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RESUMO: O presente artigo tem como objetivo, verificar como 0s jogos eletrbnicos podem ser um
elemento de inclusdo social nas aulas de educaco fisica. Para tanto, busca , compreender e apontar uma
maneira de como incluir alunos usando os jogos eletronicos nas aulas de Educacéo Fisica embasado em
uma concepc¢do critico superadora. Trata também de sugerir como os professores podem trabalhar os
jogos eletronicos como contelido da educacdo fisica. Resultante de uma pesquisa bibliogréfica o estudo
constata que hé possibilidades de trabalhar os jogos eletrénicos na educacéo fisica escolar e incluir alunos
tendo o professor como um mediador desse processo. O presente artigo tem como metodologia de
pesquisa bibliogréfica. E pode-se constatar que é sim possivel trabalhar a midia em especifico o jogo
eletrbnico para incluir alunos nas aula de Educacéo Fisica, através da mediacéo qualificada do professor.
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RESUMEN: EI presente articulo tiene como objetivo verificar como los videojuegos pueden ser un
elemento de inclusion social en las clases de educacion fisica. Por lo tanto, buscamos entender y sefialar
una forma de cémo incluir a los estudiantes que usan los videojuegos en las clases de educacidn fisica a
tierra en un disefio critico superando. También sugieren como los profesores pueden trabajar los juegos
electrénicos como el contenido de la educacion fisica. Como resultado de una revision de la literatura el
estudio considera que existen posibilidades de trabajar los juegos electronicos en la educacién fisica
escolar e incluyen los estudiantes que toman el docente como mediador de este proceso. Este articulo es
una metodologia de investigacion bibliografica. Y se puede ver que si es posible trabajar los medios de
comunicacién en juego electronico especifica para incluir a los estudiantes en la clase de gimnasia por
mediacion profesor cualificado.

Palabras clave: Educacion Fisica. Juegos electrénicos. Disefio superando Critico. La inclusion social

1 INTRODUCAO

Cada vez mais 0 acesso a midia vem aumentando, computadores, celulares,
smartphones e video game. Sendo alucinante o ritmo das transformacées tecnologicas.
Vé-se tornar-se mais comum entre 0s jovens o uso das midias e a incorporacdo das
mesmas no cotidiano. Entretanto, a utilizacdo de tecnologias e estratégias midiaticas
proporciona a comunicacdo de massa, 0 poder de interferir em nossa subjetividade e
intervir na leitura da realidade, transformando em importante instrumento de controle
social.

Por outro lado, percebem-se varios debates em torno da tematica inclusdo na
educacdo, e pouco esta sendo discutido sobre a utilizacdo da midia como possibilidade
de inclusdo social na educacédo fisica. A midia, especificamente os jogos eletronicos,

pode ser um grande aliado nas aulas de Educagao Fisica.



Neste sentido, o tema da presente investigacdo é: A midia como possibilidade
de inclusdo social nas aulas de Educacdo Fisica, tendo como problema: Quais as
possibilidades de trabalhar os jogos eletronicos na inclusdo social, nas aulas de

educacao fisica? E como questbes norteadoras tém:

a) Até que ponto é viavel o uso dos jogos eletrénicos na educacdo fisica escolar?
b) Quais beneficios que esta tecnologia pode trazer para as aulas de Educacdo

Fisica?

c) Como podemos usufruir desta modalidade de jogos para possibilitarmos a
inclusdo social?

O objetivo geral consiste em verificar como 0s jogos eletrdnicos podem ser uma
possibilidade de inclusdo social nas aulas de educacdo fisica. E o0s objetivos
especificos:

a) Relatar como os jogos eletrdnicos podem ser um instrumento de inclusdo

social.

b) Descrever como os professores podem trabalhar os jogos eletronicos como

contetdo da educacao fisica.

c) Apontar como ministrar aulas de Educacdo Fisica tematizando jogos

eletronicos e inclusdo social usando a midia em uma perspectiva critico

superadora.

A compreensdo dos jogos eletrdnicos como possibilidade de inclusdo vai
permitir que o professor como mediador do conhecimento trabalhe formas de incluir

alunos que por algum motivo estejam excluidos.

O interesse dos alunos pela midia é grande, assim buscamos fundamentos acerca
do assunto, para perceber suas possibilidades de uso, vinculadas a inclusdo na Educacao
Fisica. A importancia do assunto foi aumentando quando percebemos que € possivel
trabalhar a midia, especificamente jogos eletrénicos, como um elemento de inclusdo

social.

