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RESUMO

Este estudo investiga como os videogames, sob a perspectiva do pdés-humanismo critico, ressignificam a
ludicidade e transformam os objetivos pedagdgicos da educagao fisica em uma sociedade tecnoldgica. Por
meio de uma revisdo sistemdtica de 18 artigos em portugués, classificados como QUALIS A1 a A4,
analisamos as interfaces entre pds-humanismo, ludicidade e educagdo fisica, com foco nos beneficios,
limites e tensdes da integracdo dos videogames. A andlise critica destaca que, embora os videogames
atualizem a educacdo fisica ao alinha-la as demandas dos “nativos digitais”, eles também desafiam seus
fundamentos tradicionais, como a centralidade do corpo fisico, levantando questdes éticas sobre exclusao
tecnoldgica e o deslocamento subjetivo.
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ABSTRACT

This study investigates how video games, from the perspective of critical post-humanism, re-signify
playfulness and transform the pedagogical objectives of physical education in a technological society.
Through a systematic review of 18 Portuguese-language articles, classified as QUALIS A1 to A4, we analyzed
the interfaces between post-humanism, playfulness, and physical education, focusing on the benefits,
limits, and tensions of integrating video games. The critical analysis highlights that, while video games
update physical education by aligning it with the demands of “digital natives”, they also challenge its
traditional foundations, such as the centrality of the physical body, raising ethical questions about
technological exclusion and subjective displacement.

Keywords: post-humanism; playfulness; video games.

RESUMEN
Este estudio investiga cdmo los videojuegos, desde la perspectiva del poshumanismo critico, redefinen la
ludicidad y transforman los objetivos pedagdgicos de la educacidn fisica en una sociedad tecnoldgica. A
través de una revision sistematica de 18 articulos en portugués, clasificados como QUALIS A1 a A4,
analizamos las interfaces entre poshumanismo, ludicidad y educacién fisica, centrandonos en los beneficios,
limites y tensiones de la integracidon de los videojuegos. El analisis critico destaca que, aunque los
videojuegos actualizan la educacion fisica al alinearla con las demandas de los «nativos digitales», también
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desafian sus fundamentos tradicionales, como la centralidad del cuerpo fisico, planteando cuestiones éticas
sobre la exclusién tecnolégica y el desplazamiento subjetivo.

Palabras clave: poshumanismo; ludicidad; videojuegos.

INTRODUGCAO

Enquanto sociedade global, estamos imersos em uma era tecnoldgica na qual os
avancos nao apenas impactam o ambiente circundante, mas também produzem
subjetividades, moldando a forma como percebemos a realidade (McLuhan, 1992; Lévy,
1999). Historicamente, a filosofia tem sido uma importante forma de orientacdo para
compreendermos os aspectos que moldam nossas percep¢des da vida, sociedade e
cultura. Na contemporaneidade, marcada pelo uso onipresente da tecnologia, as
filosofias pds-humanistas se mostram valiosas para entender a interacdao entre
humanidade e tecnologia. O termo “pds-humanismo” representa uma perspectiva
radicalmente nova sobre a experiéncia humana, desenvolvida para abordar a realidade
moldada pelos avancos das tecnociéncias e seu impacto na condicdo humana (Latour,
2005; Silva, 2009; Haraway, 2009).

As filosofias pds-humanistas sdo, portanto, centrais para compreender como a
tecnologia transforma radicalmente a experiéncia humana. Tais transformag6es alcangam
instituicGes como a escola e, especificamente, a educacdo fisica. Conforme Bracht (1999)
destaca, a educacao fisica € uma disciplina que se reconstrdi conforme as demandas da
sociedade, incluindo as tecnoldgicas, conforme nossa interpretacao, incorporando novos
artefatos culturais. Em tal processo, a cultura corporal, enquanto objeto de estudo da
disciplina (Neira; Nunes, 2009), abarca praticas que emergem da interacdo com jogos,
sejam eles tradicionais e, mais recentemente, eletrénicos.

Os videogames se consolidam como expressdes da cibercultura — no sentido
empregado por Lévy (1999) — e ampliam as possibilidades de experiéncia corporal ao
entrelacar o fisico e o virtual. Assim, a educacao fisica se torna um campo dinamico que
ndo apenas absorve esses artefatos, mas também é desafiada por eles a repensar seus
paradigmas tradicionais. Sob a 6tica do pds-humanismo critico de Haraway (2009) e
Latour (2005), os videogames emergem como um dos mediadores dessa transformacao,

reconfigurando a experiéncia corporal ao integrar, como aponta Mattar (2013),
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“mecanismos ludico-digitais” que transcendem a dicotomia entre corpo bioldgico e

tecnologia, propondo uma corporeidade hibrida e adaptada as intera¢6es da cibercultura.

Diante do explicitado, consideramos a perspectiva pds-humanista fundamental
para investigar como os videogames, enquanto artefatos da cibercultura, redefinem
experiéncias corporais e sociais na educacao fisica. Surge, entdo, a seguinte questao:
como os videogames, sob a lente do pds-humanismo critico, ressignificam a ludicidade e
transformam os objetivos pedagdgicos da educacdo fisica em uma sociedade
tecnoldgica? Partimos da conviccao que os videogames ndo apenas enriquecem a pratica
educativa com novas possibilidades de movimento e intera¢do, mas também desafiam
curriculos tradicionais do componente escolar, que possuem como orientacao a
centralidade do corpo bioldgico, ao propor um corpo hibrido — ou ciborgue — que
integra tecnologia e organicidade.

Para responder a problematica, adotamos uma revisao sistematica da literatura
(Galvao; Ricarte, 2019), analisando 18 artigos cientificos que articulam pds-humanismo,
jogos eletronicos e educacao fisica. Apds essa introducdo, o artigo estrutura-se nas
seguintes secdes: (1) Educacdo fisica do Iudico ao digital: corpo e tecnologia, explorando
um recorte como quadro tedrico; (2) Procedimentos metodolégicos, no qual expomos
nossa revisdo sistematica; (3) Jogos pds-humanos: quando humanos e mdquinas se
entrelaggm, em que discutimos a hibridizacdo corpo-tecnologia, além de analisar o
potencial pedagdgico dos videogames para a educacdo fisica; e (4) Consideragées findis,

sintetizando contribuicdes e desafios para a drea.

EDUCACAO FiSICA DO LUDICO AO DIGITAL: CORPO E TECNOLOGIA

A educagao fisica é uma disciplina em constante evoluc¢ao, refletindo as mudangas
dindmicas em nossa sociedade (Bracht, 1999). Foi no final do século XX que a educacao
fisica passou por suas transformacdes mais intensas, com o inicio de um processo de
criticidade dentro da drea. Em grande parte, essa criticidade foi inspirada por producbes
do campo filoséfico e da drea educacional, dando inicio ao movimento chamado de “crise
da educacdo fisica” (Neira; Nunes, 2009; Vieira, 2020; 2022).

