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APRESENTAÇÃO

O debate nacional acerca da educação integral em tempo integral no país tem se 
intensificado ao longo das décadas, tanto no âmbito político quanto no acadêmico, 
no intuito de contribuir com a melhoria da qualidade da educação pública. 

A Rede Municipal de Ensino (RME) de Curitiba investe na efetivação de propostas 
para a ampliação da jornada escolar desde a década de 80 e, com os novos 
pressupostos teóricos metodológicos assumidos no documento do Currículo do 
Ensino Fundamental (2016), reitera a importância de se pensar na organização 
curricular da escola em período ampliado.

Nesse sentido, apresentamos o caderno Corrida de Orientação na Educação Integral, 
que visa subsidiar o planejamento da oficina específica, aprofundando conteúdos 
da Educação Física, por meio de sequências didáticas e encaminhamentos 
metodológicos que compõem as Práticas do Movimento e Iniciação Esportiva. 

O material foi produzido coletivamente, com a colaboração dos professores(as) da 
Secretaria Municipal de Educação, participantes do curso Iniciação à Corrida de 
Orientação, em 2016.
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CORRIDA DE ORIENTAÇÃO 

A corrida de orientação é um esporte que envolve seus participantes em busca 
pelos pontos de controle, que estão localizados nos mapas dos terrenos e são 
materializados em prismas (laranja e branco). Acontece em circuitos abertos e 
proporciona o contato com a natureza e se desenvolve em florestas, montanhas, 
parques e grandes jardins, mas também pode acontecer em áreas urbanas ou 
mistas.

Os percursos são desenvolvidos de acordo com a capacidade técnica e a condição 
física de cada participante, e são compostos de terrenos com diversas características, 
proporcionando desafios e acessibilidade a diversos grupos. As provas podem ser 
diurnas ou noturnas.

As provas de corrida de orientação são variadas, podendo ser: 
Sprint – corrida curta e rápida, geralmente em terreno misto, envolvendo áreas de 
vegetação e áreas construídas.

Orientação pedestre – é a prova clássica e acontece em áreas mais extensas, 
geralmente com poucas edificações. Pode ser de percurso curto, médio ou longo.
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Quanto a ordem ainda podem ser por: 

Sequência Livre – a sequência a ser percorrida é livre e depende das tomadas de 
decisão do corredor, porém deve-se cumprir todos os pontos da pista ( com exceção 
da partida e da chegada).

Sequêcia Obrigatória – o corredor deve cumprir a sequência obrigatória que recebe 
no início da prova. É a prova mais comum da corrida de orientação.

As provas caracterizam-se por:

Score simples – completar a prova realizando o maior número de pontos possível. 
Todos os pontos tem o mesmo valor.

Score ponderado – completar a prova realizando o maior número de pontos possível. 
A pontuação varia conforme o grau de dificuldade de cada ponto.

As categorias são definidas por:

Sexo:

	 H – homens/ D – mulheres 

Nível Técnico: 

	 Categoria N (novatos) / Categoria B (difícil) / Categoria A (muito difícil) 
/ Categoria E (elite)

Idade

Informações sobre a corrida
Para o desenvolvimento de uma corrida de orientação, é necessário um mapa que 
possua uma cartografia específica do local da prova, atualizado. O mapa sempre é 
alinhado pelas linhas do norte magnético e possui linhas indicando esta direção.
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Sendo o Mapa de Orientação um mapa topográfico detalhado, deverá 
conter as características do terreno que sejam óbvias para um orientista 
em corrida. Nele se insere tudo o que possa influenciar a leitura do mapa 
ou a escolha de trajetos: relevo, formações rochosas, tipo de superfície, 
velocidade de progressão através da vegetação, áreas de cultivo, 
hidrografia, zonas privadas e casas individuais, rede de caminhos, 
outras linhas de comunicação e todas as demais características úteis à 
orientação.

(Trecho da introdução da Norma Internacional de Mapeamento de Orientação, 2000)

Os percursos percorridos pelos corredores devem ser predefinidos de acordo com a 
dificuldade da prova proposta.

O objetivo é oferecer a todos os orientistas percursos adequados a suas 
capacidades técnicas e físicas, sendo sempre lúdico e agradável.

