

Tabela 11 – Resultado da avaliação dos itens da cartilha por experts da Neurociência e o Índice de Validação de 

Conteúdo. 

Domínios Inadequado Parcialmente adequado Adequado 
Totalmente 

adequado 
I-IVC S - IVC 

Objetivos 
     

0,97 

item 1.1 0 0 1 5 1,00 
 

item 1.2 0 0 3 3 1,00 
 

item 1.3 0 1 1 4 0,83 
 

item 1.4 0 0 0 6 1,00 
 

item 1.5 0 0 0 6 1,00 
 

Estrutura 
     

0,97 

item 2.1 0 0 0 6 1,00 
 

item 2.2 0 1 0 5 0,83 
 

item 2.3 0 0 1 5 1,00 
 

item 2.4 0 0 2 4 1,00 
 

item 2.5 0 0 3 3 1,00 
 

item 2.6 0 1 3 2 0,83 
 

item 2.7 0 0 2 4 1,00 
 

item 2.8 0 0 2 4 1,00 
 

item 2.9 0 0 3 3 1,00 
 

item 2.10 0 0 1 5 1,00 
 

item 2.11 0 0 0 6 1,00 
 

item 2.12 0 0 0 6 1,00 
 

Relevância 
     

1,00 

item 3.1 0 0 0 6 1,00 
 

item 3.2 0 0 3 3 1,00 
 

item 3.3 0 0 3 3 1,00 
 

item 3.4 0 0 2 4 1,00 
 

item 3.5 0 0 2 4 1,00 
 

TOTAL 
     

0,98 

I-IVC - Índice de Validação de Conteúdo por Item; S-IVC - Média dos índices de validação de conteúdo para 

todos os índices obtidos. 
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Quadro 4 - Descrição das justificativas das análises dos itens considerados Parcialmente Adequados na 

validação da cartilha por juízes experts da neurociência. 

Domínio Item Nº/Resposta Justificativa 

O
b
je

ti
v
o
s 

1.3 1/Parcialmente adequado 
Acredito que pode promover mudança de comportamento, mas 

depende bastante da pessoa que irá aplicar as atividades. 

E
st

ru
tu

ra
 

2.2 1/Parcialmente adequado 
A descrição em bloco único, sem parágrafos, dificulta a leitura. A 

descrição das atividades poderia ser feita tópicos ou parágrafos. 

2.6 1/Parcialmente adequado Uma revisão final da ortografia é necessária. 

Fonte: elaborado pela autora, 2022. 

Ao final dessa etapa, a cartilha (Apêndice F) foi validada após avaliação por juízes 

profissionais de Educação Física e por experts da neurociência em todos os ítens e domínios, 

e apresentou nível de concordância global de S-IVC=0,98 entre juízes profissionais de 

Educação Física e de S-IVC=0,98 entre os experts da neurociência. 

Sugestões dos juízes 

  Embora alcançado o Índice de Validação de Conteúdo, como descrito anteriormente, 

em todas as etapas de validação foi inserido no formulário um espaço para que os juízes 

fizessem seus comentários e sugestões. Apenas os experts da Neurociência realizaram 

sugestões as quais foram analisadas e as julgadas pertinentes, estão apresentadas no quadro 5. 

Quadro 5 – Sugestões acatadas realizadas por juízes 

Sugiro Autora - no lugar de Autor. 

Na apresentação corrigir a palavra "apresentada" para "apresentado", pois se refere ao material. 

No terceiro parágrafo da página 4 - "ofertar possibilidades que possam" talvez substituir por "atividades que 

possam", no último parágrafo da mesma página, apresentar a palavra adolescente no plural. 

No local destinado a informar sobre as funções cognitivas, talvez deixar em destaque o lobo ou lobos cerebrais 

mais utilizados, com os demais em cinza, por exemplo. 

Fonte: Elaborado pela autora, 2022. 
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5 DISCUSSÃO 

O objetivo do estudo foi elaborar e validar o conteúdo e a aparência de uma cartilha 

com jogos e brincadeiras de atividade física para estimular funções cognitivas de crianças e 

adolescentes. A construção e validação de materiais educativos sobre estratégias de atividades 

físicas direcionadas aos públicos de crianças e adolescentes, são necessários e relevantes para 

saúde e para educação. Do ponto de vista da saúde, materiais com essa temática contribuem 

para o atendimento as recomendações da OMS para prática de atividades físicas, através da 

apresentação de diferentes possibilidades e estratégias (WHO, 2020). 