Esse periodo marcou a ruptura com perspectivas reducionistas, como o

tecnicismo, que privilegiava a eficiéncia mecanica, o esportivismo, focado na competicao,
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e o biologicismo, que via o corpo apenas como um organismo a ser treinado. A partir

disso, surgiram novos movimentos na educacdo fisica escolar, influenciados pelo
contexto histdrico-social do pais e buscaram uma abordagem mais ampla e critica na
educacdo fisica. Assim, a cultura corporal passou a ser o objeto de estudo da drea,
fundamentando uma pedagogia mais ampla, voltada as demandas sociais (Neira; Nunes,
2009; Vieira, 2022). Os jogos e brincadeiras, enquanto uma das manifesta¢ées da cultura
corporal, apresentam-se como objeto de estudo da educacao fisica, especialmente
dentro dos curriculos ancorados nas ciéncias humanas.

No que se refere as suas caracteristicas, Huizinga (1999) aponta que o jogo é uma
atividade realizada por escolha, dentro de certas regras que aceitamos seguir, mas que
sao obrigatdrias durante um tempo e espaco especificos. Ele tem seu préprio propdsito e
proporciona uma mistura de empolgacdo e felicidade, fazendo-nos sentir que estamos
em algo diferente da nossa vida cotidiana. Scaglia (2003) reforca esse potencial ao
destacar o cardter simultaneamente sério e ludico do jogo, que envolve os jogadores por
meio da liberdade de expressao e do impulso de autossuperacao. Os jogos, assim como a
prdpria educacdo fisica, se transformaram ao longo do tempo.

Hoje, os jogos eletrbnicos ou videogames ganham protagonismo, promovendo
novas formas de comunicacao e valorizando o lazer, antes considerado improdutivo,
além de modificar o uso dos espacos sociais. Sobre as mudancas tecnoldgicas e os jogos

eletrénicos, Carneiro e Reis afirmam:

Com o advento das tecnologias, que produzem mudangas nas dimensdes
social e econdémica, a sociedade, de maneira geral, comecou a ter uma
maior compreensdo da linguagem tecnoldgica. Esta passou a estar cada
vez mais presente no cotidiano das pessoas. Os jogos eletrénicos ou
digitais transformaram-se em formas de expressdo e de socializagdo,
pois, sendo parte integrante da cultura, também possibilitam o0 aumento
do repertério cultural dos individuos (Carneiro; Reis, 2015, p. 59).

O fato é que os videogames, enquanto fendmenos constituintes da cibercultura,
apresentam uma natureza e caracteristicas unicas, compartilhando bases estruturantes
semelhantes a outros objetos de estudo desse campo (Silveira; Trugilho, 2020). Ao
analisar sua relacdao com a educacao fisica, entramos em um debate mais amplo sobre

tecnologia e humanidade, sob o viés do pds-humanismo. Os videogames ndao apenas
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ampliam possibilidades pedagdgicas, mas também levantam o questionamento do que

significa ser humano em um mundo digitalizado. Nesse sentido, ao incorporar os
videogames na pratica pedagdgica, a educacao fisica se insere em um contexto em que
os corpos humanos deixam de ser puramente biolégicos para se tornarem ciborgues,
hibridos de organismo, maquina e produtos digitais.

Haraway (2009) destaca que o ciborgue ndo é apenas uma metéafora, mas uma
realidade atual que reflete a unido das relagées humanas e tecnoldgicas. Nos videogames,
essa fusdao é evidente: ao utilizar controles, sensores e diversos outros dispositivos, em
que ocorre uma expansao dos limites do corpo humano, integrando a tecnologia como
uma extensdo da constituicao fisica humana. A relacdo entre seres humanos e tecnologia,
embora anterior aos videogames, assume diversas formas — desde préteses até
maquinas automatizadas. Diante disso, é fundamental considerar o uso lidico dessas
tecnologias no processo de aprendizagem. O pds-humanismo critico propde ultrapassar a
visdo meramente instrumental da tecnologia, ao refletir sobre como ela reconfigura os
conceitos de corpo, movimento e identidade.

As filosofias pds-humanistas consideram os videogames parte da cibercultura,
termo que, segundo Lévy (1999), abrange técnicas, praticas, atitudes e valores associados
ao crescimento do ciberespaco. Esse ciberespaco, entendido como um meio de
comunicacdo global criado pela interconexdo de computadores, introduz novas formas
de compreender os processos comunicativos. Os videogames tornaram-se, assim,
elementos centrais da cultura contemporanea gracas a sua constante evolucao
tecnoldgica, destacando-se por seus designs atrativos, graficos avancados e jogabilidade
envolvente (Da Luz, 2010).

Nesse sentido, os videogames tornam-se ndo apenas uma forma de
entretenimento, mas também uma ferramenta valiosa para o desenvolvimento cognitivo,
social e educacional, abrindo espaco para possibilidades pedagdgicas e experiéncias
corporais dentro da educacdo fisica. A presenca crescente dos videogames na vida
cotidiana exige abordagens que considerem tanto suas potencialidades quanto suas
implicacdes éticas e ontoldgicas. O que podemos adiantar é que a integracao dos
videogames na cultura corporal ndo € isenta de tensées. Por um lado, eles ampliam o

repertdério motor e cognitivo, permitindo experiéncias que o espaco fisico tradicional nao
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comporta. Por outro, a virtualizacdo do movimento pode alienar os alunos da experiéncia

sensorial direta do corpo, um pilar histérico da disciplina. Sob a perspectiva do pds-
humanismo, essa dualidade sugere que a cultura corporal estd em processo de
ressignificagdo, tornando-se um terreno hibrido em que o organico e o tecnoldgico
coexistem e, por vezes, conflitam.

Assim, sob a lente do pds-humanismo critico, os videogames ressignificam a
ludicidade ao transformd-la em um campo ambiguo de prazer reflexivo e interacao
hibrida, enquanto reconfiguram os objetivos pedagdgicos da educacgdo fisica, deslocando
o foco da motricidade tradicional para uma pratica corporal que integra corpo, tecnologia
e critica social em um contexto tecnolégico. Diante disso, esta pesquisa busca responder
a seguinte questdo: os videogames podem ser inseridos de maneira benéfica no ambito

da educacao fisica, considerando as abordagens do pds-humanismo e da ludicidade?

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS: A SISTEMATIZAGAO DA BUSCA

Para dar cabo das questbes levantadas, utilizamos a metodologia de revisao
sistematica, visto que essa possibilita observar possiveis lacunas nos estudos realizados,
conhecer o0s recursos necessdarios para a constru¢ao de um estudo com caracteristicas
especificas voltadas para a utilizacdo dos videogames dentro da educacao fisica e
desenvolver novos estudos (Galvao; Ricarte, 2019).

