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RESUMO

O Projeto de Intervencdo, tema central deste trabalho, teve o propésito de possibilitar a
vivéncia de jogar videogame a alunos da 32 sé&rie do Ensino Médio de uma escola da rede
estadual de ensino, durante as aulas regulares de Educacéo Fisica. O planegjamento das aulas
foi dividido em trés etapas. A primeira foi uma discussdo inicial para apresentar o tema aos
alunos e verificar quais as opinides sobre o uso dos videogames no cotidiano. A segunda
etapa foi a organizacdo conjunta da sala de jogos, fase em que foram definidos quais alunos
levariam os aparelhos, e quais jogos seriam disponibilizados. A préxima etapa foi a vivéncia
pratica dos jogos. Os alunos foram orientados a experimentar o0 maior nimero possivel de
jogos, especialmente aqueles que menos conheciam. Na quarta e Ultima etapa, houve um
debate com o relato das experiéncias, e se estas experiéncias mudaram as opinifes a respeito
dos jogos de videogame. O projeto foi bem recebido pelos alunos, que participaram bastante
em todas as fases da intervencéo.

Palavras-Chave: Educagdo Fisica Escolar; Jogos; Videogame.
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1 INTRODUCAO

A busca por opgoes de lazer faz parte do cotidiano de adolescentes e jovens em todo o
mundo. Este publico busca opcdes entre diferentes atividades, esportes, jogos, leituras, entre

outras. Os jogos de videogame aparecem neste cendrio como uma opg¢ao entre véarias outras.

O videogame surgiu em 1958, com um jogo que simulava um jogo de ténis. Depois de
1970, com a popularizacdo dos jogos de videogame, 0s investimentos em novas tecnologias
foram sO aumentando. Dessas melhorias surgiram graficos em terceira dimensdo, trilhas
sonoras e possibilidades interativas que permitem ao jogador criar suas préprias histérias e
tramas, escolher seus proprios personagens e fantasias, assim como os ambientes por onde

desenvolverdo suas aventuras.

Com novos joysticks do tipo “controle remoto”, webcams e plataformas com sensores
de peso e de equilibrio, a geragdo atual de videogames permite que o jogador, por meio de
movimentos de seu corpo, comande as agbes do personagem (que pode ser ele mesmo
representado na tela). Isto abre novas e inusitadas possibilidades, pois permite a simulacéo de
gestos esportivos, de exercicios ginasticos ou de coreografias de danca, por exemplo,
demandando e propiciando o desenvolvimento de habilidades motoras e gasto calérico mais
elevado. (Caderno do Professor, 32 série do Ensino Médio, volume 3, pag. 27-29)

O pensar sobre 0 nosso cotidiano, sobre o que € do tempo atual, encontra-se num dos
eixos tematicos do Curriculo de Educacdo Fisica do Estado de S&o Paulo — a
Contemporaneidade. Deste modo, pensar sobre 0 contemporaneo significa refletir sobre a

época em que vivemos.

No material de apoio da Disciplina Eixos Teméticos para 0 Ensino Médio: Midias;
Lazer e Trabalho, encontramos que um dos aspectos marcantes da contemporaneidade é o
aumento do fluxo de informagdes e as possibilidades de comunicacdo. Gragas as tecnologias
de comunicacdo, estamos aqui e em tantos outros lugares. Este uso de tecnologias
contemporaneas pode ser aproveitado no contexto das aulas de Educacdo Fisica, sgja a partir
de filmes, sgja a partir de outros recursos disponiveis na Internet, como curtas-metragens,
comerciais de televisio, reportagens e jogos, entre tantos outros. E neste cenario que o uso do

videogame faz sentido dentro das aulas da Educacdo Fisica, que deve aproveitar as



experiéncias do se-movimentar dos alunos, ampliando as suas opc¢oes de lazer, bem como

oferecendo ferramentas para que el es usufruam destas midias com autonomia.

Segundo o Curriculo do Estado de S&o Paulo, a disciplina de Educagdo Fisica no Ensino
Médio deve propiciar aos alunos o confronto de suas experiéncias de Se-Movimentar com as
constantes mudangcas no mundo, sendo o0s jogos virtuais incluidos no tema
contemporaneidade. Estes jogos sdo parte da cultura infanto-juvenil contemporanea e,

considerando o facil acesso a Internet e as novas tecnologias, merecem atencdo especial.