Na educação, especialmente no contexto escolar, a prática de atividade física é 

ofertada de maneira “organizada” nas aulas de Educação Física e tem sido demonstrada na 

literatura como promotora de benefícios, em diferentes esferas, como a de desordens mentais 

e de desempenho acadêmico (ANTUNES et al., 2006; WATSON et al., 2017). 

Disciplina curricular, pautada nos Parâmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998) 

e presente nas diferentes etapas de ensino, dentre estas nos anos iniciais e finais do ensino 

fundamental, a educação física oferta atividades físicas por meio de esportes, lutas, ginástica, 

dança e jogos e brincadeiras, indicados como eixos temáticos na Base Nacional Curricular 

Comum (BRASIL, 2015). 

Para pautar a prática profissional, os materiais educativos podem ser utilizados em 

diversos momentos como ferramenta de auxílio e fortalecimento das ações, visto que 

apresentam informações que são capazes de aprimorar o conhecimento e contribuir tanto para 

tomada de decisão, quanto para estimular a adesão às propostas apresentadas (RODRIGUES; 

DARIDO, 2011; SOUZA JÚNIOR et al., 2015; TAHARA; DARIDO; BAHIA, 2017). 

Entretanto, para que seja considerada como uma ferramenta auxiliar no trabalho 

profissional é imprescindível que seja realizado um processo de validação envolvendo tanto 

especialistas quanto o público-alvo (ALEXANDRE; COLUCI, 2011GRANT; DAVIS, 1997; 

PASQUALI, 1998). 

Assim, a fim de preencher a lacuna da disponibilidade de recursos educativos 

validados que apresentam jogos e brincadeiras para estimular funções cognitivas de crianças e 

adolescentes, e de ser uma ferramenta de estímulo para novas ideias e adaptações durante a 

prática profissional, foi realizado um processo de validação de conteúdo e de aparência da 

cartilha “Pense e Brinque: cognição em jogos e brincadeiras”. 
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Em sua construção, foram considerados os critérios sugeridos por Pasquali (1998) para 

elaboração de itens os que mapeiam a simplicidade, objetividade, clareza, precisão, 

relevância, buscando apresentar um material educativo atrativo, de fácil leitura e próximo da 

realidade sociocultural (HOFFMANN; WORRAL, 2004; HUIZINGA, 2007). 

Durante a primeira fase de avaliação, realizada por experts da neurociência, os jogos e 

brincadeiras não foram totalmente validados, havendo a exclusão de 2 (Dança dos bambolês e 

Acorda Oncinha), por não haver concordância para relevância e para as funções cognitivas, 

respectivamente. Ainda, foi necessária a reestruturação de 6 atividades (Camaleão, Bola à 

torre, Atenção nos comandos, Formando figuras, Pega-pega com passes e Futebol estátua) 

após a análise dos critérios terem sido considerados não adequados. Esse é um processo 

necessário e apresentado na literatura como etapa do processo de avaliação (ALEXANDRE; 

COLUCI, 2011), visto que devem ser atendidos os critérios de clareza, precisão e relevância 

(GRANT; DAVIS, 1997; PASQUALI, 1998). 

Na segunda fase, após reformulações visando melhorar os critérios de clareza, 

precisão e/ou relevância que não estavam adequados, os mesmos juízes realizaram nova 

análise para validação. Nessa análise, 5 jogos e brincadeiras foram validadas, sendo a 

atividade “Formando com o corpo” excluída, visto que apesar de atender aos critérios de 

clareza e precisão, não foi considerada pertinente para compor a cartilha. 

A exclusão de itens realizada após a análise de experts é necessária e ocorre com o 

objetivo de tornar o material educativo mais preciso e de qualidade. Isso foi demonstrado em 

outros estudos que frisaram a importância de realizar ajustes até a validação da proposta 

considerando todos os critérios estabelecidos (COLUCI; ALEXANDRE; MILANI, 2015). 

Com os jogos e brincadeiras validados por experts da neurociência quanto às funções 

cognitivas, a cartilha foi elaborada seguindo os mesmos critérios utilizados durante a seleção 

das atividades. 

Para validação do material educativo, além dos experts da neurociência que 

participaram da validação dos jogos e brincadeiras, também participaram do processo os 

profissionais de educação física. A participação do público-alvo é fundamental, visto a 

importância do respaldo desse público quanto as suas percepções sobre os objetivos propostos 

no material produzido (HENRIQUES & DOMICIANO, 2015). A escolha do público-alvo se 

deu, visto que os jogos e brincadeiras são conteúdos que fazem parte da atuação desses 

profissionais no ambiente escolar (BRASIL, 1997; BRASIL, 2015). 
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Ademais, a participação dos mesmos experts da neurociência que participaram da 

etapa anterior, corrobora com GALINDO et al., (2017); MOURA et al., (2019); REIS et al., 

(2022) que enfatizam a importância de diferentes avaliações e considerações sobre o mesmo 

material, partindo de sua elaboração até sua finalização para tornar o instrumento apto para 

subsidiar ações direcionadas e benéficas. 