A revisao sistematica de literatura segue protocolos especificos, apresentando de
forma explicita as bases de dados bibliograficos consultadas, as estratégias de busca
empregadas em cada base, o processo de selecdo dos artigos cientificos, os critérios de
inclusdo e exclusdo dos artigos e o processo de andlise de cada artigo. Assim, ela possui
um alto nivel de evidéncia e constitui um importante documento para a tomada de
decisdo nos contextos publicos e privados (Galvao; Ricarte, 2019).

Realizamos uma busca nas bases de dados SciELO, PubMed e Google Scholar com
o objetivo de identificar estudos relacionados a utilizacdo dos videogames no contexto da
educagao fisica. Para isso, foram utilizadas combina¢bes de descritores com operadores
booleanos, conforme a string de busca: (“videogames” OR “videojogos” OR “telejogo”
OR “jogos digitais” OR “jogos eletrénicos” OR “exergames”) AND (“educagdo fisica”).

A busca ndo impds restricdo quanto ao ano de publicacdo, incluindo artigos
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disponiveis até junho de 2024. Na primeira etapa da triagem, foi realizada a busca nas

bases SciELO, PubMed e Google Scholar, utilizando os descritores previamente definidos.
A busca retornou 17 artigos na SciELO, 15 na PubMed e aproximadamente 12.700
resultados no Google Scholar. Considerando o volume elevado e a abrangéncia dos
resultados dessa ultima plataforma, foram analisados apenas os 100 primeiros resultados,
de acordo com a ordem de relevancia estabelecida pelo prdprio algoritmo do Google
Scholar. Em seguida, foi feita uma andlise preliminar com base nos titulos dos artigos,
com o objetivo de verificar a coeréncia tematica em relacao aos propdsitos da pesquisa.
Foram excluidos, nesse momento, os artigos em idioma inglés, o que resultou na
eliminacao de todos os trabalhos oriundos da base PubMed.

Na segunda etapa da triagem, os artigos selecionados com base nos titulos
passaram por uma nova filtragem, dessa vez considerando a qualificagdo dos periédicos
segundo o sistema Qualis-CAPES, com o objetivo de garantir maior rigor metodoldgico e
relevancia cientifica. Foram excluidos todos os artigos publicados em periddicos que nao
se enquadravam nos estratos Qualis A ou Qualis B, conforme classificacdo disponivel na
Plataforma Sucupira. Ao final dessa etapa, 58 artigos foram considerados elegiveis para
leitura: 25 artigos publicados em periddicos Qualis A e 33 em periddicos Qualis B.

Na terceira etapa, foi realizada a leitura dos resumos dos 58 artigos elegiveis para
uma melhor avaliacao da pertinéncia dos estudos. Optou-se por manter na andlise apenas
os artigos classificados como Qualis A, com o intuito de garantir maior rigor cientifico e
foco na pesquisa. Assim, os artigos Qualis B foram excluidos nessa fase. A partir da
selecao dos 25 artigos Qualis A, foi realizada a leitura integral dos textos, aplicando-se
critérios adicionais de exclusdao, como a exclusdo de trabalhos de conclusdo de curso
(TCCQ), revisdes sistemdticas, dissertacdes e teses. Apds essa filtragem rigorosa, seguindo
os critérios de inclusao e exclusdo adotados, foram selecionados 18 artigos para analise,
com recorte temporal final das publicacdes selecionadas de 2012-2023. As Tabelas 1 e 2
apresentam, respectivamente, o processo de triagem dos artigos nas diferentes bases de

dados e os artigos selecionados para este estudo.

Tabela 1 - Processo de triagem dos artigos por base de dados
Etapa da triagem Base de dados Artigos Artigos finais
encontrados/selecionados
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1* Etapa - busca inicial SciELO 17 -
PubMed 15 -

Google Scholar ~12.700 -

2° Etapa - QualisAeB SciELO 8 -
PubMed 0 (eliminados por idioma) -

Google Scholar

50 (dos 100 primeiros
resultados)

3% Etapa - Qualis A SciELO 6 6
Google Scholar 12 12
Resultado 18 artigos

selecionados

Fonte: elaborada pelos autores (2025).

Tabela 2. Informacdes dos artigos selecionados.

Artigos elaborados com experimentos

N° | Autor(es) Ano | Titulo Revista e Qualis

01 FERREIRA, A. F,; DARIDO, | 2013 | Os jogos eletrénicos no | ETD  Educagdo
S.C. cotidiano dos alunos do 9° ano | Tematica Digital

do ensino fundamental. (A1)

02 BITTENCOURT, M. Z.;| 2018 | O Potencial dos Exergames para | Revista  Novas
REATEGUI, E.; desenvolvimento de Atitude | Tecnologias na
MOSSMANN, J. B. Positiva na Educacdo Fisica | Educacdo (A4)

Escolar

03 | CAVANHI, A. C.; | 2020 | Efeito da inclusdo de exergames | Revista
VAGHETTI, C. A. O.; DEL nas aulas de Educacdo Fisica | Psicopedagogia
VECCHIO, F. B. escolar sobre a coordenacdo | (A3)

motora de criangas saudaveis

04 | LIMA, M. R.; MENDES, D. | 2020 | Exergames na Educa¢do Fisica | Educar em

S.; LIMA,E. M Escolar como potencializadores | Revista (A1)
da acdo docente na cultura
digital
05 DASILVA, P. et. al 2020 | A inten¢do de uso de jogos | Revista  Novas
virtuais nas aulas de Educagdo | Tecnologias na
Fisica escolares Educacdo (A4)
06 | LIMA, M. R. 2020 | Percepc¢Oes discentes sobre o | Debates em
uso pedagdgico de exergames: | Educacdo (A2)
Significados, = motivagcbes e
limitagcbes de sua incorporagao
na Educacao Fisica escolar
07 | Aradjo etal. 2021 | Educacdo Fisica e jogos | Educagao: Teoria
eletrénicos: uma  proposta | e Prética (A2)
educativa para as aulas

08 | SILVA, Siomara Aparecida | 2021 | Exergames como conteddo | Revista

da; MATOS, Eden estratégico na Educacdo Fisica | Psicopedagogia
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Schmidt de; VELTEN, escolar (A3)
Marcella  de  Castro
Campos.

09 | GODTSFRIEDT, J.; | 2021 Efeito de uma intervencdo com | Journal of
GODTSFRIEDT, C. E. S, jogos digitais e webgames na Physical
CARDOSO, F. L. Motivagao Intrinseca em | Education

Escolares (A4)

10 SILVA, V. L. P.,; DAVID, P. | 2023 | Caminhos para a | Revista Brasileira

B. Implementa¢do do Interclasse | de Informatica
de Jogos Digitais no Ensino de | na Educagao
Educacdo Fisica no Cenario | (A4)
Pandémico da Covid-19

Artigos tedricos

N° | Autor(es) Ano | Titulo Revista e Qualis

1 BOMFOCO, M. A, | 2012 Os jogos eletronicos e suas | Revista  Novas
AZEVEDO, V. contribuigdes para a | Tecnologias na

aprendizagem na visdo de j. P. | Educacdo (A4)
Gee

12 GILSON, C. J. 2013 Entre bolas, cones e consoles: | Atos de pesquisa
Desafios dos jogos digitais no em Educagao
contexto da midia-educacdo | (A3)
(fisica)

13 BOMFOCO, M. A.; | 2013 Jogos eletrbnicos em foco: | Revista  Novas
AZEVEDO, V. Encontros entre os principios de | Tecnologias na

Aprendizagem e as inteligéncias | Educagdo (A4)
multiplas.

