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RESUMO
O avanço das tecnologias digitais tem transformado a forma de comunicação, 

lazer e aprendizagem de crianças e adolescentes, influenciando o contexto 

escolar e, especialmente, a disciplina de Educação Física. As telas e disposi-

tivos eletrônicos, embora ofereçam acesso à informação e interação social, 

contribuem para o sedentarismo e a redução das práticas corporais. Nesse 

cenário, os jogos digitais, em especial os exergames, surgem como ferramen-

tas pedagógicas capazes de integrar movimento, tecnologia e aprendizagem, 

estimulando habilidades motoras e promovendo engajamento dos estudan-

tes. Este estudo teve como objetivo analisar a produção científica publicada 

no Simpósio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames) entre 

2020 e 2024 sobre a aplicação de jogos digitais na Educação Física Esco-

lar, identificando tendências, abordagens e lacunas existentes. A pesquisa 

foi de caráter exploratório e bibliográfico, incluindo apenas artigos primários 
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que abordassem explicitamente o uso de jogos digitais na prática pedagó-

gica da Educação Física. Dos 50 artigos inicialmente levantados, apenas três 

atenderam aos critérios de inclusão. Dois estudos realizaram mapeamen-

tos sistemáticos da literatura sobre jogos digitais voltados à reabilitação de 

habilidades motoras e ao desenvolvimento cognitivo, enquanto um estudo 

apresentou o desenvolvimento e validação do jogo digital ativo GameMove 

Motor Skill, destinado à estimulação de habilidades motoras em crianças. 

Os resultados indicam que, apesar do interesse crescente, o uso pedagógico 

dos jogos digitais ainda é pouco explorado, predominando aplicações tera-

pêuticas. Conclui-se que os exergames possuem grande potencial educativo, 

demandando maior investigação sobre sua aplicação e integração curricular.

Palavras-chave: Educação Física Escolar; Jogos Digitais; Exergames; Prática 

Pedagógica; SBGames.
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INTRODUÇÃO

Nas últimas décadas, o avanço acelerado das tecnologias digitais 

tem transformado profundamente as formas de comunicação, lazer e 

aprendizagem na sociedade contemporânea. As telas (presentes em 

computadores, smartphones, tablets e consoles de videogame) tornaram-

-se elementos centrais na vida cotidiana, especialmente entre crianças e 

adolescentes. No contexto escolar, esse cenário reflete-se no comporta-

mento dos estudantes, que passam cada vez mais tempo em atividades 

mediadas por dispositivos eletrônicos. Embora essas tecnologias ofere-

çam oportunidades de acesso à informação e interação social, também 

contribuem para o aumento do sedentarismo e a redução das práticas 

corporais entre crianças e jovens (SILVA; RUFATO, 2020).

Diante desse cenário, a Educação Física Escolar assume papel funda-

mental na promoção do movimento, da saúde e da consciência corporal, 

contribuindo para a formação integral dos estudantes. Como compo-

nente curricular, busca tematizar as diferentes manifestações da cultura 

corporal (jogos, danças, lutas, ginásticas e esportes) e incentivar a partici-

pação ativa dos alunos nessas práticas (GRINSPUN, 2009).

Nesse contexto, os jogos digitais, especialmente os exergames (que 

exigem movimentação de praticamente todo o corpo) surgem como 

alternativas pedagógicas inovadoras, capazes de integrar tecnologia e 

movimento. Evidências de meta-análises, revisões sistemáticas e ensaios 

clínicos mostram que exergames promovem melhorias em funções exe-

cutivas, como flexibilidade cognitiva, controle inibitório, memória de 

trabalho e planejamento, além de ganhos em habilidades motoras como 

equilíbrio, força de membros inferiores, coordenação motora fina e grossa, 

e aptidão cardiorrespiratória (MAGGIO et al., 2025;KETELHUT et al. 2022; 

KOLOVELONIS et al.,2023; KOU et al., 2024;YE et al., 2018)

Os jogos digitais podem ser compreendidos como formas de intera-

ção entre usuário, hardware e software, ocorrendo por meio de narrativas 

e contextos apresentados pelo videogame, que projeta imagens e sons 
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para criar experiências conforme sua programação (SOBRINHO; HAGUE-

NAUER, 2012). Segundo PIMENTEL et al. (2021), são concebidos para 

plataformas tecnológicas ou computacionais e construídos com base em 

algoritmos e conjuntos de instruções computacionais, todos mediados 

por processadores digitais. Podem ser executados em consoles, compu-

tadores, celulares e tablets, possuindo características fundamentais de 

imersão e interação.