A cartilha foi validada quanto à aparência e conteúdo em única rodada, tanto pelos 

profissionais de educação física da rede básica de ensino (S-IVC=0,98), quanto pelos experts 

da neurociência (S-IVC=0,98). 

Apesar da escassez de recursos validados que abordam funções cognitivas na atuação 

prática de profissionais de educação física, a literatura apresenta metodologias e resultados de 

IVC semelhantes em outros estudos que buscaram ofertar materiais educativos validados 

envolvendo atividade física, neurociência e/ou crianças (MOURA et al., 2019; REIS et al., 

2022; SILVA; SILVA; AVELAR, 2021).  

Os juízes que participaram do processo de validação realizaram sugestões a fim de 

aprimorar a cartilha. As sugestões enfatizaram a figura do cérebro para que ilustrasse 

visualmente as áreas referentes às funções cognitivas e algumas correções do ponto de vista 

gramatical. Considerar esses aspectos é elucidado por GRANT; DAVIS, (1997) para que os 

objetivos sejam atendidos, as informações devem ser claras e objetivas para o fácil 

entendimento.  

Os materiais educativos devem ser elaborados de forma a atrair e estimular o público e 

estimular sua adesão (HOFFMANN; WORRAL, 2004), assim à cartilha de jogos e 

brincadeiras foi elaborada considerando a realidade sociocultural. Composta por atividades 

presentes na cultura brasileira e com alto teor de validade ecológica, visto que requerem de 

recursos de fácil acesso para sua realização, a cartilha Pense e Brinque: cognição em jogos e 

brincadeiras, possui um considerável potencial para o desenvolvimento de estudos para 

verificação de efeito causal. 

Atividades populares, como o pega-pega e a queimada, atividades que envolvem 

fundamentos de esportes como o futebol e o handebol, além de serem atividades presentes na 

cultura, reforçando a valorização e a adesão (HUIZINGA, 2007; KISHIMOTO, 2000), 

envolvem estímulos propulsores de benefícios para funções cognitivas de crianças e 

adolescentes, como sugeridos por Tomporowski; Mccullick; Pesce, (2015) e pelo Center on 

the Developing Child at Harvard University (2015). 
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Ressalta-se que os jogos e brincadeiras de atividades físicas, sejam esses praticados de 

forma aguda (MEZGHANNI; MASMOUDI; ABDALLAH, 2019) ou crônica (PESCE et al., 

2015; SILVA et al., 2020), dentro ou fora do ambiente escolar, são capazes de promover 

benefícios para cognição e para o desenvolvimento da criança (NIJHOF et al., 2018; 

NASCIMENTO, 2022). Assim, é pertinente o desenvolvimento de estudos a fim de verificar 

os efeitos dos jogos e brincadeiras validados no material educativo na melhora das funções 

cognitivas de crianças e adolescentes. 

Para além da atuação do profissional de Educação Física, os jogos e brincadeiras de 

atividades físicas podem ser ferramentas utilizadas por profissionais de diferentes áreas da 

educação e/ou saúde (BJORKLUND & BROWN, 1998) como a fisioterapia (SILVA; 

VALENCIANO; FUJISAWA, 2017), a terapia ocupacional (DA SILVA; EMMEL, 1993) e a 

psicologia (SCHMIDT; NUNES, 2014), como recurso de intervenção, bem como pela própria 

criança e seus familiares como possibilidade de atividades físicas capazes de promover 

estímulos motores e cognitivos. 

Dentre as dificuldades do estudo, esteve à aderência dos juízes ao processo, isso se 

deve a demanda de tempo para atender as etapas de avaliações para validação, e o não 

atendimento aos prazos para realização das avaliações que devido a atrasos nas respostas 

precisou ser estendido em todas as etapas. Esses dois aspectos, tornaram o processo mais 

longo e dificultoso.  

Como limitações do estudo, incluímos apenas profissionais de educação física da rede 

básica de ensino no quadro de especialistas/público-alvo, não sendo incluídos outros 

profissionais especialistas que também utilizam de jogos e brincadeiras como recurso de 

intervenção. Além disso, a escassez de materiais educativos validados sobre jogos e 

brincadeiras e suas relações com as funções cognitivas, limitou o processo quanto à discussão. 