No mapa o início do percurso é sempre determinado por um triângulo equilátero. 
Cada controle intermediário por uma circunferência simples e a chegada é sinalizada  
por duas circunferências concêntricas.
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No terreno, a partida, os pontos de controle e a chegada são locais onde se 
encontram os prismas com picotadores, códigos, cores, palavras, frases e QRcode. 

 Prismas

Caracterização dos pontos

Os pontos de controle têm caracterizações próprias descritas no mapa. As 
especificações ficam em campo destinado e facilitam a compreensão e a localização 
dele durante o percurso.

Fonte: Orientação: desporto com os pés e cabeça, 2011.
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Exemplo do mapa

E. M. Paulo R. G. Esmanhoto – NRE BN
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Caracterização dos pontos do mapa

Mapeador: Prof. Dr. Raul Friedmann UTFPR/2015
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Legenda dos mapas oficiais

Mapeador: Prof. Dr. Raul Friedmann UTFPR/2015



16

Descritivo do mapa

Mapeador: Prof. Dr. Raul Friedmann UTFPR/2015
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Descritivos do mapa

Mapeador: Prof. Dr. Raul Friedmann UTFPR/2015
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Encaminhamento metodológico na educação 
integral
Na corrida de orientação, o estudante entra em contato com o conhecimento por 
meio da interação com os pares, com a natureza e com os objetos. Ele toma as 
decisões durante a atividade e faz uso consciente dos objetos, do seu corpo e de 
suas capacidades, administrando seus próprios recursos para atingir um objetivo, 
que pode variar entre descobrir todos os pontos do mapa até fazer a leitura e a 
interpretação da bússola. 

Essa oficina pode se compor como ferramenta educacional, pois desenvolve 
habilidades, como iniciativa e criatividade. No encaminhamento do esporte, pode-
se incluir a leitura de mapas das salas de aula, de mapas da unidade escolar, a 
construção do mapa e dos percursos com as crianças, experimentação de localização 
espacial em pequenos, médios e grandes espaços, a vivência da corrida contra o 
relógio, com pontos de controle - fixos e livres. 

A elaboração de labirintos, maquetes, percursos em linhas diferenciadas, trabalho 
com pontos cardeais, cartões com simbologia dos mapas, orientação com pontos de 
referência, noções de escalas e distâncias, entre outros, podem compor o trabalho 
com a Corrida de Orientação no espaço escolar.

E. M. Monsenhor Boleslau Falarz – NRE SF
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Na possibilidade de decidir sobre qual rota deve percorrer para atingir um 
“Ponto de Controle”, o aluno desenvolve a autonomia, a perseverança, a 
iniciativa, a adaptabilidade, a autoconfiança, além de raciocínio lógico, 
localização espacial, lateralidade, resistência, entre outras. 

Objetivos:

•	 Conhecer as práticas introdutórias da corrida de orientação e vivenciá-la 
dentro de suas possibilidades no ambiente escolar;

•	 Relacionar a corrida de orientação às demais práticas no espaço escolar, 
promovendo a interdisciplinaridade;

•	 Reconhecer e vivenciar possibilidades de movimentação corporal, 
compreendendo e respeitando as diferenças individuais;

•	 Compreender e respeitar regras simples;

•	 Estabelecer relações entre a consciência corporal e o contexto no qual está 
inserido, adotando atitudes de respeito e solidariedade;

•	 Interagir corporalmente com os colegas na iniciação esportiva;

•	 Significar novos conhecimentos e estabelecer relações a partir de suas próprias 
referências;

•	 Trabalhar e reforçar noções de lateralidade e de localização no espaço;

•	 Identificar, representar e localizar elementos e símbolos que compõem um 
mapa de corrida de orientação e suas características;

•	 Conhecer os instrumentos que auxiliam na orientação e localização espacial;

•	 Desenvolver a interpretação de símbolos, levando ao desenvolvimento da 
subjetividade e da criatividade do estudante, de forma que ele possa relacionar 
variadas representações;
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•	 Trabalhar os pontos cartesianos, estimular a capacidade de orientação 
espacial, explorar as direções cardeais, Norte (N), Sul (S), Leste (L), Oeste (O) e 
pontos colaterais, nordeste (NE), sudeste (SE), noroeste (NO), sudoeste (SO);

•	 Estimular as capacidades de tempo de reação e tomada de decisão, 
aprimorando a capacidade estratégica;

•	 Iniciar os alunos na lógica de leitura de mapa, reconhecendo o ambiente na 
visão vertical; 

•	 Apresentar a lógica utilizada em corridas de sequência obrigatória; 

•	 Desenvolver o raciocínio lógico.