Os jogos sérios, por sua vez, são desenvolvidos com finalidades educa-

tivas ou formativas, utilizando elementos de jogos (como ambientes 3D, 

simulação de objetos e desafios) para alcançar objetivos específicos, como 

ensino, treinamento ou conscientização (MEFTAH et al., 2017; GARCIA DA 

LUZ, 2021; PEREIRA et al., 2021).

Já os exergames combinam exercício físico e videogame, exigindo 

movimentação corporal integral. Essas tecnologias traduzem os movimen-

tos reais para o ambiente virtual, permitindo que os usuários pratiquem 

esportes simulados, exercícios físicos e outras atividades corporais (LIN, 

2015). Entre os exemplos mais populares estão Just Dance, Wii Sports, 

Kinect Sports, Wii Fit Plus e Zumba Burn It Up!, que utilizam controles de 

movimento ou sensores para a execução das atividades.

Na Educação Física Escolar, o uso de jogos digitais, especialmente 

exergames, contribui para desenvolvimento de habilidades motoras, 

promoção da saúde e ensino de conteúdos conceituais (como regras de 

jogos esportivos) (BARACHO; GRIPP; LIM, 2012). Em crianças, exergames 

demonstram efeitos positivos em flexibilidade cognitiva, controle inibi-

tório, cognição global e habilidades motoras, embora o impacto sobre 

a memória de trabalho seja menos consistente (KOU et al., 2024). Estu-

dos recentes investigam a incorporação dos jogos digitais nas aulas de 

Educação Física (RODRIGUES, 2023; DE BRITO et al., 2024; FERREIRA; 

PIMENTEL, 2021; GADELHA et al., 2020), enquanto pesquisas específicas 

analisam o uso de exergames em modalidades como dança (ARAÚJO; 

MOURA, 2020), atletismo (SALGADO; SCAGLIA, 2020) e linguagem corpo-

ral (COSTA et al., 2021).
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Diante do exposto, torna-se evidente a necessidade de compreender 

como os jogos digitais, especialmente os exergames, podem ser utilizados 

como ferramentas de desenvolvimento motor na Educação Física Escolar. 

Nesse contexto, a integração entre tecnologia e desenvolvimento motor 

apresenta grande potencial para promover o engajamento dos estudan-

tes, aprimorar suas habilidades motoras e cognitivas, além de incentivar 

a adoção de hábitos de vida mais ativos. Além disso, há evidências de 

impacto positivo no humor, autoestima e interesse situacional dos alunos, 

o que pode favorecer a adesão à prática regular de exercícios (ANDRADE 

et al., 2020; KOLOVELONIS et al., 2023).

Nesse sentido, o presente estudo propõe-se a analisar a produção 

científica publicada no Simpósio Brasileiro de Jogos e Entretenimento 

Digital (SBGames) que relaciona o uso de jogos digitais à Educação Física 

Escolar, buscando identificar tendências, abordagens e lacunas existentes 

nessa área.

METODOLOGIA

Para o aprofundamento dos conhecimentos acerca de uma determi-

nada temática e uma melhor qualidade no desenvolvimento de aplicações 

e inovação tecnológicas, torna-se necessária a realização de pesqui-

sas científicas de cunho exploratório. Conforme apontam Martelli et al. 

(2020), as pesquisas exploratórias desempenham um papel fundamen-

tal na construção do conhecimento científico, pois fornecem subsídios 

para o delineamento de estudos futuros, contribuindo para a formulação 

de hipóteses mais consistentes e para o direcionamento de práticas ino-

vadoras em diferentes campos do saber. Assim, o caráter investigativo e 

sistemático dessas pesquisas é determinante para gerar clareza sobre o 

cenário real em que o objeto de estudo se insere, permitindo identificar 

lacunas, tendências e possíveis implicações teóricas e práticas relaciona-

das à temática abordada.
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Nesse contexto, visando compreender de forma mais aprofundada o 

