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Resumo

Este artigo aborda a crescente relevancia da
gamificacdo no contexto da Educacao Fisica
escolar, destacando como a aplicagdo es-
tratégica de elementos de jogos, como de-
safios, pontuagdes, niveis e recompensas,
aliada ao uso de plataformas digitais, pode
transformar as praticas pedagdgicas. O ob-
jetivo consiste em analisar as contribui¢cbes
dessa abordagem para o desenvolvimento
motor e cognitivo dos estudantes do Ensino
Fundamental, superando seu papel mera-
mente ludico e promovendo aprendizagens
significativas. Trata-se de um estudo de na-
tureza bibliografica, fundamentado em pro-
ducdes cientificas que investigam o uso de
exergames, aplicativos de movimento e am-
bientes virtuais interativos nas aulas de Edu-
cacao Fisica. Os achados evidenciam que a
gamificacdo favorece a motivacao, amplia o
engajamento e a participacao discente, além
de contribuir para o aprimoramento de ha-
bilidades motoras, como coordenacao, equi-
librio e lateralidade, e para o estimulo de
funcdes cognitivas, como atenc¢do, memoria
e tomada de decisao. Nesse sentido, a ga-
mificacdo é compreendida como uma ponte
entre tradicdo e inovacao, integrando cultu-
ra digital e cultura corporal e possibilitando
que os alunos assumam papel protagonista
em sua propria jornada educacional.
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ABSTRACT

This article discusses the growing relevance
of gamification in the context of School Phy-
sical Education, highlighting how the stra-
tegic application of game elements—such
as challenges, scores, levels, and rewards—
combined with the use of digital platforms,
can transform pedagogical practices. The
objective is to analyze the contributions of
this approach to the motor and cognitive de-
velopment of Elementary School students,
going beyond a merely playful role and pro-

moting meaningful learning. This is a biblio-
graphic study based on scientific literature
that investigates the use of exergames, mo-
vement applications, and interactive virtual
environments in Physical Education classes.
The findings show that gamification enhan-
ces motivation, increases student engage-
ment and participation, and contributes to
the improvement of motor skills such as co-
ordination, balance, and laterality, as well
as stimulating cognitive functions such as
attention, memory, and decision-making.
In this sense, gamification is understood as
a bridge between tradition and innovation,
integrating digital culture and body culture
while enabling students to take a leading
role in their own educational journey.

KEYWORDS: Gamification; School Physical
Education; Digital technologies; Motor deve-
lopment; Cognitive learning.

INTRODUCAO

A Educacao Fisica escolar tem trilhado uma
jornada que culmina na era digital atu-
al, onde o mundo online permeia todas as
areas do conhecimento. Atualmente, vive-
mos uma condicdo de vida "onlife", na qual
as barreiras entre o fisico e o digital foram
abolidas e estamos constantemente hiper-
conectados. Nesse cenario, a gamificacao
surge como uma abordagem pedagdgica s6-
lida e inovadora, capaz de redefinir a forma
como ensinamos praticas corporais.

O que é Gamificacao na Educac¢ao? O termo
deriva da aplicacdo de mecanicas, estética e
l6gica de jogos em contextos que, original-
mente, ndo se configurariam como tal. Na
Educacao Fisica, a gamificagcao envolve o uso
de elementos de design (metas, regras, siste-
mas de feedback e participacdao voluntaria)
para motivar, engajar e resolver problemas.
E fundamental distinguir a gamificacdo do
Game-Based Learning (GBL) e dos exerga-
mes. Enquanto a gamificacdo usa elementos
de jogos em situac¢bes nao relacionadas a
eles, o GBL utiliza o jogo em si como ferra-
menta pedagogica, e os exergames sao vide-
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ogames ativos que exigem movimentos cor-
porais totais para serem jogados.

A integracao das tecnologias digitais a Edu-
cacao Fisica escolar amplia as possibilida-
des pedagdgicas e potencializa o processo
do “se-movimentar”, compreendido como
expressao da cultura corporal mediada por
diferentes linguagens e experiéncias. Nesse
contexto, a insercdo de plataformas digitais
e ferramentas tecnoldgicas favorece a diver-
sificacdo metodolégica, o engajamento dis-
cente e a ressignificacdo das praticas corpo-
rais no ambiente escolar.