Para alcancar os objetivos optamos pela pesquisa bibliogréafica, que segundo
Matos (2001) é feita a partir do levantamento de referéncias tedricas “ja analisadas, e
publicadas por meios escritos e eletronicos, como livros, artigos cientificos, paginas de

web sites sobre o tema a estudar”. A pesquisa bibliografica possibilita ao pesquisador



conhecer 0 que ja se estudou sobre o assunto. Os materiais de estudos foram

selecionados com o critério de maior aproximagdo com a tematica estudada.

Sabe-se que o professor deve estar sempre buscando novas formas de ministrar
suas aulas. Entretanto, os jogos eletronicos, ndo podem aparecer apenas como uma
novidade. Se for assim, podemos ter professores tecnicistas e conservadores utilizando
novas tecnologias. Mais do que a tecnologiainovadora, devemos utiliza-la para alcancar
0s objetivos de uma educagdo fisica critica, inclusiva e que possa contribuir na
conscientizacdo do aluno com relacdo a leitura da realidade que vivemos e das

consequéncias sociais resultantes de uma sociedade de classes, como a nossa.

O primeiro capitulo do trabalho nos remete a pensar sobre o papel da Educacao
Fisica e seus contetdos. Discutimos midia e jogos eletrénicos, como contetidos da
Educacdo Fisica. Abordamos a proposta Critico-superadora, suas caracteristicas,
principios e fundamentos. Tratamos da Educacdo Fisica, jogos eletrénicos e incluséo
social, que aborda sobre como incluir alunos nas aulas de Educacdo Fisica usando os
jogos eletronicos, utilizando-se de uma proposta critico-superadora. E, posteriormente,

conclusao e referéncias.

2 Referencial tedrico
2.1 O papel da Educacéo Fisica e seus contetudos

A partir da década de 80, a Educacdo Fisica Escolar vem sofrendo grandes e
lentas transformacdes e deixa de ter seu contetdo reduzido ao esporte e se apropria de
outras manifestacGes culturais como a danca, a ginastica, o jogo e as lutas. Bracht
(1999), fala que o campo da Educacdo Fisica passa a incorporar as discussdes
pedagdgicas nessas décadas, muito influenciado pelas ciéncias humanas, principalmente

a sociologia e a filosofia da educacéo.

De acordo com o Coletivo de Autores (1992), os conteudos devem ser
compreendidos como o conhecimento de que trata uma disciplina, sistematizadoe

distribuido, que geralmente se denomina contetdos de ensino.

Para trabalhar os diversos conteldos da Educacdo Fisica, € necessario que o
professor planeje e organize suas aulas “para além do fazer”. Segundo Darido (2008),

0s conteudos possuem trés dimensdes: conceitual, procedimental e atitudinal.



Dimensdo conceitual: busca conhecer as transformacgfes pelo qual passou o
meio social em relacdo aos habitos de vida, bem como, conhecer os modos corretos da
execucao de varios exercicios e praticas corporais e as mudancas pelas quais passaram e

que ainda passam os esportes.

Dimensdo procedimental: visa vivenciar diferentes ritmos e movimentos
relacionados a danca; situacdes de brincadeiras e jogos. E adquirir fundamentos basicos

dos esportes, dancas, ginastica, bem como, as diversas praticas corporais.

Dimensdo atitudinal: que busca valorizar o patriménio de jogos e brincadeiras;
mostrar 0s valores educativos no ato de respeitar os adversarios, os colegas; e resolver
de forma civilizada, por meio do dialogo, os possiveis problemas que possam surgir,
evitando a pratica violenta. Busca, também, reconhecer e valorizar atitudes nao

preconceituosas, quanto a niveis de religido, sexo, etnia, entre outros.

Ja se tratando de Coletivo de Autores (1992), existem trés principios curriculares
para a selecdo dos conteudos de ensino: A Relevancia Social dos Conteldos;
Contemporaneidade dos Contetdos e a Adequacdo as possibilidades sécio-

cognoscitivas do aluno.

Relevancia social dos contetudos: ao seleciona-lo para trabalhar na aula, deve-se
perceber se ele é relevante aos alunos. Isso possibilita que os professores fagam uma

ligacdo entre o que esta sendo estudado e a vida cotidiana dos alunos.