Quando se fala em videogame, percebemos que as reagbes sdo contraditorias, ora
positivas, ora muito negativas, em parte devido ao desconhecimento da maioria da populacéo,

gue reproduz aquilo que ouviu de alguém ou viu natelevisao.

Percebemos reacbes positivas, na medida em que o videogame € uma opcao de
entretenimento relativamente barata e que pode realizada dentro de casa, principalmente
devido aos problemas de seguranca que temos hoje em dia, quando dificilmente as criancas
brincam nas ruas livremente. Nas familias contemporaneas, ambos os pais trabalham, e a
figura da mée geralmente cuidando dos filhos, enquanto o pai trabalha, ndo existe mais. As
criangas e adolescentes ficam com babas ou nas escolas durante todo o dia, o que dificulta o

brincar como a alguns anos atrés, quando ficar narua até anoitecer era comum.

Infelizmente, a seguranca oferecida pelo poder publico nas ruas e pragas é minima, o
que faz com que a pratica de jogos e brincadeiras fique restrita ao lar de jovens e
adolescentes, que ndo tém mais quintais, mas apenas 0 quarto como espaco disponivel. Para
0S pais, 0 videogame aparece COMO UM recurso mais seguro e cémodo, em relacdo as
brincadeiras e esportes ao ar livre.

Por outro lado, percebemos que muitas pessoas ligam os jogos de videogame a
inatividade, e o criticam por ndo oferecer movimento, levando e adolescentes e jovens ao
sedentarismo e a obesidade, problemas tdo comuns hoje em dia. Os jogos de videogame s&0
vistos muitas vezes com preconceito e recebem muitas criticas, principalmente pelos

profissionais ligados ao movimento, devido ao carater “pouco ativo” que apresentam.

Nesta situagdo, de acordo com Feres Neto (2009, p. 6), “ os games em geral sdo vistos

como vilfes, que supostamente tiram as criancas dos parques e pracas, locais em que



poderiam brincar em grandes espacos, desenvolver a sociabilidade em situacdes ‘face a face’
etc” .

O fato é que os videogames estdo presentes no cotidiano da maioria da populagéo, néo
sd de jovens e adolescentes, mas também de criancas e adultos, portanto, ndo podem ser
ignorados. Também é fato que estes jogos ampliam a comunicagdo entre as pessoas, por meio
da Internet, fazendo com que haja aproximacdo entre jogadores de diferentes paises, numa
Unica partida de videogame. Sobre isto, Camilo e Betti (2010, p. 134) apontam:

“N&o devemos negar a priori as novas midias que aparecem
constantemente nas mMaos e bolsos dos alunos e em seus
comportamentos. E tarefa da escola e, nesse caso, da Educacio
Fisica escolar, dar respaldo ao aluno em suas escol has sobre como se
relacionar com essas midias e, portanto, elas precisam ser
reconhecidas como meios e conteldos de extrema relevancia no
curriculo escolar.”

Entendo que o videogame esta incluido no Contelido jogos e relacionado ao tema
contemporaneidade dentro Curriculo do Estado de S&o Paulo, na disciplina Educacéo Fisica.

Roger Caillois (1913-1978) define o jogo como uma atividade livre (no sentido de ndo
obrigatoria), delimitada (em termos de espaco e tempo), incerta (ja que o seu desenvolvimento
e seu resultado ndo podem ser previamente definidos), improdutiva (porque ndo gera bens
nem riqueza nem elementos novos), regulamentada (porque instaura momentaneamente uma
nova ordem em termos de regras) e ficticia (porgque pressupde consciéncia de outra realidade)
(CAILLOIS, 1990, p. 29-30, Material de Apoio da Disciplina Do jogo ao esporte coletivo).