Entre os recursos mais recorrentes nas pes-
quisas académicas, destacam-se os exerga-
mes, como os jogos disponiveis em consoles
a exemplo do Xbox com sensor Kinect, que
possibilitam a simulacdo de modalidades
esportivas, tais como natacdo, atletismo e
danca. Esses dispositivos promovem a inte-
racao por meio do movimento corporal, con-
tribuindo para o desenvolvimento de habi-
lidades motoras, coordenacdo e percepcdo
espacial, além de estimularem a motivacao
dos estudantes.

Outro recurso amplamente utilizado refere-
-se aos QR Codes, empregados, sobretudo,
em atividades gamificadas e gincanas peda-
gogicas. Por meio deles, os alunos podem
acessar videos educativos, desafios técnicos
e orientagdes para a criagao de novos exerci-
cios, ampliando a autonomia, a investigacao
e a aprendizagem ativa durante as aulas.
No ambito dos dispositivos moveis, obser-
va-se a utilizacdo de aplicativos especificos,
como peddmetros destinados a contagem
de passos e aplicativos de monitoramento
fisico, que acompanham indicadores rela-
cionados ao desempenho corporal e a sau-
de. Tais ferramentas permitem o acompa-
nhamento de metas individuais e coletivas,
favorecendo a conscientizacdo acerca da
pratica de atividades fisicas e da qualidade
de vida.

Ademais, destacam-se as plataformas digi-
tais de interacdo e gestao da aprendizagem,
como o Google Classroom, utilizado para a
organizacao de atividades assincronas, com-
partilhamento de materiais e devolutivas
pedagogicas, e o Mentimeter, que possibili-
ta a coleta, em tempo real, das percepc¢des,
opinides e niveis de compreensdo dos es-

tudantes. Essas ferramentas fortalecem os
processos avaliativos formativos e ampliam
0s espacos de participac¢do discente.

Dessa forma, a incorporacao de plataformas
digitais na Educacado Fisica escolar evidencia-
-se como estratégia pedagodgica inovadora,
capaz de articular tecnologia, movimento e
aprendizagem significativa, em consonancia
com as demandas contemporaneas da edu-
cacao.

CONTRIBUICOES PARA O DESENVOLVIMEN-
TO MOTOR

Os exergames configuram-se como recur-
sos tecnolégicos relevantes no contexto da
Educacdo Fisica escolar, sobretudo por ofe-
recerem um ambiente seguro e controlado
para o desenvolvimento de competéncias
motoras fundamentais. Por meio dessas
plataformas, as criancas podem aprimorar
habilidades como pontaria, captura e tempo
de reacdo sem o receio de impactos fisicos,
como ocorre em praticas esportivas tradicio-
nais com bolas e outros implementos. Essa
condicdo favorece a experimenta¢cao moto-
ra, a autoconfianca e a ampliacao do reper-
tério de movimentos.

No que se refere as capacidades fisicas e
motoras, observa-se que os exergames con-
tribuem significativamente para a melho-
ria do equilibrio e da mobilidade funcional,
especialmente quando estruturados em in-
tervencbes pedagégicas baseadas no mo-
vimento corporal ativo. Ademais, tais tec-
nologias favorecem o desenvolvimento da
coordenacdo motora e da agilidade, aspec-
to evidenciado em aplicativos de ginastica e
simuladores de danca, como o Just Dance,
gue exigem sincronia, ritmo, lateralidade e
precisao gestual. Outro contributo relevante
diz respeito a promocdo da resisténcia mus-
cular e da exercitagdo ativa, constituindo
alternativa vidvel em situa¢des nas quais a
pratica esportiva convencional se encontra
limitada, seja por deficiéncias fisicas, lesées
temporarias ou restri¢des estruturais do es-
paco escolar.

Para além das dimensdes motoras, a gamifi-
cacao associada aos jogos digitais apresenta
impactos expressivos no desenvolvimento
cognitivo dos estudantes. As dinamicas ga-
mificadas estimulam o pensamento critico e



investigativo ao desafiar os alunos a solucio-
narem problemas, elaborarem estratégias
e tomarem decisGes em ambientes intera-
tivos. Nesse ambito, evidenciam-se avanc¢os
na aten¢ao concentrada, na memoria visual
de curto prazo e no raciocinio espacial, habi-
lidades constantemente mobilizadas duran-
te as atividades digitais.