14 VAGHETTI, C. A. O, | 2016 | Cultura digital e Educagao Fisica: | Educacao: teoria
VIEIRA, K. L.; BOTELHO, problematizando a insercdo de | e prética. (A2)
S.S. Exergames no curriculo

15 CARVALHO et. al 2017 | A produgdo de jogos eletrénicos | Educacao

para a educacdo: Unisinos (A2)
investigando os bastidores

16 UJIIE, N. M. T.; UJIIE, N. | 2019 Contribuicao dos jogos | Revista Thema
T. eletronicos ao desenvolvimento | (A2)

motor de criancas: algumas
ponderac¢bes

17 SANTOS E MONTEIRO. 2022 | Jogos eletrénicos e Educacao | Debates em
Fisica escolar: tensdes, | Educacdo (A2)
alternativas e  perspectivas
docentes

18 NETO et. al 2023 | Jogos eletrénicos e Educacao | Eletrénica
Fisica: uma proposta para o | Interdisciplinar
Ensino da corrida de orientacdo | (A4)

Fonte: elaborada pelos autores (2025).

2025

A andlise dos artigos foi conduzida tematicamente, organizando os dados a partir

trés eixos principais: (1) implicagdes do pds-humanismo na relacdo entre tecnologia,
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videogames e corpo (2), contribuicdes pedagdgicas dos videogames e (3) ressignificacao

da ludicidade no contexto digital no campo da educacdo fisica. Essa abordagem nos
ajudou a responder a pergunta de pesquisa, mas também revelou a necessidade de
problematizar os limites dessa integracao, como veremos adiante.

Duas revisOes sistematicas contribuiram como base comparativa para este estudo.
A primeira, de Vaghetti e Botelho (2010), investigou o uso de Exergames como ambientes
virtuais de aprendizagem na educacao fisica, destacando os efeitos positivos desses jogos
sobre aspectos fisioldgicos, como o0 aumento da frequéncia cardiaca e do gasto caldrico,
além de alguns impactos psicoldgicos e de reabilitacao, demonstrando seu potencial para
a promocdo da saude e aprendizagem motora. A segunda, de Ferreira e Francisco (2017),
realizou um mapeamento de estudos publicados entre 2010 e 2015, focando na aplicacao
educacional dos Exergames em diferentes paises. Seus resultados indicaram que esses
jogos favorecem a pratica de atividade fisica, com beneficios fisicos e cognitivos para
criangas, adolescentes e universitarios.

Diferentemente das revisbes mencionadas, que focam especificamente nos
Exergames e em estudos com abordagem pratica, a presente revisao sistematica amplia o
escopo de andlise ao considerar os videogames de forma geral no campo da educacao
fisica. Esta pesquisa incorpora também estudos tedricos e filoséficos, permitindo uma
abordagem critica e analitica sobre os sentidos da ludicidade, do corpo e da tecnologia,

especialmente a luz das filosofias pds-humanistas.

JOGOS POS-HUMANOS: QUANDO HUMANOS E MAQUINAS SE ENTRELACAM

Segundo Lévy (1999), as tecnologias sdo “imaginadas, fabricadas e reinterpretadas
pelos homens”, ou seja, a interacao com elas molda tanto as ferramentas quanto as
praticas sociais e culturais. O jogo € uma pratica sociocultural presente desde os
primdrdios da humanidade (Huizinga, 1999) e que, com os avangos tecnoldgicos, evoluiu
gradativamente para os jogos eletronicos ou videogames. Sendo assim, os videogames
fazem parte dessa sociedade contemporanea moldada por artefatos tecnoldgicos,
imersos em consumo, marketing, internet, escola e cotidiano (Mendes, 2016).

Sob a perspectiva do pds-humanismo critico, os videogames nao sdao apenas

ferramentas passivas, mas agentes ativos que reconfiguram a experiéncia humana.
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Haraway (2009) argumenta que o ciborgue — a fusdo entre humano e maquina — é uma

realidade ontolégica que desafia as dicotomias tradicionais, como natureza/cultura e
corpo/tecnologia. Nos videogames, o jogador torna-se um ciborgue ao integrar
dispositivos como controles e sensores ao seu corpo, expandindo suas capacidades
motoras e perceptivas. Essa hibridizacdo, porém, ndo é isenta de tensdes éticas: se por
um lado amplia possibilidades motoras (Cavanhi et al., 2020), por outro pode distanciar da
experiéncia sensorial direta, desafiando a tradicdo do campo na educacdo fisica. Haraway
(2009) sugere que o ciborgue é tanto uma ruptura com hierarquias quanto um risco de
submissdo a légicas comerciais, como a gamificacdo superficial em exergames, o que
exige uma reflexao sobre quem controla essa fusao: educadores ou corporagoes?

Latour (2005), por sua vez, sugere que os objetos tecnoldgicos, como os
videogames, influenciam diretamente as relag¢6es sociais, moldando comportamentos e
dinamicas — algo expansivo para as rela¢bes educacionais. A partir da perspectiva do
autor, podemos entender que os videogames emergem como “atores ndao humanos” que
reconfiguram a relacdo dos alunos com o movimento (ex.: sensores alteram a percepg¢ao
de esforco fisico) e o espaco (ex.: ambientes virtuais substituem gindsios). Essa interacao
redefine praticas centrais da educacao fisica, como a cooperacdo corporal, conforme
visto em Silva e David (2023). Tal ressignificacdo questiona se esses atores privilegiam o
movimento reflexivo ou apenas o entretenimento, um ponto que conecta a teoria de
Latour aos objetivos pedagdgicos da cultura corporal.

As pesquisas analisadas apresentam diferentes moldes de como a tecnologia dos
videogames pode ser integrada a educacdo fisica, convergindo com Lévy (1999), que
defende a utilizagdo critica da tecnologia para ampliar a inteligéncia coletiva. Um exemplo
é o ciberespaco, que favorece trocas colaborativas, resolucao de problemas e

compartilhamento de saberes entre grupos, potencializando o aprendizado coletivo.

O melhor uso que possa ser feito dos instrumentos de comunicacao com
suporte digital é, a meu ver, a conjugacdo eficaz das inteligéncias e das
imaginacbes humanas. E, portanto, um projeto fundamentalmente
humanistico, que retoma para si, com os instrumentos atuais, os grandes
ideais de emancipacdo da filosofia das Luzes (Lévy, 1999, p. 202).

