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RESUMO 
 
O skate apresenta crescimento no Brasil e no mundo, especialmente após sua 
inclusão no programa olímpico. Diante disso, evidencia-se a necessidade de 
recursos educacionais voltados ao ensino da modalidade. O presente trabalho teve 
como objetivo analisar álbum de figurinhas como material didático, interativo e 
acessível para o ensino do skate, utilizando o colecionismo como recurso 
pedagógico. Inicialmente analisamos cinco obras disponíveis no Brasil, por meio da 
matriz de Irene Moya-Mata. Os álbuns foram lançados entre 1987 e 2011, 
totalizando 572 imagens. A análise identificou baixa representatividade de 
diversidade. Os estereótipos corporais eram predominantemente indivíduos 
masculinos, adultos e brancos. Posteriormente, para uma proposta tecnológica foi 
estudado o modelo TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) para 
orientar a elaboração de um novo produto. A partir disso, foi desenvolvido um álbum 
abordando história, modalidades, segurança, equipamentos, pistas e manobras, 
além de QR Codes com conteúdos audiovisuais. O material busca contribuir para o 
ensino do skate, promovendo inclusão e identificação dos alunos com a modalidade. 
 
INTRODUÇÃO 
 
O skateboard está associado a diferentes expressões estéticas. Porém, na 
Educação Física pouco se avançou na organização desses elementos aos métodos 
de formação cultural físico-esportiva à prática do skate. Há diversos métodos de 
ensino, por aulas presenciais, vídeo-aulas, professores particulares, mas a área 
ainda carece de métodos de ensino e materiais didáticos para esta prática (Risso et. 
al, 2025). 
Entre as formas de se produzir um recurso educacional, há livros didáticos, 
atividades, jogos lúdicos e materiais interativos, capazes de ensinar conteúdos, 
incentivando o interesse dos alunos e promovendo o aprendizado. Dentro desta 
lógica, o colecionismo se encaixa como um material interativo didático, por meio dos 
álbuns de figurinhas com imagens e textos. 
Seguindo esta linha, o trabalho teve como objetivo o ensino do skate por meio da 
criação de álbum de figurinhas didático, interativo e acessível para auxiliar os alunos 



 
 

 
 

no aprendizado da modalidade. Ao decorrer do trabalho foram feitas análises de 
álbuns de figurinhas já existentes da temática e pesquisas sobre o conteúdo. 
MATERIAIS E MÉTODOS 
 
Inicialmente foi estudada, com base em Risso, Moya-Mata e Pimentel (2025), a 
matriz analítica utilizada para identificar estereótipos corporais em livros de 
Educação Física. 
A matriz foi utilizada para a análise de álbuns de figurinhas lançados no Brasil.  
 
No total foram analisados 5 (cinco) álbuns, sendo eles: Overall Skate Stamps 
(MultiEditora-1987); Skate or Die (Cedibra-1988); Surf Skate (MultiEditora-1991); 
Buzzy Skate (Riclan-2005); Cemporcento Skate (ZY-2011).  
 
Foram analisadas 572 imagens, sendo 427 cromos e 145 vinhetas (125 Skate or 
Die), (60, Surf Skate), (226, CEMPORCENTO SKATE) (49, Buzzy Skate) (112, 
Overall Skate Stamps). 
 
Após o período de análises, foi aplicado o modelo TPACK (Mishra; Koehler, 2006) 
(Technological Pedagogical Content Knowledge). O modelo explica como integrar 
inventos ao ensino, definindo os conhecimentos de conteúdo, pedagógico e 
tecnológico do material produzido, nos quais foram definidos os seguintes 
parâmetros: 
Conhecimento de conteúdo: foram definidas duas ou mais páginas para as 
seguintes categorias: História do Skate; Modalidades; Anatomia do Skate; 
Segurança no Skate; Como andar de Skate; Tipos de pistas do skate; manobras 
mais comuns; e as características estéticas na cultura skateboard (Brasil, 2025). 
O modo de uso do invento prevê que as crianças receberão pacotinhos de figurinha 
de acordo com a categoria temática que foi ministrada, depois da avaliação diária. 
Já sobre o conhecimento tecnológico, o álbum possui a tecnologia de QR CODES, 
por meio dos quais o aluno pode acessar vídeos e conteúdos relacionados à 
respectiva categoria, encontrados na primeira figurinha da sessão de manobras.  
 
RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 
Foi identificada na análise de álbuns anteriores, baixa adesão à inclusão e 
representação de diferentes estereótipos corporais, com maior representação de 
indivíduos do sexo masculino na fase adulta, com a raça predominantemente 
branca. Diante da problemática exposta, o resultado das pesquisas e estudos 
levaram à criação de um álbum de figurinhas didático para o ensino da prática do 
skate, projetado com o objetivo de contribuir para a solução das problemáticas 
apresentadas anteriormente, promovendo um material didático inclusivo. Espera-se 
que os alunos possam aprender a modalidade e desenvolver um sentimento de 
pertencimento e identificação com o contexto ensinado. O material busca ensinar a 
prática do skate por meio do colecionismo. Conforme as crianças aprendem em sala 
de aula e nas aulas práticas, adquirem figurinhas que deverão ser coladas no álbum 



 
 

 
 

como mostrado nas figuras 1 e 2, servindo de reforço para a aula ministrada, além 
de poder ser utilizado por alunos autodidatas.  

    
Figura 1                 Figura  2              Figura 3                Figura  4 
 
Além dos cromos, o material busca integrar a tecnologia para auxiliar no ensino, por 
meio de cromos que possuem QR CODES mostrado na figura 3, com acesso a 
vídeos educativos sobre o conteúdo apresentado nas páginas e manobras 
mostradas na figura 4. 
 
 
CONCLUSÕES 
 
Ao longo do trabalho, foi possível observar a falta de inclusão e representatividade 
dentro dos álbuns de figurinhas de skate, além da carência de materiais didáticos 
para esta modalidade. 
Diante desta situação, a criação de um material didático tecnológico para o ensino 
do skate torna-se importante para enriquecer a área e promover a inclusão e o 
ensino do skate para todos. 
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