Os jogos de videogame podem ser considerados como jogos mimicry, alea e até agon.
Mimicry, por ser possivel assumir varios papéis dentro dos games, ora o jogador € o heroi, ora
€ 0 bandido. S0 exempl os disso 0s jogos de lutas Segunda vida e Realidade virtual. Alea, por
ser facilmente um jogo de sorte, em gue vocé ndo sabe o0 desfecho, e que pode depender da
sorte, como 0s jogos de tabuleiro, de cartas nos videogames. E, por ultimo, penso que os
games podem ser jogos agon, pois podemos fazer competicdes de danca no videogame Wii,

isto sem falar nos jogos que reproduzem movimentos como no kinect (Xbox).



Por outro lado, o videogame é uma opc¢ao de lazer, dentro da concepcéao de Dumazedier.
Este autor considera o lazer como “um conjunto de ocupacdes as quais o individuo pode
entregar-se de livre vontade, segja para repousar, seja para divertir-se, recrear-se e entreter-
se ou, ainda, para desenvolver sua informacgao ou formacao desinteressada”’ (1973, p. 34).

No caderno do professor da 32 série do Ensino Médio, volume 3, estéo disponibilizadas
algumas opcdes de situacOes de aprendizagem para trabalhar com os aunos os jogos de
videogame e o processo de virtualizacdo do corpo. Neste material, os professores séo
orientados a construir com os alunos alguns tapetes de EVA e, depois, criar uma coreografia
com os aunos, que deverdo reproduzi-la nos tapetes. Quando apliquel desta forma, percebi

gue os alunos ndo tiveram muito interesse e disseram que, se fosse de verdade, seria mais

legal.

No ano passado, fizemos os tapetes, mas a0 invés de criar coreografias, levei um
videogame Nintendo Wii, com o jogo DDR (Dance Dance Revolution). Liguel o videogame
num teldo, e os alunos faziam as coreografias nos seus tapetes, e se revezavam no tapete com
sensores do videogame. Percebi que o interesse aumentou, pois a questéo de saber como foi o
desempenho os motivava. Como fator negativo, alguns alunos mais timidos ndo quiseram o
tapete real, ficando sd no tapete adaptado. Neste ano, resolvi montar uma sala com vérias

opcdes de jogos, 0 que possibilitaria experiéncia maior aos alunos.

Assim, a minha proposta de intervencéo foi fazer com que os alunos experimentassem
diferentes jogos de videogame, especialmente aqueles que propiciam nivel maior de atividade
fisica, como os jogos de danca. Inicialmente, propus um debate, para saber 0 que os alunos
pensavam dos videogames, depois propus uma sala de jogos, finalizando com uma discusséo
para verificar como foi a experiéncia para os alunos, e as implicacdes do uso do videogame

por criangas e adol escentes.

Os sujeitos da minha intervencdo foram meus alunos de duas turmas da 32 série do
Ensino Médio. Para a realizagdo da proposta, usei uma sala da escola, usada para palestras,
por ter espaco livre maior e apresentar possibilidades de instalagdo de todos os equipamentos

el etréni cos necessarios.



2 JUSTIFICATIVA

N&o podemos ignorar que a sociedade atual € consumidora de inimeras tecnologias, entre
elas a TV e o computador, e ndo podemos ignorar também o poder da realidade virtual.
Afinal, estamos na era da comunicacao via Internet, feita principalmente por meio das redes

sociais, que estdo ao nosso alcance apenas por um togue, via computadores ou celulares.

Dentro da escola, 0 uso de equipamentos eletrénicos € cada vez mais comum, 0 que
mostra 0 poder destes instrumentos na vida dos alunos. A ideiafoi trazer atividades comuns a
maioria dos alunos para dentro da sala de aula, propiciando a discussdo e a experimentacdo

deles sobre diferentes jogos, em especial, dagqueles que exigem maior movimentacao.

Os jogos de videogame ndo sdo somente aqueles nos quais ficamos parados, apenas
mexendo os dedos das mdos enquanto jogamos. Hoje existem jogos que utilizam sensores,

s80 capazes de ler os movimentos e exigem esforco fisico por parte dos jogadores.

Os jogos virtuais fazem parte dos contelidos da 32 série do Ensino Médio e foram
escol hidos como tema desta proposta de I ntervencéo.



3 OBJETIVOS

O objetivo foi fazer com gue os alunos da 32 série do Ensino Médio experimentassem
alguns tipos de jogos de videogame nas aulas regulares de Educacéo Fisica.