Sugere-se que pesquisas futuras: verifiquem os efeitos dos jogos e brincadeiras validados 

nas funções cognitivas de crianças e adolescentes; avaliem intervenções com os jogos e 

brincadeiras em diferentes propostas (efeitos agudos e crônicos); analisem o uso da cartilha em 

diferentes contextos (educação e saúde); e verifiquem o nível de motivação na realização dos 

jogos e brincadeiras que compõem a cartilha, buscando práticas mais específicas e efetivas para as 

funções cognitivas. 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Fica evidente a importância da criação de cartilhas de jogos e brincadeiras para 

estimular as funções cognitivas de crianças e adolescentes, seja dentro ou fora do ambiente 

escolar, a fim de ofertar possibilidades para prática de atividades físicas e contribuir para 

saúde nas valências físicas e cognitivas.  

Esse é um material educativo que contribui para o avanço científico na ciência da 

atividade física e cognição ao disponibilizar, para o meio assistencial e acadêmico, uma 

cartilha validada por juízes especialistas. A cartilha se difere por propor jogos e brincadeiras 

para além do “brincar por brincar”, mas na perspectiva da neurociência, apresentando suas 

intencionalidades no estímulo das funções cognitivas. 

Por fim, ressalta-se a importância de novos estudos para aumentar a produção de 

materiais educativos embasados cientificamente a respeito de jogos e brincadeiras para o 

estímulo de funções cognitivas. 
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APÊNDICE A – FORMULÁRIO ONLINE DE VALIDAÇÃO DOS JOGOS E 

BRINCADEIRAS PRIMEIRA ETAPA 
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APÊNDICE B – TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE) 

 

 

 

 
 

 

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO 

CENTRO DE CIÊNCIAS DA SAÚDE 

DEPARTAMENTO DE EDUCAÇÃO FÍSICA - DEF 

 

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO 

Solicitamos a você o consentimento para participar, como voluntário (a), da pesquisa: 

VALIDAÇÃO DE UMA CARTILHA DE JOGOS E BRINCADEIRAS QUANTO ÀS 

FUNÇÕES INTENCIONAIS DO MOVIMENTO E ÀS FUNÇÕES COGNITIVAS. 

Esta pesquisa é da responsabilidade do pesquisador (a) Juliane Camila de Oliveira 

Ribas, Rua Barão de Moreno, 426, Vila Rica, Jaboatão dos Guararapes-PE, CEP: 54100-680 

Tel.: (81)98565-5143 e-mail: juliane.ribas@hotmail.com. Também participam desta pesquisa 

os pesquisadores: Vinicius de Oliveira Damasceno, Tel.: (81)9848-2689 e-mail: 

vinicius.damasceno@gmail.com; Tárcio Amancio do Nascimento, Tel.: (81)98440-7411 e-

mail: tarcioa.donascimento@gmail.com; André dos Santos Costa, Tel.: (81)99330-4141 e-

mail: andre.santoscosta@ufpe.br. 

 Caso este Termo de Consentimento contenha informações que não lhes sejam 

compreensíveis, as dúvidas podem ser tiradas com a pessoa que está lhe entrevistando e 

apenas ao final, quando todos os esclarecimentos forem dados, caso concorde em participar 

do estudo, pedimos que rubrique as folhas e assine ao final deste documento. Uma via lhe será 

entregue e a outra ficará com o pesquisador (a) responsável. Caso não concorde, não haverá 

penalização para o (a) Sr.(a), bem como será possível ao/a Sr. (a) retirar o consentimento a 

qualquer momento, também sem qualquer penalidade 

INFORMAÇÕES SOBRE A PESQUISA: 

A pesquisa tem como objetivo validar uma cartilha de jogos e brincadeiras 

com classificações das atividades quanto às funções intencionais do movimento e os 

estímulos cognitivos requeridos. A realização desta pesquisa obedecerá aos preceitos 

éticos da Resolução 466/12 ou 510/16 do Conselho Nacional de Saúde. Os 

participantes que tiverem interesses em participar da pesquisa serão solicitados em 

diferentes momentos para responder a formulários e para avaliar a cartilha quando 

estruturada. Os júris de experts serão formados por profissionais pós-graduados e com 

linha de pesquisa na área da Neurociência e/ou do Comportamento Motor. Também 

participarão da pesquisa professores de Educação Física que estão atuando na rede 

básica de ensino. Todas as avaliações ocorrerão virtualmente, ou seja, não haverá 

encontro presencial. Serão estabelecidos prazos para que os participantes realizem 

suas avaliações. 

