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INTRODUÇÃO: Com o passar dos anos o uso de equipamentos tecnológicos 
tornaram-se mais frequentes, graça a esse avanço tornou-se possível utilizar games 
na pratica de atividade física. Os Exergames unem a prática de atividades física 
com os jogos virtuais, se apresentando como uma boa atividade para o estímulo à 
prática de atividade física, sobretudo pela possibilidade de aplicação em atividades 
de mapeamento neuromotor em crianças e adolescentes (LEÃO JUNIOR, 2013).    

OBJETIVO: Identificar os exergames como ferramenta nas aulas de educação física 
escolar.   

METODOLOGIA: Trata-se de um estudo de Revisão de Literatura realizado a partir 
da ferramenta de pesquisa online google acadêmico. A busca foi realizada usando a 
seguinte frase “exergames no ambiente escolar” a ferramenta de pesquisa 
direcionou aproximadamente 99 resultados.  A escolha deu-se pela  filtragem  do 
ano, com a intenção de estudar os artigos publicados de 2011 até 2015.  

 RESULTADOS: os artigos selecionados indicam que o uso dos exergames, como 
ferramenta educacional, vem sendo disseminada por todo o mundo. 
Autores como Vaghetti (2013), já reconhecem essa nova forma de ensino-
aprendizagem de maneira lúdica e criativa, e que favorece a iniciativa de jovens-
adultos.  Nos estudos de Baracho (2012) fica evidenciado o quanto a realidade 
dos games virtuais influenciam e ajudam na aprendizagem prática de esportes e 
outros conteúdos. Com base nos estudos observados verificou-se a importância e a 
possibilidade de usar o exergames como ferramenta pedagógica de socialização e 
no combate a obesidade.    



CONCLUSÃO: Através do exergames alunos podem ter experiências diferentes, 
que puderam ampliar sua vivencias praticas na aula de educação física. Sabe-
se que o exergames trazem respostas positivas, mas ainda há um longo caminho a 
ser trilhado, desde a capacitação dos professores, a sistematização e o seu uso nas 
escolas.    
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