panorama científico sobre o uso de jogos digitais e sua relação com a Edu-

cação Física Escolar, realizou-se um levantamento nos anais do Simpósio 

Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames). Esse evento, de 

caráter anual, constitui-se como um dos principais espaços de divulga-

ção científica e tecnológica voltados à área de jogos digitais no Brasil, 

reunindo pesquisadores, profissionais da indústria, estudantes e demais 

interessados no desenvolvimento, aplicação e análise de jogos eletrôni-

cos em múltiplos contextos. O SBGames representa, portanto, uma fonte 

relevante e consolidada de informações sobre as tendências e avanços no 

campo dos jogos digitais, abrangendo desde aspectos técnicos e compu-

tacionais até discussões pedagógicas, artísticas e socioculturais.

O levantamento realizado considerou um recorte temporal abran-

gendo o período de 2020 a 2024, de modo a contemplar produções 

recentes e alinhadas às transformações tecnológicas e educacionais 

que marcaram os últimos anos. Essa delimitação temporal justifica-se 

pela intenção de analisar as contribuições científicas mais atuais, espe-

cialmente em um cenário fortemente impactado pela expansão das 

tecnologias digitais e pelas mudanças decorrentes do contexto pós-pan-

demia, que intensificaram o uso de ferramentas digitais no processo de 

ensino e aprendizagem. Desse modo, a escolha desse intervalo de tempo 

possibilita não apenas uma visão atualizada da produção científica sobre 

o tema, mas também a identificação de tendências emergentes, desafios 

e oportunidades no campo da integração entre jogos digitais e práticas 

pedagógicas.

Quadro 1. Critérios de inclusão e exclusão

Critério de inclusão Critério de exclusão

Trabalho publicado entre 2020 e 2024
Não abordasse o desenvolvimento e/ou 
aplicação de jogo digital na Educação 

Física Escolar
Trabalho sobre desenvolvimento e/ou apli-
cação de jogo digital na Educação Física 

Escolar
Trabalho secundário
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Critério de inclusão Critério de exclusão
Trabalho primário Trabalho realizado há mais de 5 anos

Full papers e/ou short paper
Fonte: Elaborado pelos autores

A partir dos passos sistemáticos da pesquisa bibliográfica (DE SOUSA; 

DE OLIVEIRA; ALVES, 2021), primeiramente estabeleceu-se a string de 

busca. A seleção dos artigos foi feita a partir de estudo de natureza primá-

ria e que apresentasse em seus títulos, palavras-chave como: jogo digital, 

jogo sério, exergame, gamificação, experiência gamificada, educação 

física escolar. Foram selecionados apenas trabalhos que explicitamente 

relacionavam jogos digitais à prática pedagógica na Educação Física esco-

lar, de acordo com os critérios de inclusão e exclusão, apresentados no 

Quadro 1.

De posse desse banco de artigos inicial, a pesquisa evoluiu para o refi-

namento, cuja finalidade foi obter apenas os artigos mais adequados à 

pesquisa. Nessa etapa, os pesquisadores analisaram os resumos dos arti-

gos, filtrando aqueles que estão diretamente relacionados com o tema 

dessa proposta, de modo a alcançar um portfólio final de artigos.

A Figura 1 apresenta de forma esquemática a metodologia utilizada 

nesta pesquisa. Nela, é possível visualizar o fluxo de procedimentos ado-

tados, desde a definição da temática e dos objetivos até o portifólio final. 

Essa representação gráfica facilita a compreensão da estrutura metodo-

lógica, permitindo identificar claramente as fases sequenciais e a relação 

entre os diferentes componentes do estudo.
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Figura 1. Fluxograma representando as etapas metodológicas da pesquisa bibliográ-
fica sobre jogos digitais na Educação Física Escolar, com base em levantamento nos 

anais do SBGames (2020–2024).