Em alguns dos trabalhos analisados, nota-se uma aproximag¢ao com o conceito de

inteligéncia coletiva. Na pesquisa de Silva e David (2023), por exemplo, os alunos criaram
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coletivamente o jogo “Craque de Regra”, promovendo uso critico e ético das tecnologias

e incentivando a interacao entre grupos. Esse processo resultou em um produto
socialmente relevante e refletiu uma corporeidade compartilhada, na qual o movimento é
negociado entre humanos e tecnologia. A ludicidade, conforme Huizinga (1999), é assim
ressignificada como um ato social e virtual. A inteligéncia coletiva ndo apenas estimula a
colaboragao, mas amplia o escopo da educagdo fisica ao incorporar negociagoes
corporais hibridas, desde que orientadas pedagogicamente para além do mero
entretenimento.

Mattar (2013) reforca que, na atualidade, o conhecimento é construido de forma
colaborativa e social. Nos videogames, isso se manifesta pela pratica grupal, conforme
visto novamente em Silva e David (2023). Além do desenvolvimento da inteligéncia
coletiva, nota-se também um forte fator social e comportamental nos trabalhos
analisados. Latour (2005) ndo vé os objetos tecnolégicos como neutros, mas como
agentes que influenciam diretamente as interacdes humanas. Essa perspectiva permite
ver os videogames ndo apenas como ferramentas de entretenimento, mas como atores
que moldam dinamicas sociais, comportamentos e intera¢des entre as pessoas.

Como exemplo, podemos citar o trabalho de Bittencourt, Reategui e Mossmann
(2018), que focaram na exploracdo da atitude em sua pesquisa. A atitude é importante na
educacao fisica para entender os fatores que influenciam o engajamento dos estudantes.
O termo é entendido como uma predisposicao a reagir positiva ou negativamente a
objetos ou atividades, revelando-se positiva nos aspectos cognitivo e afetivo quando os
jogos foram utilizados como mediadores. Lima (2020), por sua vez, destacou a
“motivacao” como fator central no uso dos exergames, que incentivaram a participacao
dos alunos e ressignificaram o “movimentar-se” na cibercultura. Resultados semelhantes
foram encontrados por Aradjo et al. (2021) e Godtsfriedt, Godtsfriedt e Cardoso (2021),
que apontaram aumento de interesse, prazer e engajamento nas aulas com o uso de
jogos digitais. Segundo Latour, “no caso de objetos técnicos, é claro que os objetos
também agem; eles autorizam, permitem, sugerem, influenciam, dificultam e facilitam
certas a¢des humanas” (2005, p. 72). Todos os estudos citados exemplificam como os
videogames moldam o engajamento, a motivagdo e a atitude dos alunos, funcionando

como facilitadores na acao educativa. Entretanto, o foco predominante nos exergames




Revista Intersaberes ISSN: 1809-7286

Vol. 25 e25do0204 2025

revela um viés: outros géneros, como jogos mobile (Neto et al., 2023) ou narrativos,

também podem fomentar habilidades estratégicas e culturais, ampliando o conceito de
ciborgue para dimensdes mentais e imaginativas — como na orientacdo virtual, que
ressignifica o espaco corporal.

Assim, nota-se que, de certa forma, essa interacdao entre seres humanos e
tecnologia foi moldada pela utilizagdo dos videogames como ferramentas pedagdgicas.
Cada pesquisa analisada utilizou os videogames a sua maneira, objetivando seu propdsito
final, que variou desde identificar a preferéncia dos alunos pelos videogames e pelas
plataformas utilizadas para jogar, como no caso da pesquisa de Ferreira e Darido (2013),
até discussdes mais complexas, como a realizada por Vaghetti, Vieira e Botelho (2016),
que abordaram em seu artigo questdes sobre a insercao dos exergames no ambito
educacional.

Contudo, essa visao positiva precisa ser equilibrada com uma critica pdJs-
humanista: os videogames também podem excluir aqueles sem acesso a tecnologia,
reforcar desigualdades ou priorizar dinamicas comerciais sobre os objetivos educativos. A
exclusdo tecnoldgica, evidenciada pela infraestrutura precaria (Ferreira; Darido, 2013),
limita o ciborgue a uma elite digital, enquanto a gamificacdo comercial pode reduzir a
ludicidade a uma Idgica utilitaria, distante da concepcdo de Carneiro (2015). O ciborgue,
para Haraway (2009), é antes um campo fluido de relacdes e subjetividades em constante
reconfiguracdo, moldado por fluxos de poder e acesso tecnoldgico. Nesse cenario,
politicas publicas de acesso e uma formacao docente critica sdo fundamentais para que a
hibridizacdo entre corpo e tecnologia seja democratica e inclusiva. A auséncia dessa
discussdo nos textos analisados reforca a urgéncia de uma abordagem mais critica sobre

as implica¢des sociais e politicas do uso dos videogames na educacao.

As relagoes educacionais na era digital: onde se encaixam os jogos eletrénicos?

Partindo de uma perspectiva mais ampla da educacdo, observa-se que todos os
trabalhos analisados exploraram de maneira significativa a utilizagdo dos videogames
como ferramentas pedagdgicas. Estudos experimentais, tedricos e reflexivos
demonstraram como essa tecnologia pode ser integrada ao contexto educacional, ainda

que reconhecam as barreiras para sua ado¢do. Prensky (2012) desenvolveu uma
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terminologia para classificar essa geracao tecnoldgica: aqueles que j& nasceram e

cresceram na era da tecnologia sdo chamados por ele de “nativos digitais”, enquanto
aqueles que nasceram na era analdgica e migraram para o mundo digital somente
durante a vida adulta sdo chamados de “imigrantes digitais”. Segundo Mattar (2013), os
alunos atuais sao falantes nativos da linguagem digital dos computadores, da internet e
dos videogames, e sua aprendizagem se da de forma diferente das gera¢des anteriores.
Dessa forma, trazer essas tecnologias para o ambiente escolar torna-se essencial para
tornar o processo educacional mais eficaz. O que vemos em sala de aula s3ao os
“imigrantes digitais” como professores e os alunos “nativos digitais” enfrentando
algumas dificuldades de ensino e aprendizado, justamente por essa diferenca geracional,
mas que pode ser superada com a implementacao eficaz das novas tecnologias.

Contudo, essa dicotomia foi criticada por autores como Bennet et al. (2008), que
argumentam que as diferencas entre geragdes sao menos rigidas e mais influenciadas por
fatores contextuais, como acesso a tecnologia e praticas culturais. Assim, em vez de
assumir uma divisdo fixa, devemos investigar como os videogames podem mediar essa
relacdo, aproveitando as preferéncias dos “nativos” sem ignorar as competéncias dos
“imigrantes”.

Essa preocupacdo com o preparo dos professores “imigrantes digitais” para
ensinar utilizando as tecnologias é apontada em alguns trabalhos analisados, como na
pesquisa realizada por Gilson (2013). Ele aponta a auséncia de investimento na formacao
inicial e continuada dos professores como um fator limitante para a utilizacdo eficaz das
tecnologias, especialmente dos videogames, um apontamento também feito na pesquisa
de Santos e Monteiro (2022).