3.1 Obj etivos Especificos

v" Vivenciar alguns jogos de videogame.
v Discutir com os pares sobre o uso dos videogames na sociedade atual.

v" Relacionar os jogos virtuais as opgoes de lazer.
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4 PLANEJAMENTO

Amostra — Alunos do 3° ano do Ensino Médio, turmas A e B, de uma escola da rede
estadual de ensino do estado de S50 Paulo.

Etapa 1 (2 aulas) — Discutir com os alunos as seguintes questoes:

1)
2)
3)

4)

5)

O que os alunos sabem sobre o videogame?
Como este tipo de jogo esta presente no seu diaadia?
Qual ainfluéncia dos videogames nas opgoes de lazer?

Os aunos jogam videogame? Em caso afirmativo, quantas horas sdo jogadas
semana mente? Em caso negativo, explique por que.

Influéncia ou ndo dos jogos de videogame na coordenacdo motora de criangas e
adolescentes.

Etapa 2 (1 aula) — Acordar com os alunos data e horarios para a prética dos jogos, quais 0s

jogos, quem levara cada videogame e como serd estruturada a sala de jogos.

Etapa 3 - (3 aulas) Prética da Sala de Jogos. Os aunos deverdo participar pelo menos umavez

em cada tipo de videogame da sala e depois poderdo jogar a vontade nos que mais gostarem.

Etapa 4 —(1 aula) Discusséo sobre avivéncia.
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5 DESENVOLVIMENTO E ANALISE DA INTERVENCAO

5.1 Etapal

Turma A

Os aunos demoraram a discutir e a debater as questfes. Parecia que estavam apenas
respondendo as questdes que eu colocava, mas, com o0 andamento das aulas, alguns deles
comecaram a participar mais. Eles estavam preocupados com a prética, com o dia em que

jogariam.

Turma B

A discussdo comegou meio devagar, tal qual na turma anterior, mas, depois que se
familiarizaram com 0 assunto, comecaram a guestionar e a realmente participar. Os alunos
chegaram até a defender o uso dos videogames como uma ferramenta para auxiliar os pais,
guando estes estéo trabal hando.

5.2 Etapa 2

Turma A

Combinei com os aunos a data, dia 15/09/11, e ficou definido que teriamos quatro
videogames. Nintendo Wii, com o jogo Wii Sports, Xbox, com o jogo Fifa 11; Nintendo Wi,

com o0 jogo Just Dance; e Playstation 2, com o jogo Dance Factory (com tapete).
Turma B

Ficou combinado que a data seria 19/10/11. Os videogames seriam: Nintendo Wii, com o
jogo Just Dance; Playstation 2, com o jogo Guitar Hero; Playstation 2, com o jogo Fifa1l; e
Playstation 2, com o0 jogo Ridge Racer 5.
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5.3 Etapa3

Nesta etapa, realizei 0 que denominei de Sala de Jogos. Usamos a Sala Ambiente da
Escola, uma sala grande, com condigdes de montar todos 0s videogames e com espago para
todos jogarem. Inclusive o Nintendo Wii com o Jogo Just Dance, foi montado em um Tel&o.

Turma A

Foi muito legal, e os alunos foram utilizando todos 0s jogos a vontade. A ordem era que
cada aluno experimentasse pelo menos uma vez cada jogo. Percebi que os jogos com dancas
eram os mais requisitados, com fila para brincar, tanto de meninas como de meninos também.
Os alunos jogavam mesmo quando ndo estavam com controles, copiando as coreografias. Eles
filmaram, fotografaram, repetiram musicas para melhorar a execucdo. Sairam fazendo vérios
comentérios, entre eles que gostaram, que queriam outras aulas assim, e 0 melhor foi que os
alunos, que ainda néo haviam experimentado este tipo de jogo, gostaram, inclusive ficaram

mai s desinibidos no decorrer da aula

Turma B

Tinhamos trés Playstations, sendo um com futebol, um com corrida de carros e um com
Guitar Hero, aém de um Nintendo Wii com o Just Dance 1 e 2. Os alunos foram utilizando
todos os jogos. A maioria queria participar do jogo de danca, mas houve alguns alunos, na
maioria meninos, que so ficaram nos outros 3 jogos, por vergonha. Tentel convencé-los a
experimentar, mas eles ndo quiseram. Foi legal também, pois participaram pelo menos de dois
jogos diferentes, em vérias partidas, naqueles que mais gostaram. Como aconteceu com a

outra turma, sairam da aula com varios comentarios bons.
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5.4 Etapa 4

Nesta etapa, realizamos a discussdo das vivéncias experimentadas pelos discentes na

atividade proposta.