Contemporaneidade dos conteudos: busca explorar conteddos que possam, de
forma cientifica, desmistificar conceitos do senso comum, muitas vezes atribuidos pela

midia; ou mesmo, apresentar um conhecimento novo.

Adequacdo as possibilidades sécio-cognoscitivas do aluno: visa diagnosticar e

adequar a realidade da crianga, adaptando o contetdo de acordo com a sua capacidade.

Abordaremos no proximo capitulo a midia e jogos eletrénicos e como 0s

mesmos podem ser um contetdo das aulas de educacao fisica
2.2- A midia e jogos eletrénicos

A midia e os jogos eletrénicos sdo uma forma de mostrar a inovacdo do
contetdo nas aulas de Educacgdo Fisica, ja que, estes estdo presentes na realidade dos
alunos. Deve-se utilizar, possibilitando a interacdo social, na co-educacdo e na

socializacdo do conhecimento transmitido pelo jogo.



Fantin (2006) diz que as primeiras estratégias de inser¢do da midia na educacéo
se deram em um primeiro momento, com o uso dos meios, como TV, computadores,
videocassetes, DVD, como condicdo de ferramentas auxiliares no processo de ensino-
aprendizagem. Apds essas estratégias e do crescimento de possibilidades interativas,
pode-se dizer que os blogs, videos, jornais, também sdo formas de auxiliar no processo

de ensino-aprendizagem.

E preciso que a escola esteja sempre buscando adaptar-se as midias para

proporcionar ao professor novas formas de ministrar as suas aulas.

BELLONI (2001) aponta que na década de 90 a escola precisa adaptar-se aos
“novos tempos”, considerando a midia um novo dado relacionado a cultura e a

cotidianidade das pessoas, que precisava ser incluido nos processos educativos.

Os jogos eletronicos e a Educacdo Fisica escolar tém suas relacles, a sua
utilizacdo nas aulas pode ser positiva, sdo possiveis auxiliadores na aprendizagem de
técnicas de movimento, a partir, por exemplo, de dispositivos de realidade virtual ou
acessorios de computadores e de videogame. E perceptivel a oportunidade de
incorporacao dos jogos eletrdnicos nas aulas, pode discutir taticas, sistemas de defesa e
ataque, a questdo da mercantilizacdo dos esportes manifestada nos patrocinios que estao

expostos nas camisas e ao redor do campo.
Através da mediacdo dos professores, num primeiro momento, 0S games
poderiam ser utilizados para abordar os diversos contetdos das disciplinas
sendo jogados pelos alunos; num segundo momento, os professores e 0s
alunos poderiam discutir as caracteristicas e os valores vinculados a estes
jogos, como os seus diversos géneros, as diversas formas de serem jogados,
seus preconceitos e estere6tipos; e, finalmente, poderiam ser criados Jogos

Eletronicos na escola pelos alunos, aproveitando, por exemplo, os curriculos
abordados nas disciplinas (AZEVEDQO; PIRES; SILVA, 2007, p. 98).

Segundo Pierre Lévy (1997), diante das diferentes formas de se acessar o
esporte no mundo moderno, ou seja, praticando, assistindo (no que se refere ao esporte
telespetaculo) ou, até mesmo, por sua vivéncia em simuladores virtuais, como 0s games,
competiria a Educacdo Fisica incorporar as diferentes formas de acesso a esses
conteddos em suas aulas, com o intuito de ampliar os dos alunos (suas formas de

subjetivacdo) sobre as condi¢des de vivéncia do esporte no mundo atual.

A educacdo fisica passou por distintos momentos e diferentes concepcoes
pedagdgicas em sua construcdo historica. Apds a etapa tecnicista, a abertura politica no

Brasil contribuiu para a criacdo das concepgdes criticas de educacdo fisica na escola,



dentre elas, a critico-superadora.

2.3 Concepcao Critico-Superadora

Segundo Coletivo de Autores (1992), a proposta Critico-superadora organiza-se
a partir da pedagogia histérico-critica, da psicologia histérica cultural e do materialismo
histérico-dialético. Valoriza o conhecimento cientifico como fundamental para a
compreensdo do mundo. Para isso, destaca o processo histérico da cultura corporal

como meio para esse entendimento.