Atividades para a iniciação em corrida de 
orientação

Curso de Iniciação em Corrida de Orientação – UTFPR, 2016.

1. Preparação geográfica

•	 Solicitar aos estudantes que façam o mapa mental (desenho) do espaço (sala 
de aula) a ser mapeado. (Diagnóstico o que eles registram sobre o espaço sem 
intervenção)
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•	 Elaborar coletivamente a maquete do mesmo espaço.

•	 Colocar um plástico transparente sobre a maquete, e contornar os objetos 
vistos de cima.

•	 A partir da planta que foi obtida com o contorno dos objetos da maquete, 
elaborar uma legenda com símbolos para os objetos que foram registrados.

•	 Solicitar aos alunos que localizem na maquete e posteriormente em uma 
planta dada, alguns objetos e/ou elementos. Ex.: a mesa da professora, sua 
carteira, armário, porta, janela, entre outros.

•	 Cada estudante marca três pontos na planta dada. As plantas serão trocadas 
e um estudante localizará os pontos do outro.

Planta Baixa de Sala de Aula Maquete da Sala de Aula     

•	 A partir do mapeamento da sala de aula, traçar um percurso e executá-lo. 
Marcar pontos (carteiras ou cadeiras, por exemplo) na sala de aula onde a 
criança deve deixar uma marca (fazer um desenho com giz ou deixar um 
objeto) para mostrar que passou pelo local. 

2. Conhecer o mapa

•	 Introduzir a função dos mapas.

Apresentar aos alunos e às alunas os mapas no Google Earth, mostrando o da escola. 
Incentivar os estudantes a buscar no site, na sala de informática, o mapa de pontos 
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turísticos da cidade de Curitiba, do Brasil e do mundo, bem como o mapa da própria 
residência.

E. M. Eva da Silva – NRE CJ

•	 Corrida da memória

Estudantes sentados em fileiras com igual número de pessoas, de acordo com o 
número de estudantes da turma. O 1.º jogador da primeira equipe levanta e corre 
para pegar uma carta que contém o símbolo da nomenclatura da pista da corrida de 
orientação, diz o significado e volta ao seu lugar. Após, o 1.º da segunda fileira deve 
dizer em voz alta qual carta o colega anterior pegou e escolhe mais uma, devendo 
falar a do colega e a sua, e assim sucessivamente, até todos os primeiros estudantes 
de cada fileira terem participado. Depois os segundos, os terceiros, etc. 
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3. Desenhar o mapa

•	 Planta baixa da quadra

Todos os alunos em pé, em cima de bancos posicionados ao redor da quadra. 
Posicionar materiais diversos por toda a quadra para que possam ser representados. 
Os alunos, com o uso de prancheta e lápis, deverão desenhar, em folha A4, a quadra 
e o que está dentro dela na perspectiva da visão. Ao final, o professor deverá pedir 
para os alunos explorarem a quadra tentando orientarem-se por meio de suas 
representações. Os estudantes trocam os mapas e devem se orientar segundo os 
desenhos dos colegas.

•	 Circuito na quadra

Montar um circuito na quadra ou pátio externo com materiais diversos (cones, 
cordas, bambolês, colchonetes, entre outros). Desenhar o circuito, mapear e 
determinar um percurso a ser realizado.

A partir do mapa que foi desenhado, remontar o circuito para a realização de uma 
corrida. Nesse momento, refazer o circuito, contando o tempo e fazendo marcações 
de pontos por onde passar. 
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As marcas podem ser feitas com tintas, giz de quadro colorido, carimbos, 
canetas, entre outros. Ainda pode-se utilizar de outro recurso: cada criança 
pode ter um adesivo, tampinha de garrafa ou objeto que identifique a sua 
passagem pelos pontos, assim, ao invés de retirar algo do ponto, o estudante 
irá deixar sua marca no ponto de controle. 