⮚  Os formulários designados aos experts coletarão informações referentes aos dados 
pessoais (nome, sexo e titulação acadêmica), a pertinência da cartilha e ao julgamento 
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dos jogos e brincadeiras descritos, considerando a área de expertise. Os jogos e 

brincadeiras serão analisados pelos experts do comportamento motor quanto às 

funções intencionais do movimento (locomoção, manipulação e estabilização) 

requeridas nas atividades. Os experts da neurociência deverão analisar as funções 

cognitivas (atenção, memória, controle inibitório, flexibilidade cognitiva, linguagem, 

raciocínio e planejamento) envolvidas nos jogos e brincadeiras. 

⮚ O formulário designados aos professores de Educação Física do ensino básico 
solicitará que avaliem os jogos e brincadeiras e indiquem a relevância e a clareza de 

cada atividade que fará parte da cartilha. 

⮚ Todos os participantes receberão a cartilha estruturada para realizarem uma avaliação 
final. 

⮚ Cada formulário e e-mail conterá a explicação detalhada para que possa ser 

compreendido pelo participante. 

⮚ Riscos poderão ser observados, como constrangimento em alguma pergunta feita nos 
formulários e cansaço durante a avaliação das atividades. Para minimizar os possíveis 

riscos e/ou desconfortos citados o participante terá um intervalo de tempo para análise 

das atividades, bem como a liberdade de não responder o formulário. Além disso, 

garantimos a integridade dos documentos e sigilo quanto às respostas, asseguramos a 

confiabilidade e privacidade dos dados obtidos. 

⮚ Dentre os possíveis benefícios está o de conhecer uma gama de jogos e brincadeiras 
que podem ser utilizados como proposta de intervenção; conhecer mais sobre as 

funções intencionais do movimento e sobre as funções cognitivas relacionadas a cada 

atividade.  

As informações desta pesquisa serão confidenciais e serão divulgadas apenas em 

eventos ou publicações científicas, não havendo identificação dos voluntários, a não ser entre 

os responsáveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a participação do/a voluntário 

(a). Os dados coletados nesta pesquisa ficarão armazenados em HD externo dedicado a este 

fim, sob a responsabilidade do pesquisador principal no endereço no endereço: Rua Barão de 

Moreno, nº426, Vila Rica – Jaboatão dos Guararapes, por um período mínimo de 5 anos. 

O (a) senhor (a) não pagará nada e nem receberá nenhum pagamento para ele (a) 

participar desta pesquisa, sendo a participação voluntária. Fica garantida a indenização em 

casos de danos, comprovadamente decorrentes da participação dele (a) na pesquisa, conforme 

decisão judicial ou extrajudicial. Se houver necessidade, as despesas para a participação serão 

assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento com transporte e alimentação). 

Em caso de dúvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, você poderá 

consultar o Comitê de Ética em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE no endereço: 

(Avenida da Engenharia s/n – Prédio do CCS - 1º andar, sala 4– Cidade Universitária, 

Recife-PE, CEP: 50740-600 Tel.: (81) 2126.8588, e-mail: cepccs@ufpe.br). 

 

________________________________________________________________ 

Assinatura do(a) pesquisador (a)  

 

CONSENTIMENTO PARA A PARTICIPAÇÃO DO/A VOLUNTÁRIO(A) 
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Eu ______________________________________________ autorizo minha inclusão 

na participação do estudo: VALIDAÇÃO DE UMA CARTILHA DE JOGOS E 

BRINCADEIRAS QUANTO ÀS FUNÇÕES INTENCIONAIS DO MOVIMENTO E ÀS 

FUNÇÕES COGNITIVAS, como voluntário (a). Fui devidamente informado (a) e esclarecido 

(a) pelo (a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como 

os possíveis riscos e benefícios decorrentes da participação dele (a). Foi-me garantido que 

posso retirar o meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer 

penalidade para mim. 
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APÊNDICE C – FORMULÁRIO ONLINE DE VALIDAÇÃO DOS JOGOS E 

BRINCADEIRAS SEGUNDA ETAPA 
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APÊNDICE D – FORMULÁRIO ONLINE DE VALIDAÇÃO DA CARTILHA DE 

JOGOS E BRINCADEIRAS PARA EXPERTS DA NEUROCIÊNCIA 
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APÊNDICE E – FORMULÁRIO ONLINE DE VALIDAÇÃO DA CARTILHA DE 

JOGOS E BRINCADEIRAS PARA PROFISSIONAIS DE EDUCAÇÃO FÍSICA 
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APÊNDICE F – CARTILHA DE JOGOS E BRINCADEIRAS 
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APÊNDICE G – TERMO DE COMPROMISSO E CONFIDENCIALIALIDADE 
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ANEXO A – PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP 
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ANEXO B – DECLARAÇÃO DE QUALIFICAÇÃO 
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