A metodologia critico-superadora busca entender a realidade a partir de trés

caracteristicas:
- Diagnostica: constata e 1& os dados da realidade.

- Judicativa: julgaapartirdeumaética,representando osinteresses de uma determinada

classe social.

- Teleoldgica: determina aonde se quer chegar, buscando uma direcdo. (COLETIVO DE
AUTORES, 1992).

Conforme a mesma fonte citada, um projeto politico-pedagdgico representa uma
intencdo, acdo deliberada, estratégia. E politico porque expressa uma intervencio em
determinada direcdo e é pedagdgico porque realiza uma reflexdo sobre a acdo dos

homens na realidade explicando suas determinacdes.

Coletivo de Autores (1992) diz que existem quatro ciclos de escolarizacdo, tendo
contetdos tratados de forma que amplie o pensamento do aluno, desde a realidade até a

compreensao dos fatos.

O primeiro ciclo: vai da pré-escola até a 3? série. Neste ciclo, 0s jogos visam na
crianca o reconhecimento de si, das possibilidades que tem de acdo; o reconhecimento
dos materiais sejam eles naturais ou construidos pelo homem e as possiveis acdes
executaveis. A relagdo do pensamento sobre uma a¢do com a imagem e a conceituagédo

verbal.
O segundo ciclo: vai da 42 & 62 séries. E o ciclo de iniciacio & sistematizacio do

conhecimento. Nele deverdo ser utilizados jogos cujo conteldo vise a técnica e 0

pensamento tatico; desenvolvimento da capacidade de organizar 0s jogos e as regras.



O terceiro ciclo: vai da 72 & 82 séries. E o ciclo de ampliacio da sistematizagio
do conhecimento. Aqui, 0s jogos visam a organizagdo técnico-tatico e julgamento de
valores, treinamento, avaliacdo individual e do grupo para jogar bem tanto tecnicamente

quanto taticamente; decisdo de niveis de sucesso.

O quarto ciclo: vai da 12 22 e 32 séries do ensino médio. E o ciclo de
aprofundamento da sistematizacdo do conhecimento. Os jogos devem implicar no
conhecimento sistematizado e aprofundamento das técnicas e taticas; desenvolvimento
da capacidade geral e especifica de jogar; pratica organizada entre escola e comunidade
(COLETIVO DE AUTORES, 1992).

Assim, a metodologia Critico-superadora trabalha com o conceito de cultura
corporal, e propde o trato com o conhecimento em forma de ciclos de escolarizacéo.
Esta perspectiva exige a coeréncia na selecdo dos contetdos da Educagdo Fisica em

relacdo ao objetivo, promovendo uma leitura critica da realidade.

Ja sabemos que os jogos eletronicos sdo grandes influéncias na vida das
criangas e adolescentes, sendo assim podemos trabalha-los nas aulas de Educagao
Fisica. Com os jogos eletrénicos pode-se trabalhar a inclusdo de alunos fazendo com
que participem e aprendam o conteldo tratado na aula, alvo da analise no préximo

topico.
2.4 EducacédoFisica,Jogos Eletrénicos e Inclusdo Social

O movimento mundial pela educacdo inclusiva é uma acdo politica, cultural,
social e pedagdgica, desencadeada em defesa do direito de todos os alunos de estarem
juntos, aprendendo e participando, sem nenhum tipo de discriminacdo. Ao reconhecer
que as dificuldades enfrentadas nos sistemas de ensino evidenciam a necessidade de
confrontar as praticas discriminatdrias e criar alternativas para supera-las, sendo assim
temos como objetivo mostrar o jogo eletrénico sendo um aliado na inclusdo desses

alunos.

BRASIL (1994), diz que os estudos mais recentes no campo da educacao
especial enfatizam que as defini¢des e uso de classificagbes devem ser contextualizados,
ndo se esgotando na mera especificagdo ou categorizacdo atribuida a um quadro de
deficiéncia, transtorno, disturbio, sindrome ou aptiddo. Considera-se que as pessoas se
modificam continuamente, transformando o contexto no qual se inserem. Esse

dinamismo exige uma atuacdo pedagogica voltada para alterar a situacdo de exclusdo



reforcando a importancia dos ambientes heterogéneos para a promocdo da

aprendizagem de todos os alunos.