Observa-se, ainda, o desenvolvimento do
pensamento sistémico, uma vez que 0s jo-
gos operam por meio de relacdes de causa
e efeito, nas quais cada acdo desencadeia
sequéncias de acontecimentos que deman-
dam anadlise prévia antes da tomada de de-
cisdo. Paralelamente, verifica-se o aumento
do engajamento e da autonomia discente,
tendo em vista que os estudantes passam
a assumir papel protagonista na condugao
de sua aprendizagem, participando da cons-
trucao coletiva de narrativas, desafios e mis-
sdes pedagogicas.

Outro aspecto relevante refere-se a reducgao
da incerteza no processo de aprendizagem,
proporcionada pelos feedbacks imediatos
caracteristicos dos ambientes gamificados.
Tais devolutivas permitem que o aluno com-
preenda seu desempenho em tempo real,
monitore seu progresso e reorganize estra-
tégias para o alcance dos objetivos propos-
tos.

Dessa maneira, os exergames e as dinami-
cas gamificadas evidenciam potencial peda-
gogico para a promoc¢ao integrada do desen-
volvimento motor e cognitivo, reafirmando a
pertinéncia de sua insercdo critica e planeja-
da nas aulas de Educacao Fisica escolar.
Desafios e Consideracdes Finais Apesar do
potencial transformador, a implementacao
da gamificacdo enfrenta obstaculos, como
a confusdo conceitual entre os termos da
area e a necessidade de capacitagao digital
dos docentes. Além disso, o acesso desigual
as tecnologias e a internet de qualidade nas
escolas publicas continua sendo um desafio
critico.

A gamificacdo ndo deve ser vista como uma
tendéncia passageira, mas como uma es-
tratégia pedagogica poderosa que revitaliza
atividades tradicionais e amplia os horizon-
tes da Educacao Fisica escolar. Ao colocar o
aluno no centro do processo e utilizar plata-
formas digitais de forma reflexiva, é possivel

promover um desenvolvimento que integra
harmoniosamente o corpo e a mente

BENEFICIOS COGNITIVOS DA GAMIFICACAO
NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

A gamificacao aplicada as aulas de Educacao
Fisica evidencia potencial significativo no
fortalecimento de processos cognitivos es-
senciais a aprendizagem, especialmente no
gue se refere ao aprimoramento de func¢des
mentais superiores, tais como atencao, ra-
ciocinio e fungdes executivas. Ao incorporar
mecanicas proprias dos jogos aos contextos
pedagdgicos, cria-se um ambiente interati-
vo que estimula a participacdo ativa dos es-
tudantes e favorece o desenvolvimento de
competéncias cognitivas complexas.

Entre os ganhos mais expressivos, destaca-
-se o desenvolvimento do pensamento sis-
témico. A dindmica dos jogos digitais e das
propostas gamificadas exige que o aluno
reflita previamente sobre suas ac¢des, uma
vez que cada decisdao desencadeia uma ca-
deia de eventos e respostas que demandam
analise estratégica. Tal processo favorece a
compreensao de rela¢des de causa e efeito,
bem como a elaboracdo de estratégias mais
eficientes para a resolu¢ao de desafios.
Outro aspecto relevante refere-se a melho-
ria da memoaria e da percepcao espacial. O
uso recorrente de jogos digitais e exergames
contribui para o aprimoramento da memoé-
ria visual de curto prazo, da cognicdo espa-
cial e da velocidade de processamento de
informacdes. Essas habilidades sdo constan-
temente mobilizadas durante a navegacao
em ambientes virtuais, na execu¢dao de mo-
vimentos orientados e na interpretacao de
estimulos visuais dinamicos.

Observa-se, ainda, o estimulo ao pensa-
mento critico e investigativo, uma vez que
a gamificacdo desafia os estudantes a abor-
darem problemas de maneira criativa, for-
mulando hipdteses, testando possibilidades
e construindo solucdes proprias. Esse movi-
mento favorece a autonomia intelectual e a
capacidade de andlise diante de situac¢des-
-problema.

Em contextos interdisciplinares, especial-
mente no ensino de Ciéncias articulado a
Educacdo Fisica, identificam-se contribui-
¢des para o desenvolvimento de habilida-
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des relacionadas ao pensamento cientifico.
As praticas gamificadas podem estimular a
identificacdo de problemas, a formulacao
de hipéteses, a coleta e interpretacao de da-
dos, bem como a realizacdo de inferéncias
fundamentadas, aproximando o estudante
de praticas investigativas préprias do fazer
cientifico.