•	 Cada coisa em seu lugar

Dividir a turma em grupos de 3 ou 4 alunos. Cada grupo recebe um mapa do ginásio 
ou do local de aula, com a devida localização para os objetos. Os grupos deverão 
colocar os objetos na mesma posição em que aparecem no mapa, em 2 minutos. O 
grupo que irá executar a tarefa só recebe o mapa no momento da atividade.

•	 Incentivar a criação do mapa da escola.

Realizar um debate sobre a serventia dos mapas. Passear pelos espaços físicos 
internos da escola, pedindo para os estudantes representarem a escola, através de 
desenho. Realizar a mesma atividade na área externa da escola. Debater sobre o 
que é importante demonstrar no mapa. Incentivar os estudantes a representar o 
mapa do espaço físico da escola.

E. M. CEI Ulisses Falcão Vieira – NRE CIC



25

Colocar o nome de todas as partes da escola, em placas, no chão da quadra, e 
observar com os alunos os pontos que não foram desenhados.
Usar as placas escritas e montar, no chão da quadra, o mapa ampliado da escola. 
Aproveitar o momento para que os alunos possam se deslocar e observar os espaços 
da escola.

Em sala de aula, desenhar o mapa da escola, observando a compreensão dos 
alunos, em relação à atividade e à localização espacial dos espaços escolares.

E. M. Dom Manuel da Silveira D’Elboux – NRE MZ

•	 Criar uma legenda para o mapa criado pelas crianças.
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E. M. CEI Monteiro Lobato – NRE CIC

•	 Colorir o mapa nas cores oficiais da Corrida de orientação

Desenhar com os alunos um mapa da escola, com o máximo de informações, e, 
depois, colorir com as cores utilizadas oficialmente. Prever possíveis locais de 
pontos de controle, imaginando como seria uma corrida de orientação na escola.
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E. M. CEI José Lamantine Correa de Oliveira Lyra – NRE PN

•	 Completar o mapa

Dividir a turma em grupos de 3 ou 4 alunos. Cada grupo receberá um mapa da escola 
com alguns pontos marcados. Os grupos deverão encontrar o local e completar 
o mapa com detalhes que não foram indicados, como árvores, bancos, pilares, 
portões  e qual a função das salas encontradas.

•	 Prismas

Em sala, mostrar para os alunos o que é um prisma e confeccionar com eles os 
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prismas com símbolos, palavras, frases, desenhos ou numerados que possam ser 
escondidos dentro da sala de aula.  A brincadeira se desenvolve da seguinte maneira: 
dois alunos irão disputar para ver quem acha mais rápido os prismas escondidos na 
sala. Cada aluno irá receber uma sequência para ser cumprida e deverá encostar 
a mão nos primas achados. A atividade se inicia em um triângulo desenhado no 
chão. A cada dupla que realiza a atividade muda-se o local onde os prismas estão 
colocados.

•	 Cartão de controle

Criar cartão de controle para a marcação dos pontos. Verificar  com os alunos quais  
são as informações relevantes que devem constar nele.

4. Utilizar a bússola 

•	 Localizar-se com a bússola

Caminhar pela escola utilizando a bússola para se localizar e ver como ela funciona. 
Anotar em que direção fica a direção, a sua sala, a quadra, os banheiros, etc, sempre 
a partir de um ponto de referência da escola.

Localizar os pontos cardeais na escola. Identificar um objeto ou estrutura da escola 
como sendo o ponto norte, sul.
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•	 Corrida dos 4 cantos

A turma separada em duas equipes, cada uma de um lado da quadra com os 
alunos sentados em cima das linhas laterais. Quatro cones posicionados na quadra 
marcando os pontos cartesianos (Norte, Sul, Leste, Oeste). O professor deverá 
marcar os cones com os seus respectivos pontos, de maneira visível para todos. 
Chama-se um integrante de cada equipe que deve jogar um dado gigante com os 4 
pontos e duas faces brancas (caso cai nestas, o dado deverá ser jogado novamente), 
os estudantes deverão sair correndo na direção do ponto sorteado. Ganha o que 
chegar primeiro ao ponto correto. O professor pode marcar a pontuação de cada 
rodada. Para aumentar o grau de dificuldade, o professor pode retirar as marcações 
dos cones.