Conforme a mesma fonte anteriormente citada (1994) considera-se pessoa com
deficiéncia aquela que tem impedimentos de longo prazo, de natureza fisica, mental ou
sensorial que, em interacdo com diversas barreiras, podem ter restringida sua
participacdo plena e efetiva na escola e na sociedade. Esta restricdo leva-os a situacao
de exclusdo. Entendemos também que alunos que ndo participam das aulas de Educacao
Fisica por acreditarem que ndo possuem habilidade suficiente ou os colegas os deixam
de fora do jogo por qualquer outro motivo, também estdo sendo excluidos. O jogo

eletronico pode contribuir na inclusdo desses alunos.

Sabe-se que a escola é o lugar onde as criangas e jovens passam boa parte do dia,
estudando, socializando, trocando vivéncias. Para muitos, no entanto, a escola hoje ja
ndo é um lugar tdo atrativo, que prende a atencdo dos alunos. Mais atrativo que aulas
macantes e com uma educacédo ultrapassada que, ainda fazem parte de algumas escolas,
esta 0 mundo virtual, os jogos eletrénicos, 0 computador.

[..] é féacil perceber que os games podem ser meros objetos de
entretenimento, que trazem consigo valores da sociedade de consumo, mas se
seu conteudo for tratado com a devida critica, os valores de consumo,
discriminatérios, de excluséo, eugenistas forem desvelados pelos educadores,
o0s videogames poderdo contribuir para que as pessoas construam elementos
do lazer como prética para liberdade em nossa sociedade. Isto porque nao ha
como se opor a tecnologia ascendente nesta sociedade da modernidade
avancada e, como, desde cedo, as criangas estdo em contato com estes jogos
devemos nos apropriar dos mesmos. Além disso, 0s jogos eletrdnicos podem
ser elementos atrativos, pois fogem do cotidiano comum das escolas e isto
pode resgatar a atencdo dos alunos, proporcionando uma educacdo que nao se

limite a ter os estudantes como meros receptaculos do saber. (AMARAL;
PAULA, 2007 apud ANDRADE, 2010, p. 39-40).

Os jogos eletrénicos podem e sdo empregados para as mais diversas finalidades
e das mais diferentes formas, seja com o intuito de simulador ou treino de alguma
atividade, entretenimento ou apoio para atividades escolares pedagdgicas. Diante disso
vale ressaltar o que Betti (1998) aponta sobre importancia de se conhecer e interpretar
algumas formas do universo dos jogos eletrdnicos para mediar os contetdos da
Educacdo Fisica, possibilitando ao professor ser mediador da cultura de movimento e a

cultura midiatica.

As maneiras de como usar estes aparatos sdo varias, a Educacédo Fisica e também

um campo que pode fazer uso das suas possibilidades. Estes jogos ndo tém



necessariamente um objetivo educativo. Mas, mesmo ndo voltados diretamente ao plano
escolar, podem ser manipulados e atender a necessidades educacionais se utilizados
como ferramentas nas aulas de Educacdo Fisica.Para que isso acontega precisa ter um
mediador, onde possa transmitir o conhecimento e ndo apenas dar o contetdo pelo
contetdo. Mediar é mostrar aos alunos onde se aplica o conteido recém-aprendido, de
que forma esse conteudo aumenta acompreensdo sobre outros fatos e como o conceito

pode ampliar a compreensdo de mundo da crianga (MEIER, BUDEL 2013)

Como o presente artigo se baseia na perspectiva critico-superadora sabe-se que o
mediador precisa mais do que passar o contelido, o professor precisa ser qualificado
para trabalhar a mediacdo, que é de extrema importancia em qualquer disciplina. A aula
€ um espaco intencionalmente organizado para possibilitar a direcdo da apreensdo, pelo
aluno, do conhecimento especifico da Educacdo Fisica e dos diversos aspectos das suas

praticas na realidade social.

Coletivo de Autores (1992) elenca que,

A aula, nesse sentido, aproxima o aluno da percepcéo da totalidade das suas
atividades, uma vez que lhe permite articular uma acdo (o que faz), com o
pensamento sobre ela (0 que pensa)e com o sentido que dela tem (o0 que
sente). (COLETIVO DE AUTORES 1992, P. 62)

Podem-se usar 0s jogos eletronicos para incluir alunos e tratar os seus conteudos
sem sair da sala de aula, ¢ uma maneira de fazer com que um aluno que é
impossibilitado de jogar ou que nao tenha habilidade com determinada préatica esportiva,

aprenda o conteudo usando esta tecnologia.