TurmasAeB

Perguntel como foi experimentar os jogos. Foi produtivo, muitos disseram que nunca
tinham jogado videogame e o0s que ja tinham jogado experimentaram outros jogos que ainda
ndo tinham conheciam. Disseram que, N0 comeco, tiveram receio de errar, mas que aos

poucos 0 medo deu lugar a empol gacéo.

Depois pedi que eles falassem sobre usar videogame na escola. Eles foram unanimes,
dizendo que adoraram a experiéncia, e que queriam mais aulas “diferentes’. Depois, os alunos
disseram gue o uso de tecnologias na escola € interessante, pois eles a acham ultrapassada.
Com a “deixa’, perguntei se as novas tecnologias poderiam gjudar na aprendizagem, e eles
responderam que da para fazer muitas coisas no computador, e que isso deveria ser usado nas

aulas, que aumentaria o interesse deles.

Na sequéncia, perguntei como os jogos de videogame influenciavam no lazer de cada um,
qual o tempo dedicado aos games durante a semana. Eles disseram que o videogame € uma
opcado barata para se divertir, jA que existem poucas opcles de lazer disponiveis. Outro
aspecto que achel interessante foi que eles aliam o videogame ao tempo, pois trabalham e
estudam, e o videogame, pode ser uma diversdo entre uma coisa e outra, ja que em alguns
minutos eles jogavam uma partida. Depois, ainda comentaram sobre ser mais seguro, pois da
para jogar em casa. Batista e Betti (2005, p. 143) confirmam que muitos motivos contribuem

para esta realidade, como a violéncia e afalta de plang/amento para espacos publicos de lazer.

Nelson Marcellino, citado no Materia de apoio da Disciplina Eixos Teméticos para o
Ensino Médio: Midia, Lazer e Traba ho, diz que:

“ A atitude e o tempo caracterizam o lazer. A atitude diz respeito a satisfagéo obtida
pelo sujeito ao praticar uma atividade. No caso do lazer, espera-se que a atividade
sgja prazerosa. Sobre o tempo de pratica, o autor argumenta que o lazer deve
acontecer durante o “tempo livre”, livre ndo apenas do trabalho, mas de qualquer
obrigacéo.”
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No caderno do professor, 3% série do Ensino Médio, volume 3, verificamos que na
“ escassez de espagos e equipamentos para a pratica do esporte como forma de lazer e do
avanco tecnol 6gico — cada vez mais acessivel por meio dos incentivos a inclusdo digital e do
barateamento dos equipamentos de informatica —, observa-se uma mudanca no uso do tempo
livre.” Ou sgja, adém dos jogos eletrénicos estarem muito acessiveis, o tempo livre dos
jovens e adolescentes também € menor, o que dificulta a busca de atividades em espacos
abertos como pracas e parques, favorecendo o uso de jogos eletrdnicos, entre eles o

videogame.

O ultimo assunto colocado foi se 0s jogos de videogame e as hovas tecnologias afetam as
relacBes sociais dos alunos. Foram unanimes ao dizer que a tecnologia ndo os afasta, e as
Vezes até 0s aproxima mais, pois estdo se comunicando o tempo todo via Internet e telefone.
Quanto ao videogame, eles disseram que até se relinem para jogar numa Unica casa, ou
combinam de jogar on-line. Os alunos também comentaram que colocaram os videos de suas
préticas no site Youtube, para que outros amigos possam acessar € compartilhar as suas
experiéncias. Achei muito interessante os alunos colocarem os videos na Internet, o que

mostra como eles usam as midias parainteragir socialmente.