•	 Pense rápido

Os estudantes posicionam-se em fileira no meio da quadra. Após a explicação sobre 
os pontos cardeais na quadra/pátio (utilizando arcos para referência dos pontos 
no ambiente), o professor joga a bolinha de tênis para um estudante, fala o nome 
dele e o ponto para o qual ele deve levar a bolinha. O estudante recebe a bolinha e 
corre para o local solicitado, deixa a bolinha no arco e volta ao lugar do professor e, 
assim, sucessivamente, até todos os estudantes terem participado.

5. Conhecendo a Orientação

•	 Apresentar a corrida de orientação.

Apresentar aos alunos e às alunas a modalidade corrida de orientação. Mostrar 
vídeos e fotos sobre a modalidade. Incentivar a comparação entre essa atividade e 
a caça ao tesouro.

•	 Jogo da memória 

Após explicação sobre a Corrida de Orientação, o professor apresenta a nomenclatura 
básica das pistas de orientação e cria com os alunos um jogo da memória, no qual 
as imagens que estarão em cada carta serão os desenhos dos sinais da corrida de 
orientação. Os próprios alunos deverão confeccionar as cartas.
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•	 Dominó gigante

Os alunos são divididos em dois grupos, com o mesmo número de participantes, e 
posicionados em fila atrás da linha de fundo de quadra. À frente dos grupos um jogo 
de peças espalhado pelo chão, com uma peça escolhida pelo professor e colocada 
mais à frente para iniciar o jogo. A atividade é baseada na lógica do dominó, na qual 
os alunos deverão encaixar o lado de uma peça que tenha um símbolo de controle 
com o lado de outra que tenha um desenho ou foto correspondentes. 

Ao apito do professor, o primeiro aluno de cada fila deverá sair correndo, pegar 
uma das peças que corresponda a que foi previamente escolhida, valendo a que 
for encaixada por primeiro e corretamente. Caso os símbolos encaixados não se 
correspondam, o professor apitará (sinalizando a infração) e o aluno deverá tirar a 
peça que colocou e encaixar outra. Ao executar a sua ação, o aluno deverá correr até 
o primeiro da fila e bater na mão deste para que saia. Ganha o time no qual todos os 
seus integrantes tenham passado pela atividade por primeiro.

O dominó gigante pode conter 

símbolos, descritivos de pontos, 

figuras ou fotos correspondentes 

da Corrida de Orientação. As peças 

podem ser construídas utilizando-se 

papelão ou qualquer outro material.
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•	 Construindo um prisma

Construir coletivamente um formato de prisma para ser utilizado na aula seguinte. 
O modelo será um pedaço retangular de papelão pintado de laranja, com 6 tiras de 
TNT presos nela, de onde cada equipe terá que pegar uma tira de cada prisma pelo 
qual passar. São seis prismas, pois serão seis pontos. Para cada prisma, terá uma 
cor de TNT. As cores serão amarelo, azul, verde, vermelho, preto e branco.

6. Caça ao tesouro

•	 Caça ao tesouro 

Propor uma caça ao tesouro, com a exploração e consulta a mapas e, ainda, utilizar 
os criados pelos estudantes.

•	 Construir o caça ao tesouro

Separar a turma em pequenos grupos de 3 a 4 alunos e, com o auxílio do professor, 
montar desafios e pistas simples que podem ser encontrados no terreno da escola. 
Cada grupo deverá montar uma sequência de 10 desafios a serem encontrados. 
Em cada equipe, haverá um árbitro de outro grupo, que irá acompanhar a equipe e 
comprovar a realização da sequência da prova, de acordo com o que for designado. 
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O objetivo é encontrar as pistas, utilizando-se da sequência correta do percurso.

•	 Caça as perguntas pessoais

Desenvolvimento: o professor deverá dividir a turma em pequenos grupos 2 a 3 
alunos e pedir aos alunos que façam aproximadamente 6 desafios, como: Encontre 
uma pessoa que esteja de camiseta verde; encontre a uma pessoa que tenha 
uma lixa de unha na bolsa; encontre uma pessoa que faça aniversário no mês 
de dezembro. As perguntas poderão explorar o espaço da escola, incluir alunos, 
funcionários, professores e equipe pedagógica. Em seguida, o professor irá realizar 
a troca dos desafios entre as equipes. Ao sinal, os alunos deverão sair à procura das 
informações contidas na sua “ficha” e, quando encontrarem a pessoa que está com 
o objeto ou tem as referências procuradas, devem anotar seu nome. 