Além disso, segundo Gilson (2013), muitos professores demonstram ceticismo em
relagdo as novas abordagens de ensino que envolvem videogames, dificultando a adogao
dessas ferramentas nas praticas educativas. Ferreira e Darido (2013) também apontam a
importancia da preparacao docente para integrar as tecnologias ao ensino. Segundo as
autoras, é fundamental que os professores se conscientizem da necessidade de adentrar
o universo digital dos alunos e se sintam motivados a elaborar estratégias compativeis
com as novas demandas educacionais.

Apesar das dificuldades, entender as diferencas entre as geracdes € crucial para
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alinha-las. Segundo Mattar (2013), os alunos “nativos digitais” estdo habituados a receber

informacOes com rapidez e constancia, ritmo muitas vezes superior ao dos professores
“imigrantes digitais”. Essa discrepancia pode dificultar a comunicagdo e o
compartilhamento de informacdes, a menos que se adotem ferramentas que favorecam a

conexdo entre ambos os grupos. Mattar afirma:

Os imigrantes preferem textos a imagens; j& os nativos, ao contrdrio,
preferem imagens a textos (...) os imigrantes tém aprendido de modo
lento, passo a passo, uma coisa de cada vez, enquanto os nativos tém
aprendido de modo rapido e paralelo, processando multiplas
informacdes de uma sé vez (Mattar, 2013, p. 38).

Essas diferencas devem ser levadas em consideracao no contexto educacional,
pois impactam diretamente o processo de ensino-aprendizagem. Os videogames, como
afirmam Silva e David (2023), podem atender a ambos: imagens e interatividade para os
nativos, estrutura narrativa para os imigrantes, promovendo uma mediagdo equilibrada.
No entanto, é importante questionar a ideia de que os chamados ‘“nativos digitais”
possuem, de forma inata, uma familiaridade e competéncia superiores no uso das
tecnologias para a aprendizagem. Muitos estudantes, apesar de terem crescido em um
ambiente digital, utilizam essas ferramentas predominantemente para entretenimento e
interacdo social, 0 que ndo necessariamente se traduz em habilidades criticas para a
aprendizagem mediada por tecnologias.

Além disso, a énfase excessiva na adaptacdo dos professores ao digital pode
obscurecer a importancia de outras abordagens pedagdgicas igualmente relevantes,
como a mediacao dialdgica, o pensamento critico e a constru¢ao coletiva do
conhecimento, que nao dependem exclusivamente da tecnologia. Assim, mais do que
adotar ferramentas digitais, é fundamental refletir sobre como integra-las de forma
significativa, evitando que se tornem um fim em si mesmas. Sob uma o&tica pds-
humanista, os videogames devem servir para ampliar a agéncia dos alunos — tanto fisica
quanto intelectual — e ndo apenas para entreter. Isso exige uma formagdao docente que
compreenda essa potencialidade critica, como defendem Santos e Monteiro (2022) ao

tratarem de novas perspectivas pedagdgicas.

Educacao fisica, ludicidade e videogames: além das obviedades
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Os videogames sao, em sua esséncia, um jogo e, assim, apresentam caracteristicas

diversas que podem ser exploradas na educacdo, especialmente seu carater lddico e
arrebatador. Huizinga (1999) descreve o ludico como um elemento “desinteressado” e

voluntdrio, que oferece uma ‘“evasdo da vida real”

e cria uma “esfera temporaria de
atividade com orientagao prdpria”, em que a ordem é essencial. Para ele, o jogo é
cativante e possui uma “tensdo” intrinseca que engaja os participantes profundamente,
fortalecendo a ligacdo entre prazer, aprendizado e desenvolvimento pessoal e social.
Assim, a exploragao dos videogames na educagao torna-se fortemente valida. Contudo,
no contexto digital, essa ludicidade pode ser ameacada pela “gamificacao” — aqui
entendida como a transformacdo do jogo em ferramenta utilitdria, focada em
recompensas externas, como em exergames comerciais (Lima, 2020) — em oposicdo ao
prazer genuino e intrinseco de Huizinga. A educacao fisica deve, entdo, preservar essa
ludicidade ao usar videogames como experiéncias imersivas, como na cria¢dao coletiva do
“Craque de Regra” (Silva; David, 2023), e ndo apenas como motivadores superficiais.

Os trabalhos analisados demonstram que os videogames podem funcionar como
ferramentas pedagdgicas, alinhadas as preferéncias contemporaneas dos alunos e
dotadas de elementos ludicos. Para os “nativos digitais”, de Prensky (2012), essa
integracdo parece essencial. Porém, a critica de Bennet et al. (2008) adverte que as
diferengas geracionais ndao sdo absolutas, o que exige respeito as competéncias
pedagdgicas classicas. Por exemplo, jogos narrativos, como os de Neto et al. (2023), para
corrida de orientacdo, podem fomentar o pensamento critico e a cultura corporal,
complementando a motricidade dos exergames. Enquanto isso, professores “imigrantes
digitais” podem exercer papel mediador por meio da reflexdo dialégica.

Nas pesquisas de Lima, Mendes e Lima (2020), Lima (2020), Aradjo et al. (2021) e
Gilson (2013), ficou evidenciado o aprendizado, o desenvolvimento social e o
engajamento dos estudantes no contexto educacional. Os videogames nesses trabalhos
foram capazes de aumentar significativamente a participacao dos alunos nas aulas, sendo
bem aceitos como uma proposta educativa que promove a atividade fisica por meio da
realidade virtual. Também foi relatado que essa ferramenta é capaz de criar novos

ambientes de aprendizagem e potencializar a construcao de conhecimentos,

reconfigurando as praticas reflexivas e proporcionando um aumento das comunicagoes
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espontaneas dos alunos, evidenciando, de certa forma, os aspectos que Huizinga (1999)

descreve como consequéncia do ato de jogar: o engajamento dos participantes, o
aprendizado e o desenvolvimento pessoal e social. Contudo, devemos questionar: essa
ludicidade mantém sua esséncia em todos os contextos digitais, ou ha casos em que ela
se torna um fim utilitdrio, subordinada a objetivos externos ao prazer do jogo? A
gamificacdo superficial, como em exergames focados apenas no desempenho (Lima,
2020), pode comprometer o prazer genuino, enquanto a criacdo lidica coletiva (Silva;
David, 2023) o preserva, sugerindo que a escolha do tipo de jogo é crucial.

Todos esses aspectos citados sao de grande importancia para a educacdao de
maneira geral. Conseguir o engajamento dos alunos, proporcionando uma aprendizagem
de forma ludica, impacta diretamente seu desenvolvimento pessoal, educacional e social,
e os trabalhos apresentados comprovaram que os videogames podem ser uma
ferramenta eficaz nesse sentido. No entanto, sua integracdo exige politicas que superem
barreiras estruturais e promovam uma abordagem interdisciplinar, conectando a
educacao fisica a outras dreas do conhecimento. Isso implica ir além da adaptacao
tecnoldgica, articulando competéncias tradicionais como a andlise critica, como sugere
Vaghetti et al. (2016) ao problematizar a inser¢do curricular dos videogames.