Os jogos quando aplicados na educagdo podem alterar positivamente o
aprendizado, sendo de extrema importancia orientar com cuidado a utilizacdo dentro do
ambito escolar. Neste sentido, o professor precisa saber quais as motivacdes, tendéncias
e incentivos de acdo dos alunos, pois 0s jogos estimulam o exercicio do pensamento
epodemmelhorar o desempenho escolar dos alunos ou criar neles a motivacéo para que
superem todas suas dificuldades, até mesmo na questdo da inclusdo que aqui estd sendo
discutido.

O jogo satisfaz as necessidades das criangas, especialmente a necessidade de
“acdo”. Para entender o avango da crianca no seu desenvolvimento, o
professor deve conhecer quais as motivacdes, tendéncias e incentivos que a
colocam em acdo. N&o sendo o jogo aspecto dominante da infancia, ele deve

ser entendido como um “fator de desenvolvimento” por estimular a crianca
no exercicio do pensamento, que pode desvincular-se das situacGes reais e



leva-la a agir independentemente do que ela vé. (COLETIVO DE
AUTORES, 1992, p. 66).

O professor, no seu papel de mediador, deve identificar os conteidos dos jogos

para trabalhar em cada ciclo de escolarizacdo, adaptando a realidade social dos alunos.

Segundo Azevedo, Pires e Silva (2007) sdo importantes trabalhar com os jogos
eletronicos de maneira tal que seja permitido a criacdo de partidas multiplayer (varios
jogadores), para que haja a troca de experiéncias. E mais do que isso para que haja uma
interacdo entre os alunos e que os professores possam neste momento incluir o aluno
nesta aula, fazendo com que o mesmo aprenda e sinta como é participar e disputar um

jogo com o colega de igual para igual.

E de extrema importancia que o professor se adeque as novas tecnologias. Essa
nova possibilidade de conteddo da Educacdo Fisica deve ser utilizada em favor do
professor, que terd em suas maos o “poder” de atualizar a disciplina, promover a
inclusdo dos alunos diferenciando-a em sua pratica pedagdégica, por meio da mediacéo

docente, praticando-a de maneira critica e criativa.

3 Concluséao

O jogo eletrénico passa a se tornar um aliado importante para as aulas de
Educacdo Fisica. Dessa forma, foi almejado verificar se 0s jogos eletrénicos poderiam
ser um instrumento de inclusdo social, e até que ponto é viavel o uso desses jogos, nas

aulas de Educacdo Fisica.

Os jogos eletrdnicos sdo identificados como artefatos culturais que fazem uso do
software para reproduzir uma histéria em uma interface eletrnica, podem ser
trabalhados pelos professores para estudar taticas, sistemas de defesa e ataque, a questdo
da mercantilizacdo dos esportes, e a possibilidade de inclusdo social, no qual jogadores

jogam juntos para alcangar o objetivo que o professor tragou.

Depois do levantamento e analise do material bibliografico, péde-se constatar
que podemos sim usufruir dos jogos eletronicos para ter inclusdo social, e que de fato
podem ser utilizados como instrumento nas aulas de Educagdo Fisica contribuindo
também para o processo ensino aprendizagem. Vale ressaltar que para o uso adequado
dos jogos eletronicos na Educacao Fisica escolar se faz necessario uma mediagdo do uso
destes jogos por parte dos professores, onde em uma concep¢do critico-superadora

possa transmitir o conhecimentoe, buscar avaliar suas reais possibilidades de aplicacéo.



Usar o jogo eletrénico é mostrar a inovacdo dos materiais didaticosnas aulas de
Educacdo Fisica. Podemos entdo, verificar que 0s mesmos podem ser usados para
incluir alunos, alunos esses com necessidades especiais bem como 0s que possuem
poucas habilidades com determinados esportes. Devemos utiliza-los, contribuindo para
co-educacdo e na socializacdo do conhecimento transmitido pelo jogo, além de
proporcionar aos alunos a criticidade, a analise e a reflexdo sobre as tematicas

escolhidas para trabalhar com o jogo eletronico.

As possibilidades de incluir alunos sdo muitas, podemos usar 0 jogo eletronico
dentro da sala, aprender o conteido tratado na aula e ser um instrumento de inclusdo

social.
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