Sobre isto, Feres Neto (2001, apud COSTA, BETTI, 2006, p. 170-171) sugere que:

“Um bom caminho para a Educagdo Fisica escolar contribuir na producdo de
novas subjetividades € a incorporacao, nas aulas, de momentos de interacdo com as
diferentes midias eletronicas (televisdo, Internet, etc.), vinculadas a pratica, para
em seguida produzir material audiovisual sobre o esporte, em uma perspectiva
critica e criativa.”

Percebe-se, com as atitudes dos alunos, que eles tém certa familiaridade com as diferentes
midias, conseguindo produzir videos e divulgalos na Internet, para que outras pessoas
possam assistir, diminuindo com isso a distancia entre eles.

O professor deve se aproveitar destas situagbes em suas aulas empregando-as como
ferramentas Uteis a aprendizagem e ainda como contelido de ensino, tornando-os mais
significativos para os alunos, ou sga, fazendo mais sentido, o que facilita o processo de

ensi no-aprendizagem.
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6 CONCLUSAO

As novas tecnologias estdo cada vez mais presentes na vida de criancas e adolescentes.
Portanto, ndo podemos ignoré-las, temos de encontrar alternativas para us&las dentro da
escola, sem se opor a elas, mas dando-lhe novas utilidades, construindo novos significados.
Sobre isto, Barbosa nos diz que:

“ O que deve ser feito € utilizar as inovacBes tecnolgicas a servico da Educacao,
principalmente nas aulas de Educacdo Fisica, sugerindo sites, programas de
televisdo, propagandas, aparelhos eletronicos, jogos de videogame, trazendo
assuntos da atualidade para a sala de aula, ou seja, analisando e contextualizando
as informagdes mididticas com o conhecimento escolar, aproximando o encontro
educador-educando-atualidade. Assim, os alunos fardo o uso adequado das
informagdes midiaticas que estdo a sua disposicao” (BARBOSA, 2010, p. 12).

Os proéprios autores do Curriculo do estado de S&o Paulo justificam 0 uso destas
inovagdes tecnologicas. Por serem 0s jovens oS construtores e os consumidores dessa
“linguagem tecnologica’, ainda que em ambientes diferentes, ndo se faz necess&rio esperar
gue as escolas possuam 0s equi pamentos el etronicos envolvidos. Por isso, sugerimos algumas
alternativas para atualizar os chamados jogos virtuais em praticas “corporais’, nas aulas de

Educacdo Fisica

A disciplina Educacéo Fisica no curriculo do Estado de Sdo Paulo é fundamentada nos
conceitos de Cultura de Movimento e do Se-Movimentar, e uma das possibilidades de
trabalho é confrontar as experiéncias do mundo contemporaneo, gerando conteldos mais
proximos da vida cotidiana dos alunos. Este assunto faz parte dos estudos com o Tema
Contemporaneidade, no qual a intencdo € destacar a questdo do corpo em uma das principais
manifestacBes da atualidade, que é a virtuaizacdo. (Caderno do Professor, — 32 série do
Ensino Médio, volume 3, p. 8).

Sobre 0 uso destes jogos eletronicos dentro da organizagdo curricular, afirmam Torres e

Silveira, citando Caparroz (2007, p. 3)

“ Entendemos a Educacdo Fisica como um componente curricular, isto € um
elemento da organizacdo curricular que traz uma selecdo de conhecimentos que,
organizados e sistematizados, devem proporcionar uma reflexdo acerca de uma
dimensdo da cultura, contribuindo com a formacdo cultural do aluno, que ndo pode
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deixar de tratar dos jogos €letrdnicos, que sdo uma parcela significativa da cultura
ladica, e um componente significativo da sociedade midiatica e informatica na qual
nosinserimos hoje.”

Escolhi esta proposta de intervencdo por me identificar bastante com os jogos de
videogame, e em parte por ela estar de certa forma contemplada no Curriculo, na 32 série do
Ensino Médio, volume 3, no qual a estratégia de ensino utilizada é trabalhar com o Dance
Dance Revolution, um jogo que usa tapetes com sensores e 0s jogadores tem de pisar nos
lugares mostrados pela televisdo. A sugestdo de aula é confeccionar tapetes alternativos, os
alunos criarem coreografias, e depois executélas a0 som de uma musica previamente
escolhida. Pelas minhas experiéncias anteriores, percebi que, sendo possivel, € muito mais

interessante a pratica dos jogos no videogame, pois possibilita maior interacdo com as midias.