Outro beneficio diz respeito ao fortalecimen-
to da motivacao intrinseca para o conheci-
mento. As mecanicas de jogo, ao incorpo-
rarem desafios progressivos, recompensas
simbdlicas e sistemas de progressao, funcio-
nam como motores motivacionais que favo-
recem a aquisi¢ao e a consolidacao de novas
aprendizagens de forma mais duradoura e
significativa.

Por fim, destaca-se a reduc¢do da incerteza
no percurso formativo, proporcionada pelos
sistemas de feedback imediato caracteristi-
cos dos ambientes gamificados. Tais devolu-
tivas permitem que o estudante compreenda
seu desempenho em tempo real, monitore
seu progresso e reorganize estratégias de
aprendizagem, contribuindo para processos
avaliativos formativos e autorregulados.
Dessa forma, a gamificacdo revela-se uma
abordagem pedagdgica capaz de potenciali-
zar dimensdes cognitivas fundamentais, ar-
ticulando engajamento, reflexdao e constru-
¢do ativa do conhecimento no contexto da
Educacao Fisica escolar.

Além disso, a gamificacdo promove o prota-
gonismo e a autonomia do estudante, trans-
formando a informacdo bruta em conheci-
mento aplicado e saber significativo.
Aimplementac¢do da gamificagdo nas escolas
enfrenta barreiras significativas que variam
desde questdes conceituais até limita¢bes
de infraestrutura e formacao profissional.

DESAFIOS E LIMITACOES PARA A IMPLEMEN-
TACAO DA GAMIFICACAO NA EDUCACAO Fi-
SICA ESCOLAR

Apesar das potencialidades pedagégicas da
gamificacdo no contexto da Educacao Fisica
escolar, sua implementacdo ainda enfrenta
obstaculos de ordem conceitual, formativa,
estrutural e socioecondmica, que limitam
sua efetivacao no cotidiano das escolas.

Um dos primeiros entraves refere-se a con-
fusdo conceitual existente no campo da ga-

mificacdo. Observa-se, entre profissionais
da educacado, a recorrente assimilacdo equi-
vocada entre gamificacdo, design de jogos,
GameBased Learning (GBL) e o uso pedagé-
gico de jogos digitais propriamente ditos.
Tal imprecisao tedrica compromete a com-
preensao de que a gamificacdo consiste na
aplicacdo de elementos e mecanicas de jo-
gos em contextos nao ludicos, dificultando
sua integracdo de forma estratégica e inten-
cional ao curriculo escolar.

Outro desafio significativo relaciona-se a for-
macao e a capacitacdo docente. A auséncia
de formacao especifica voltada ao uso peda-
gogico das tecnologias digitais constitui uma
barreira critica para a adog¢ao de praticas ga-
mificadas. Muitos professores demonstram
inseguranca ou dificuldades técnicas no
manuseio de ferramentas digitais, platafor-
mas interativas e dispositivos tecnoldgicos.
Soma-se a isso o fato de que grande parte
dos docentes foi formada sob paradigmas
metodoldgicos tradicionais, o que pode ge-
rar resisténcia ou despreparo para atuar em
propostas interativas, colaborativas e ludi-
cas mediadas pela tecnologia.

No ambito estrutural, destacam-se as limi-
tacdes de infraestrutura e de acesso tecno-
l6gico nas institui¢cdes escolares. Problemas
relacionados a baixa velocidade da internet,
instabilidade de conexao e falhas em redes
sem fio comprometem a utilizacdo de plata-
formas online em tempo real. Além disso, a
insuficiéncia de equipamentos, a morosida-
de na manutenc¢ao de computadores danifi-
cados e a escassez de recursos financeiros
para aquisicdao de dispositivos méveis, como
tablets e smartphones, configuram entraves
recorrentes, sobretudo na realidade das es-
colas publicas.

Associados a esses fatores, emergem os de-
safios socioecondmicos vivenciados pelos
estudantes. Muitos alunos nao dispdem de
acesso a internet em seus domicilios ou de-
pendem do compartilhamento de um unico
aparelho celular entre membros da familia.
Ademais, dispositivos com baixa capacidade
de armazenamento ou desempenho limita-
do podem inviabilizar o download e a execu-
¢ao de aplicativos necessarios as atividades
gamificadas, ampliando desigualdades no
acesso as experiéncias educacionais digitais.