•	 Atividade da bomba

Esconder pela escola 5 peças, que depois de montadas, formarão uma bomba. 
Iniciar a atividade com uma pista que levara à primeira parte da bomba e assim 
sucessivamente. Ganhará a atividade a equipe que primeiro montar a bomba.

Iniciar a atividade com os grupos dispostos na quadra, porém cada grupo terá, como 
ponto de partida, uma peça com pista diferente. Todas as peças da bomba terão 
colados atrás uma placa com a nova pista, identificando para onde o grupo deverá 
prosseguir. Identificar a bomba por cor, para que um grupo não pegue a peça do 
outro. Cada bomba terá uma cor diferente: azul, verde, amarelo e vermelho.

7.  Atividades lúdicas

•	 Cones numerados
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Os cones numerados estarão espalhados pelo pátio/quadra. Cada aluno deve correr 
e passar por todos os cones no menor tempo possível. Pode-se propor a passagem 
pelos cones aleatoriamente ou em ordem crescente/decrescente.

•	 Contra o relógio

Vários cones numerados espalhados pela escola, cada um deles contém uma 
palavra secreta e os alunos devem encontrar o maior número de palavras secretas, 
em um tempo determinado. Pode-se variar a atividade colocando uma pontuação 
específica para cada cone.

•	 Corrida com obstáculos 

Os estudantes saem de um ponto predeterminado e deverão passar por uma 
sequência de 6 obstáculos. Cada obstáculos possuirá um carimbo. O aluno deve 
carimbar a ficha que estará carregando consigo e entregá-la na chegada. Algumas 
variações desta atividade podem se efetivar com a alteração do tempo e do espaço 
onde são realizados.

•	 Corrida na sala de aula

O professor deverá confeccionar vários minimapas da sala com as carteiras e mesa 
do professor. Os mapas deverão ter a sequência de 5 carteiras (pintadas no mapa e 
numeradas de 1 a 5) pelas quais o aluno deverá passar. Cada aluno da sala receberá 
um carimbo e deverá ficar sentado na sua carteira. O professor irá chamar 3 ou 4 
alunos de uma vez e distribuir os minimapas para cada um deles. Nesses minimapas, 
estará a sequência de 5 carteiras que o aluno deverá passar. Ao sinal, cada aluno 
deverá iniciar a sua sequência e coletar os 5 carimbos. Num próximo momento, os 
alunos poderão escolher os pontos da sala a serem demarcados no mapa.

•	 Procurando objetos

Realizar um desenho de toda a sala de aula no quadro, contendo as carteiras e 
suas fileiras. O professor irá esconder 3 objetos embaixo das carteiras/cadeiras e 
mostrará para o aluno no desenho do quadro. O aluno terá que ver o desenho e 
identificar os locais dos objetos escondidos. Vence quem capturar os objetos em 
menos tempo. Essa atividade pode ser realizada em outros espaços, ou com maior 
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número de objetos.

•	 Achando o tesouro 

Um aluno ficará fora da sala de aula, enquanto os que estão na sala escolhem um 
colega para ser o tesouro. Com a ajuda dos alunos, o professor marcará no quadro, 
ponto a ponto, os passos que o colega deverá seguir para achar seu tesouro. Por 
exemplo: 

Do ponto de partida, porta, seguir 
um passo direção ao sul, virar 
para Leste e passar por 4 carteiras, 
direcionar-se para o sul e andar mais 
uma carteira, ao leste estará o ponto 
final, seu colega.

E. M. CEI Francisco Klentz – PR

•	 Localização no mapa

Ensinar os alunos e as alunas a se orientarem pelo mapa. Mostrar as regras e 
cuidados com a utilização do instrumento.

•	 Localização em espaços internos da escola

Com o mapa, a atividade será realizada nas salas de aula, biblioteca, banheiros, 
corredores, secretaria e outros espaços internos da escola. Em duplas ou trios, os 
alunos deverão interpretar o mapa e localizar os 5 pontos de controle do mapa. 
Quem fizer a atividade em menor tempo vencerá. Esta atividade pode ser realizada 
no espaço externo da escola.