Outro aspecto interessante € que os alunos participaram ativamente da organizacéo das
aulas, visto que eles levaram os aparelhos e os jogos de videogame, o que na minha opini&o

estimula a autonomia e participagao na sua aprendizagem.

Este trabalho foi muito importante para a minha prética pedagdgica, pois contribuiu para
ampliar os conhecimentos acerca deste contelido/tema, bem como, possibilitou uma interagdo

maior com as midias e com 0s jogos de videogame.



17

7 REFERENCIAS

AMARAL, Silvia Cristina Franco. Material de Apoio da Disciplina: Eixos Tematicos para o
Ensino Médio: Midia, Lazer e Trabalho. Campinas. UNICAMP/REDEFOR, 2011.

ALTMANN, Helena: Material de Apoio da Disciplina: Eixos Tematicos para o Ensino
Médio: Corpo,Salde e Beleza; Contemporaneidade. Campinas: UNICAMP/REDEFOR,2011.

BATISTA, Sidnei R.; BETTI, Mauro. A televisio e 0 ensino da educacéo fisica na escola:
uma proposta de intervencéo. Revista Brasileira de Ciéncias do Esporte, Campinas, v. 26, n.
2, p.135-148, janeiro 2005.

CAMILO, Rodrigo C.; BETTI, Mauro. Multiplicacéo e conver géncia das midias: desafios
para a educacéo fisicaescolar. Motrivivéncia, n. 34, p. 122-135, jun, 2010.

COSTA, A. Q. da; BETTI, M. Midias e Jogos: Do virtual para uma experiéncia corporal
educativa. Revista Brasileira de Ciéncias do Esporte, Campinas, v. 27, n. 2, p.165-178, janeiro
2006.

DAOLIO, J. Material de Apoio da Disciplina: Eixos: Do jogo ao esporte coletivo.
Campinas: UNICAMP/REDEFOR, 2011.

DUMAZEDIER,J. Lazer e Cultura Popular. Ed. Perspectiva. S.A.1973, Sdo Paulo.

FERES NETO, A. Videogame e educacao fisica/ciéncias do esporte: uma abordagem a luz
das teorias do virtual. In: XV Congresso Brasileiro de Ciéncias do Esporte e |11 Congresso
Internacional de Ciéncias do Esporte / Colégio Brasileiro de Ciéncias do Esporte. Recife:
CBCE, 2007. Disponivel em <http://www.cbce.org.br/cd/resumos/062.pdf> Acesso em: 29 de
outubro de 2011.

SILVEIRA, G. C. F. da; TORRES, L. M. Z. B. Educacéao Fisica Escolar: Um olhar sobre os
jogos eletrénicos. Disponivel em http://www.cbce.org.br/cd/resumos/157.pdf. Acesso em
10/10/2010.

SAO PAULO. Secretaria da Educacio. Caderno do Professor: Educacio Fisica, Ensino
Meédio — 32 série, volume 3. Sdo Paulo: SEE, 2009.

. Secretaria da Educacéo. Caderno do Aluno: Educacdo Fisica, Ensino Médio —
32 série, volume 3. Sdo Paulo: SEE, 2009.

. Curriculo do Estado de Sao Paulo. Disponivel em http://www.rededosaber
sp.gov.br/portai §/Portal §/18/arquivos/PropostaCurricularGeral  Internet md.pdf



http://www.cbce.org.br/cd/resumos/157.pdf.%20Acesso%20em%2010/10/2010
http://www.cbce.org.br/cd/resumos/157.pdf.%20Acesso%20em%2010/10/2010

	1 INTRODUÇÃO
	2 JUSTIFICATIVA
	3 OBJETIVOS
	3.1 Objetivos Específicos

	4 PLANEJAMENTO
	5 Desenvolvimento e análise da intervenção
	5.1 Etapa 1
	5.2 Etapa 2
	5.3 Etapa 3
	5.4 Etapa 4

	6 Conclusão
	7 Referências