Evidenciam-se, ainda, limitacdes de nature-
za operacional e logistica no ambiente esco-
lar. Em diversas institui¢cdes, os laboratérios
de informatica apresentam estrutura insu-
ficiente para atender turmas numerosas
simultaneamente, dificultando a mediac¢ao
pedagogica por parte de um unico docente.
Soma-se a isso o fato de que tais espacos
sao frequentemente compartilhados com
outras demandas escolares, reduzindo o
tempo disponivel para o desenvolvimento
de projetos especificos baseados em gami-
ficacao.

Por fim, identificam-se barreiras relaciona-
das ao idioma e ao conteudo das platafor-
mas digitais. Muitos recursos tecnologicos
e jogos educativos sdao desenvolvidos ori-
ginalmente em lingua inglesa, o que pode
dificultar sua utilizacdo por professores e
estudantes que ndao dominam o idioma.
Essa limitacdo linguistica interfere tanto na
compreensao das instru¢des quanto na me-
diacdo pedagégica das atividades, exigindo
adaptacdes ou tradug¢bes que nem sempre
estao disponiveis.

Dessa forma, embora a gamificacdo apre-
sente elevado potencial inovador, sua im-
plementacdo efetiva demanda investimen-
tos em formacdo docente, infraestrutura
tecnoldgica e politicas de inclusao digital, de
modo a garantir equidade de acesso e qua-
lidade nas praticas pedagégicas mediadas
pela tecnologia.

Em resumo, para que a gamificagao se torne
uma pratica sdlida, as fontes sugerem a ne-
cessidade de apoio estrutural e pedagégico,
além de um investimento continuo na for-
macado digital dos educadores e no acesso
universal as tecnologias

Os exergames (videogames ativos) auxiliam
alunos com dificuldades motoras especificas
ao proporcionar um ambiente controlado,
seguro e altamente motivador para a pratica
de atividades fisicas.

De acordo com os documentos consultados,
as principais formas de auxilio sdo:
Ambiente seguro e livre de medo: Os exerga-
mes oferecem um cenario "ndo assustador”
para o desenvolvimento de competéncias
motoras fundamentais. Um exemplo pratico
é o ténis virtual, onde o aluno pode aprimo-
rar habilidades de pontaria e captura sem o

receio de ser atingido por uma bola fisica, o
qgue é ideal para quem possui inseguranca
motora.

Estimulo para alunos com disfun¢des senso-
riais: Em criancas com disfun¢des sensoriais,
essas ferramentas aumentam a motivagao
para o aprendizado e tornam os alunos mais
confiantes para enfrentar desafios motores
gue antes evitariam.

Melhoria de capacidades funcionais: O uso
de intervencdes baseadas em exergames
demonstrou melhorias no equilibrio, na mo-
bilidade funcional e na velocidade de pro-
cessamento. Jogos que utilizam sensores de
movimento, como os de danc¢a ou esportes
simulados, exigem agilidade e coordenacao,
auxiliando na evolucdo dessas capacidades.
Desenvolvimento de resisténcia muscular:
Embora a ativagdo muscular possa ser me-
nor do que no esporte real, os exergames
ajudam no desenvolvimento da resisténcia
muscular, servindo como uma alternativa vi-
avel quando a pratica esportiva tradicional
é impossibilitada por deficiéncias fisicas, le-
sdes ou limitacdes de espaco.

Inclusdo de alunos com sobrepeso: Pesqui-
sas indicam que exergames sdo eficazes
para aumentar os niveis de atividade fisica e
desenvolver habilidades motoras em crian-
cas e adolescentes com sobrepeso, que mui-
tas vezes se sentem desmotivados em aulas
de Educacao Fisica convencionais.

Feedback imediato: A tecnologia de rastrea-
mento corporal permite que o aluno receba
correcdes em tempo real sobre seus movi-
mentos, o que facilita a autoaprendizagem e
0 ajuste técnico de exercicios fisicos.

Em suma, os exergames funcionam como
uma ferramenta de transicdo e suporte, per-
mitindo que o aluno pratique movimentos
basicos e ganhe a confianga necessaria para,
eventualmente, transpor essas habilidades
para o mundo fisico

O uso de QR Codes para o ensino de futsal
pode ser estruturado de forma dinamica
através de uma gincana ou circuito de esta-
¢des organizadas no préprio ginasio esporti-
vo. Cada estacdo deve conter um codigo im-
presso que, ao ser lido por um smartphone
com acesso a internet, direciona os alunos
a videos educativos curtos (com menos de
10 minutos) selecionados no YouTube sobre
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fundamentos especificos: dominio de bola,
passe, conducado e chute.