•	 Criando um ponto de referência

Dividir a turma em grupos de 3 ou 4 alunos. Cada grupo recebe um mapa da escola. 
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Um integrante do grupo deverá escolher um ponto da escola para esconder um 
adesivo e marcar sua localização no mapa. Os outros integrantes do grupo deverão 
olhar o mapa e encontrar o adesivo escondido pelo colega.

•	 Salvando os animais em extinção

Encontrar o maior número de animais da fauna brasileira, espalhados pela escola e 
que estão descritos no mapa, em um determinado tempo. Ao encontrar os prismas 
numerados, o estudante deverá anotar o nome dos animais encontrado. Ao sinal do 
professor, todos devem retornar ao local combinado, para ver qual aluno, foi mais 
ágil.

•	 Procurando os pontos
Antes do início da aula, colar papéis de controle, com fita adesiva em vários lugares 
acessíveis da escola (árvores, parquinho, portas de sala de aula, banheiros, lixeiras, 
mesas de refeitório, etc.). Entregar para os alunos representações variadas desses 
locais, ou seja, cada aluno deve receber a indicação de um local diferente. Ao sinal, 
os alunos deverão sair atrás de seus respectivos locais, trazendo de volta para o 
professor o papel de controle correspondente ao local indicado.

•	 Gritando o número

Espalhar pela quadra diversos cones, todos numerados. Cada aluno, em sua vez 
de correr, irá receber uma sequência numérica que deverá ser percorrida no menor 
tempo possível. O aluno deverá bater em cima do cone que corresponde à sequência, 
gritando seu número, para que o professor possa verificar se está correta a ordem 
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percorrida. Desenhar no chão um triângulo (sinal onde se iniciara a corrida) e dois 
círculos, um dentro do outro (sinalizando a chegada).

•	 A frase secreta

 O professor espalhará cones numerados pelo espaço da escola. Embaixo de cada 
um dos cones, haverá uma palavra colada no chão. Os alunos sairão do ponto inicial, 
em duplas, sendo que um dos integrantes da dupla carrega uma caneta e um papel 
na mão. O professor pode liberar as duplas com diferença de 15 segundos de uma 
para outra, para evitar tumulto. As duplas devem percorrer o espaço, procurando 
os cones na ordem crescente, de 1 a 9, anotando as palavras escondidas em ordem, 
pois elas deverão formar uma frase. Ao concluírem, devem retornar ao ponto inicial 
e ler a frase para concluir o desafio.

•	 Charada numérica 

Resolver as charadas de matemática e pegar a sequência numérica correta no 
menor tempo possível. Regras:

	 – O grupo deverá andar de mãos dadas durante o percurso inteiro;

	 – Para cada resposta errada serão acrescentados 10 segundos de penalidade;

	 – A resposta da charada deverá estar anotada no cartão sem rasuras;

	 – Vence a equipe que terminar a prova no menor tempo. 

Sou menor que 11 e maior que 9.

Sou o número que vem antes do 7.

Para chegar a 9 só faltam 5. Quem sou eu?

O número posterior ao 7 é?

Eu sou o número 10 invertido.

A metade de 2, mais 2 é igual a?
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•	 Estafeta da floresta

Realizar uma estafeta com objetos imitando os obstáculos encontrados na mata, 
como árvores e formigueiros (cones), buracos(arcos), raízes grandes (cones 
deitados), etc. Após isso, utilizar esses objetos para realizará um circuito que todos 
percorram livremente como se fossem o percurso da corrida.

•	 Esconde-esconde de orientação 

Formar 2 grupos: Um grupo fará uma lista das pessoas integrantes e determinará 
onde estarão escondidas, desenhando no mapa. O outro grupo terá um determinado 
tempo para encontrar o maior número de pessoas escondidas, através da utilização 
do mapa da escola.

•	 “Vivo ou morto” da localização

Com bambolês dispostos na quadra poliesportiva, realizar atividade do “Vivo ou 
morto”, com variações de espaço (dentro e fora) e variações alturas (em cima em 
baixo). Trabalhar com os alunos a atenção nos comandos na hora da execução 
e também a elaboração do movimento correto, adquirindo os conceitos acima 
citados. 