Primeiramente, € importante destacar que, entre os 18 trabalhos analisados, 9
abordaram a utilizacdo de exergames em aulas de educacao fisica, enquanto os outros 9
trataram de videogames ou teorias que ndo se enquadram necessariamente nessa
categoria especifica de jogos eletronicos. Esse panorama evidencia a ampla diversidade
de categorias de jogos que podem ser exploradas no contexto educacional,
especialmente dentro das aulas de educacdo fisica, e uma possivel proximidade da drea
com os exergames. Essa predominancia reflete o alinhamento dos exergames com a
motricidade, mas também sugere uma lacuna na explora¢ao de outros géneros, como
jogos narrativos ou estratégicos, que poderiam enriquecer a disciplina de maneiras
distintas. Por exemplo, Neto et al. (2023) mostram que jogos mobile ensinam orientacdo
espacial, enquanto narrativas poderiam contextualizar historicamente praticas corporais,
como dancas tradicionais, ampliando a cultura corporal critica além do foco motor.

Segundo Vaghetti, Vieira e Botelho (2016), os exergames proporcionam um

ambiente em que o usudrio pode simultaneamente praticar um esporte e interagir com
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um jogo, unindo a experiéncia de um game com a atividade fisica em um unico espago. A

utilizac@do dos exergames no ambito da educagdo fisica segue uma ldgica vdlida ao
considerarmos o que caracteriza essa categoria de jogos, uma vez que a educacao fisica
estd inteiramente ligada a cultura corporal, e essa categoria de videogames explora
justamente as possibilidades de movimento do corpo humano, integrando a tecnologia
ao processo. Para ressignificar essa cultura corporal no contexto digital, o corpo hibrido
deve ser visto como complementar: atividades que combinem movimento fisico direto
(ex.: dancas tradicionais) com simulacdes virtuais (ex.: exergames) podem integrar o fisico
e o virtual, como sugere Cavanhi et al. (2020) ao ampliar o repertério motor, sem
substituir a experiéncia sensorial.

Ao analisarmos os possiveis beneficios que a utilizacao dos exergames pode
proporcionar, deparamo-nos, inicialmente, com uma variedade de perfis de alunos que
podem se adaptar a essa ferramenta devido a combinagao de aspectos visuais, auditivos
e de movimento, que atendem aos diferentes estilos de aprendizagem, especialmente ao
estilo dessa geracao de ‘“nativos digitais”, como mencionado anteriormente. Mattar

explica isso de maneira clara:

Televisdo, cinema, video e computadores; fotografia, design grafico,
design digital e design de games. Observamos na sociedade moderna o
retorno da importancia dos olhos, utilizados agora ndo mais para a
simples leitura do verbal. Games rednem os aspectos visual, sonoro e
verbal da linguagem. Cabe notar que os games respeitam também
diferentes estilos de aprendizagem: ha diversdo e aprendizado para os
novatos, para 0os mais experientes, para os profissionais e assim por
diante (Mattar, 2013, p. 39).

Os trabalhos de Cavanhi et al. (2020) e Silva, Matos e Velten (2021) demonstraram
na pratica os efeitos positivos do uso dos exergames nas aulas de educacdo fisica,
sobretudo no desenvolvimento motor. Ambas as pesquisas concluiram que essa
ferramenta amplia o repertdério motor das criancas de maneira Iddica, contribuindo para
um aprendizado mais completo e engajador.

Ujiie e Ujiie (2019) também elaboraram um estudo sobre as possiveis contribui¢cdes
que os jogos eletrbnicos podem trazer ao desenvolvimento motor das criangas. A

experiéncia de jogar, seja com jogos tradicionais ou tecnoldgicos, exige acao e esforco
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fisico e intelectual dos jogadores, o que estimula e desenvolve uma variedade de

habilidades e capacidades, sejam elas motoras ou cognitivas.

Além do beneficio motor, diversos outros foram relatados, como o engajamento
dos participantes, o aprendizado e o desenvolvimento pessoal e social, j& mencionados
anteriormente. No entanto, é fundamental ndo reduzir a educacgdo fisica a mera pratica
de atividades fisicas com fins bioldgicos ou motores. Como componente curricular, ela
visa a compreensao critica da cultura corporal em suas dimensdes histodrica, social,
cultural e pedagdgica (Neira; Nunes, 2009; Vieira, 2022). Assim, mesmo que os exergames
explorem o movimento, sua insercao deve transcender a atividade fisica em si,
promovendo reflexdes criticas sobre gamificacdo, corporeidade, tecnologia e os sentidos
atribuidos ao corpo na sociedade contemporanea.

Além do mais, a énfase nos exergames levanta uma questao critica: a virtualizacao
do movimento compromete a esséncia da educacao fisica? Sob o pds-humanismo,
podemos ver isso como uma evolu¢ao do corpo em dire¢ao ao ciborgue, mas também
como um risco de aliena¢do da experiéncia fisica direta, especialmente se a tecnologia
substituir, em vez de complementar, praticas tradicionais.

Além dos exergames, a utilizacdo de outras categorias de videogames pode ser
muito bem explorada pela educacao fisica, como nos casos apresentados por Silva e
David (2023) e Neto et. al. (2023), em que a categoria de jogos e aplicativos mobile (jogos
e aplicativos para celular) foi eficazmente explorada na drea da educacao fisica. Silva e
David (2023) realizaram um estudo em que ocorreu a adocdo dos “Jogos Digitais
interclasses”. Devido a pandemia da covid-19 e a continuidade das atividades
educacionais por meio do ensino remoto emergencial (ERE), essa adaptacdo dos jogos de
interclasses para o meio digital foi realizada com a utilizacdo de jogos disponiveis tanto
em plataformas mobile quanto na web, e acessiveis por computadores.

Neto et al. (2023) utilizaram jogos e aplicativos mobile para ensinar corrida de
orientacdo, promovendo aulas mais dinamicas e motivadoras, além de ressignificar essa
pratica esportiva ao incorporar as potencialidades dos jogos eletrdnicos. Esses exemplos
indicam que os videogames, para além dos exergames, ampliam o potencial pedagdgico
da educagao fisica, permitindo a integracao de narrativas, estratégias e interagbes sociais

que ndo dependem unicamente do movimento fisico.
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Os videogames, segundo Mattar (2013), sdo uma plataforma natural para os

nativos digitais e devem ser explorados no aprendizado como uma forma eficaz de
comunicagdao com os alunos atuais. Enquanto a educacao tradicional foca no ensino
direto do conteudo, os games utilizam o conteido como parte de uma experiéncia maior,
ensinando-o de forma indireta. Levando em consideracdao o que o autor afirma, ao
utilizarmos os videogames na educacao fisica, ndo sé mantemos a drea atualizada com as
demandas atuais dos alunos, mas também criamos uma aprendizagem contextualizada,
em que os professores guiam os alunos ao incorporar games e simulagdes em suas
praticas pedagdgicas.