Apés assistirem ao video, os estudantes, di-
vididos em grupos, sao instigados a criar co-
letivamente um exercicio ou atividade que
contemple a técnica estudada, utilizando
materiais como cones e bolas.

A cada intervalo de tempo (por exemplo, 15
minutos), 0s grupos rotacionam entre as es-
tacdes, onde demonstram e explicam sua
criacdo aos demais colegas, permitindo que
todos experimentem as diferentes técnicas
de forma pratica e colaborativa.

Além dos fundamentos fisicos, o QR Code
pode ser utilizado para acessar textos refle-
xivos sobre a organizacdo das equipes, desa-
fiando os alunos a pensarem em regras que
evitem a exclusdao dos menos habilidosos,
diferenciando a "escola" do "futebol de rua".
Ao final da aula, os alunos podem ler um QR
Code que os direcione a ferramentas como o
Mentimeter ou Quiz, para registrarem suas
percepcdes, sentimentos e conhecimentos
adquiridos de maneira imediata.

Essa estratégia é considerada eficaz pois
transforma o celular, muitas vezes visto
como distracdo, em um recurso pedagégico
maovel e ubiquo que auxilia na visualizagao
detalhada de movimentos e na constru¢ao
de conhecimentos sobre a cultura corporal.
Além disso, a mediacao por QR Codes esti-
mula o protagonismo, a autonomia e o pen-
samento critico dos alunos ao resolverem
problemas coletivamente na quadra.

CONSIDERACOES FINAIS

A gamificacdo na Educagdo Fisica escolar
nao deve ser compreendida como uma ten-
déncia efémera, mas como uma abordagem
pedagogica consistente, capaz de promover
transformacdes significativas nas praticas
educativas. A integracdao de plataformas
digitais e de elementos estruturantes dos
jogos configura-se como uma ponte entre
tradicdo e inovagao, possibilitando a ressig-
nificacdo das praticas corporais e sua apro-
ximacao a realidade onlife vivenciada pelos
estudantes contemporaneos.

Evidencia-se que as contribuicdes dessa
metodologia para o ambiente escolar sao
amplas e interdependentes. No ambito do
desenvolvimento motor e cognitivo, as pla-

taformas digitais, (especialmente os exerga-
mes), oferecem ambientes seguros e inte-
rativos que favorecem o aprimoramento de
habilidades como equilibrio, agilidade e co-
ordena¢do motora. Paralelamente, as dina-
micas gamificadas estimulam o pensamento
sistémico, a autonomia intelectual e a capa-
cidade critica, promovendo o protagonismo
discente no processo de aprendizagem.

As plataformas digitais, por sua vez, assu-
mem papel mediador nas praticas peda-
gogicas, transcendendo o uso meramente
instrumental. Recursos como QR Codes, apli-
cativos moveis de monitoramento corporal
e pranchetas digitais ampliam as possibilida-
des didaticas ao problematizarem o esporte,
incentivarem a investigacao e favorecerem a
criacdo coletiva de movimentos, estratégias
e narrativas corporais.

Outro aspecto relevante refere-se a amplia-
¢do da inclusao e da motivagao nas aulas. A
l6gica dos jogos contribui para a reducdo do
medo do erro, fortalecendo a autoconfianca
e 0 engajamento dos estudantes. Tal dina-
mica possibilita a participacdao colaborativa
de alunos com diferentes niveis de habilida-
de motora, promovendo experiéncias mais
equitativas e significativas.

Entretanto, para que o potencial transfor-
mador da gamificacdo se concretize, indica-
-se a necessidade de superacdo de entraves
estruturais e formativos, tais como a insufi-
ciéncia de infraestrutura tecnolégica e a ca-
réncia de processos continuos de formacao
docente voltados a mediacdo pedagdgica na
cibercultura. Ressalta-se que o éxito dessa
abordagem esta diretamente vinculado a in-
tencionalidade pedagogica que a orienta.
Dessa forma, compreende-se que a tecno-
logia ndo substitui o “semovimentar”, mas o
potencializa, reafirmando a Educacao Fisica
como espaco de experimentagao corporal
rica, diversificada e alinhada as demandas
educacionais do século XXI.
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