•	 Alternados e sucessivos

Dois alunos (A e B) partem em conjunto à procura do posto 1, depois separam-se 
para procurar individualmente os postos 2a e 2b. Devem encontrar-se e esperar 
um pelo outro no posto 3. Procuram juntos o posto 4, separam-se para procurar 
individualmente os postos 5a e 5b, e assim sucessivamente, até chegarem ao ponto 
de partida-chegada. Vence a dupla de alunos que encontrar os postos em menor 
tempo.

•	 Corrida sem mapa

Nessa atividade os alunos não poderão carregar o mapa. Na partida, está afixado 
um mapa que indica o local do primeiro posto.  O aluno escolhe um itinerário, 
memoriza-o e em seguida tenta realizá-lo sem o mapa. Em caso de erro, regressa 
à partida para estudar de novo o seu percurso. Se encontrou o posto nº 1, nele, um 
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novo mapa indica-lhe o local do segundo posto e assim sucessivamente – procede-
se da mesma forma para todos os postos de controle.

•	 Limitando os trajetos

Cada aluno deverá receber um mapa da escola com os pontos marcados, assim 
como a sequência que deverá seguir (planejar de 4 a 5 trajetos diferentes) e o tipo 
de terreno que deverão evitar para chegar aos pontos (ex.: evitar terreno arenoso, 
evitar floresta de corrida livre, etc). O professor deverá liberar um estudante de 
cada pista a cada 2 minutos. Os estudantes deverão seguir a sequência de pontos 
na ordem determinada evitando o terreno também determinado pelo professor. O 
mapa utilizado pode ser construído com a ajuda dos estudantes.

•	 Complete a história

A história conta um percurso de Orientação, no entanto faltam-lhe palavras que 
devem ser acrescentadas e que serão encontradas nos prismas, identificados por 
números. As crianças deverão preencher as palavras encontradas e, ao final do 
texto, devolvê-las ao seu instrutor. Por exemplo: 

Saí do ponto de partida e fui ao encontro do primeiro prisma, passei pelo  Prisma 
1 RAMPA, e corri em direção norte, passei pelo ponto de passagem, e logo 
encontrei o prisma 2 com a HORTA, Dali meu próximo destino seria o prisma 
3, passei por um barranco de terra e lá havia uma ÁRVORE FRUTÍFERA. Na 
corrida pelo prisma 4, encontrei-o numa edificação e, quando percebi, estava 
no PARQUE DE DIVERSÃO. Depois de toda essa correria, só poderia encontrar o 
prisma 5 num ponto muito interessante, nele estava escrito, BEBA MUITA ÁGUA.

•	 Corrida com revezamento

Definir 5 pontos de controle. Um integrante de cada equipe se posiciona em cada 
ponto, cada integrante corre até o ponto determinado no mapa e passa o mapa 
para o próximo a correr, e assim sucessivamente até o último integrante da equipe. 
Vence a equipe que terminar primeiro.
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•	 Percurso individual com somatória por equipe

Cada ponto do mapa terá 5 cartões com números diferentes, e cada ponto terá um 
cartão de cor diferente (exemplo: ponto 1: cartões amarelos, ponto 2: cartões azuis). 
Os alunos serão divididos em três equipes.  Individualmente, os alunos, com seus 
mapas, deverão percorrer os pontos do mapa e coletar um cartão de cada ponto, 
e devem fazer isso no menor tempo possível, antes que os demais alunos coletem 
os cartões. Os pontos podem ser percorridos fora de ordem. Ao final da prova, ou 
seja, quando todos os cartões dos pontos forem coletados, os alunos reúnem-se e a 
professora somará os números dos cartões coletados e fará a pontuação individual. 
Depois, somam-se as pontuações dos integrantes da equipe. A equipe que marcar 
mais pontos vence.

Ampliação do território educativo

Pista escola de orientação microsprint da 15ª Circunscrição do Serviço Militar.

Pista Permanente de Orientação Sprint do Campus Curitiba da UTFPR.

Pista Permanente de Orientação Sprint do 20º BIB.

Pista Permanente de Orientação Sprint do Colégio Militar de Curitiba.

Saiba mais

Livro: Orientação: Desporto com pés e cabeça. 

Federação Portuguesa de Orientação 

2.ª ed., 2011
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Livro: Fundamentos de Orientação,  Cartografia  e Navegação 
Terrestre.

Raul M P Friedmann

3.ª ed., UTFPR, 2009
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