Como instrumentos tecnolégicos modernos, os jogos eletrénicos causaram
mudangas significativas no lazer de criancas e adolescentes, consolidando-se como um
tema importante para a educacdo fisica (Santos; Monteiro, 2022). Contudo, essa
integracao exige uma reflexao critica sobre acesso, infraestrutura e formacao docente,

para evitar que os beneficios sejam contrabalancados por exclusdes ou superficialidades.

CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa, o foco principal foi identificar se os videogames podem ser
inseridos de maneira benéfica no ambito da educacao fisica, considerando as abordagens
do pds-humanismo e da ludicidade. Conclui-se que os videogames podem ser inseridos na
area e trazer diversos beneficios quando utilizados de forma reflexiva, mas também
apresentam desafios que exigem uma abordagem critica.

Esses beneficios podem ser classificados como vantagens na promocao de
experiéncias enriquecedoras, mostrando-se uma importante ferramenta de auxilio na
aprendizagem. Além disso, os videogames podem ser utilizados para ensinar contetdos e
promover diversas outras aprendizagens essenciais a vida contemporanea (Bomfoco;
Azevedo, 2013). O “corpo hibrido”, consolidado como resultado dessa integracdo, alinha-
se ao pds-humanismo de Haraway (2009), refletindo a fusdo entre o fisico e o virtual.
Esse corpo é socialmente emancipador quando amplia a agéncia discente — como na
criacdo coletiva do “Craque de Regra” (Silva; David, 2023) — e acessivel a todos. No
entanto, torna-se alienante se substituir o movimento fisico ou se for excludente por

limitacSes de infraestrutura (Ferreira; Darido, 2013). Assim, sua emancipacdo depende de
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um uso critico e equitativo, evitando a Iégica de consumo.

De modo geral, os estudos apontam os videogames como ferramentas
pedagdgicas enriquecedoras na educacdo fisica, promovendo maior engajamento dos
alunos e possibilitando praticas virtuais invidveis na sala de aula convencional, seja por
falta de espaco ou de recursos. A variedade temdtica dos jogos também contribui para a
ampliagao do repertdrio didatico da area.

Em sintese, sob o pds-humanismo critico, os videogames ressignificam a ludicidade
ao converté-la em uma experiéncia que entrelaca o prazer intrinseco de jogar com a
reflexdo critica, como visto em praticas criativas (Silva; David, 2023), enquanto
transformam os objetivos pedagdgicos da educacao fisica ao deslocar a énfase da
motricidade isolada para uma corporeidade hibrida que combina movimento fisico,
virtualidade e problematiza¢ao social em uma sociedade tecnoldgica.

Destaca-se, contudo, a predominancia dos exergames nas pesquisas da drea. Tais
jogos, que aliam entretenimento e exercicio fisico, demonstram resultados positivos na
aprendizagem de esportes, dancas e habilidades motoras (ex.: Cavanhi et al., 2020).
Entretanto, essa énfase indica uma subexploracdo de outros géneros, como o0s jogos
mobile e narrativos, que poderiam ampliar as abordagens pedagdgicas ao estimular
habilidades cognitivas, sociais e histdricas (Neto et al., 2023).

Sob o pds-humanismo critico, os videogames redefinem a ludicidade ao criar um
corpo hibrido que integra movimento fisico e virtual, alinhando-se a visdao de Haraway
(2009) do ciborgue como uma fusdo emancipatdria. Propomos a “ludicidade critica” no
uso de videogames para combinar o prazer intrinseco de jogar com reflexao pedagdgica,
evitando a gamificacdo utilitdria de videogames comerciais (Lima, 2020). Isso se
concretiza em praticas como a criacdo coletiva (Silva; David, 2023) ou narrativas que
problematizem a cultura corporal, equilibrando diversao e aprendizado critico. Contudo,
essa integracao também levanta riscos: a alienagdao do corpo fisico, a exclusdo de alunos
sem acesso a tecnologia e a possibilidade de uma ludicidade reduzida a fins utilitarios.
Assim, os videogames transformam as praticas da educacao fisica, deslocando o foco de
uma pratica corporal “pura” para uma pratica hibrida que combina corpo, mente e
tecnologia digital.

No entanto, alguns fatores precisam ser estudados com maior aprofundamento
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para maximizar o uso desse fendmeno na educacdo fisica, bem como prevenir situa¢des

indesejadas. As “barreiras estruturais”, como a falta de estrutura adequada para sua
utilizagdo, sdo um desses fatores, assim como a auséncia de investimento tecnoldgico
efetivo nas escolas. Como citado por Ferreira e Darido (2013), as politicas publicas
existentes para a integracdo das tecnologias da informacdo e comunicacdo (TICs) na
educacdo enfrentam diversos desafios por parte das politicas publicas. Essa barreira
limita a universalizacdo do corpo hibrido, restringindo-o a uma elite digital e
comprometendo sua emancipacdo pés-humana. E necessério superar esses obstaculos
para que as TICs e os videogames sejam efetivamente integrados nas escolas.

Outro ponto critico é a caréncia de formacdo docente na drea tecnoldgica.
Vaghetti, Vieira e Botelho (2016) destacam que muitos profissionais de educacdo fisica
nao sao preparados, em sua formacao inicial, para utilizar videogames como ferramentas
educacionais, o que compromete a exploracao plena da ludicidade critica e reduz os jogos
a usos superficiais. Portanto, é necessdrio complementar os estudos na drea, abordando
esses desafios para propor praticas e teorias que possam agregar a utilizacao ludica dos
videogames na educacao fisica.

Sugerimos um modelo inicial para essa integracdo: a) formacdo continuada de
professores em tecnologias digitais: Cursos praticos de curta duragao sobre exergames
(Aratjo et al., 2021) e jogos narrativos/mobile (Neto et al., 2023), com énfase em
planejamento de aulas hibridas e reflexdo critica sobre suas implicacdes pedagdgicas e
éticas; b) politicas publicas que garantam acesso equitativo: parcerias com empresas para
plataformas acessiveis (ex.: jogos mobile gratuitos) e investimentos em infraestrutura,
superando a precariedade citada por Ferreira e Darido (2013); ¢) um curriculo que articule
pratica corporal e virtual: atividades como dancas fisicas seguidas de simulagdes em
exergames (Cavanhi et al., 2020) ou narrativas digitais para explorar a histéria do
movimento, guiado por uma ludicidade critica que preserve o prazer enquanto promove
aprendizado critico. Essa perspectiva, fundamentada no pds-humanismo e na ludicidade,
oferece uma visdo reconfigurada da educagdo fisica como um espago de experimentagao

do corpo hibrido na era digital.
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