Fonte: Elaborada pelos autores

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Inicialmente, realizou-se um levantamento sistemático dos artigos 

publicados nos anais do Simpósio Brasileiro de Jogos e Entretenimento 

Digital (SBGames) no período compreendido entre os anos de 2020 e 

2024. Essa etapa teve como propósito identificar a produção científica 

mais recente relacionada à temática dos jogos digitais e sua aplicação no 

contexto educacional. O processo resultou na identificação de um total 

de cinquenta trabalhos, abrangendo diferentes abordagens e perspecti-

vas sobre o uso de tecnologias interativas no campo da Educação. Essa 

amostra inicial constituiu a base para as etapas subsequentes de filtra-

gem e análise dos dados, fundamentais para a construção de uma visão 

mais precisa acerca do panorama atual de pesquisas sobre o tema.

Posteriormente, após a conclusão da coleta de dados, procedeu-se à 

análise detalhada dos artigos selecionados, com o objetivo de identificar 

aqueles que atendiam aos critérios de inclusão previamente estabeleci-

dos para este estudo (conforme apresentado no Quadro 1). Essa etapa 

envolveu a leitura minuciosa dos resumos, introduções, objetivos e 

metodologias de cada publicação, de modo a assegurar que apenas os 

trabalhos diretamente relacionados à temática central da pesquisa fos-

sem considerados para a análise final. Esse processo criterioso permitiu 
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refinar o corpus de estudo, garantindo maior coerência entre os objetivos 

da investigação e o material examinado.

Durante o processo de triagem e seleção, observou-se a necessidade 

de excluir um número considerável de trabalhos que, embora abordassem 

o uso de jogos digitais como ferramenta pedagógica, concentravam-se 

em áreas distintas daquela investigada nesta pesquisa. Entre os artigos 

descartados, identificaram-se produções voltadas ao ensino de conteúdos 

de disciplinas como Matemática, Química, Física e Educação Ambiental, 

entre outras temáticas que não se enquadravam no escopo específico 

deste estudo. Tal exclusão foi necessária para preservar a consistência 

teórica e metodológica da pesquisa, assegurando que a análise se concen-

trasse unicamente em estudos que tratassem diretamente da utilização 

de jogos digitais na área de Educação Física Escolar.

Dessa forma, ao final desse processo de seleção, manteve-se apenas 

o conjunto de publicações que apresentavam discussões e resultados vol-

tados à aplicação de jogos digitais no âmbito da Educação Física. Essa 

delimitação possibilitou um exame mais aprofundado das contribuições 

existentes sobre o tema, bem como uma compreensão mais acurada das 

lacunas e potencialidades ainda presentes na literatura científica voltada à 

integração de recursos digitais nas práticas pedagógicas dessa disciplina.

Quadro 2. Relação dos trabalhos encontrados

Ano Artigo Referência Objeto

2022

A Systematic Mapping 
of Serious Games for the 
Rehabilitation of Fine 
Motor Coordination

PEREIRA, Rafael A. et al. The syste-
matic mapping of serious games 
for the rehabilitation of fine motor 
coordination. In: Simpósio Brasi-
leiro de Jogos e Entretenimento 
Digital (SBGames). SBC, 2022. p. 
552-561.

Mapeamento 
sistemático
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Ano Artigo Referência Objeto

2023

Desenvolvimento e vali-
dação de um jogo digital 
ativo para estimulação de 
habilidades motoras de 
crianças

SCHNEIDER, Guilherme Theisen 
et al. Desenvolvimento e vali-
dação de um jogo digital ativo 
para estimulação de habilidades 
motoras de crianças. In: Simpósio 
Brasileiro de Jogos e Entreteni-
mento Digital (SBGames).
SBC, 2023. p. 649-658.

Desenvolvi-
mento

2024

Jogos ativos para diminuir 
a confusão esquerda-di-
reita: um mapeamento 
sistemático da literatura

SOUZA, Rômulo Martins; DA SILVA 
HOUNSELL, Marcelo. Jogos ativos 
para diminuir a confusão esquer-
da-direita: um mapeamento 
sistemático da literatura.
Simpósio Brasileiro de Jogos e 
Entretenimento Digital (SBGa-
mes), p. 978-990, 2024.

Mapeamento 
sistemático

Fonte: Elaborado pelos autores

Assim, a base de dados final foi constituída por três artigos, após 

a exclusão de 47 estudos que não atenderam aos critérios de inclusão 

previamente estabelecidos. Entre os trabalhos selecionados, dois cor-

respondem a mapeamentos sistemáticos da literatura, enquanto um 

apresenta o desenvolvimento e a validação de um jogo digital de caráter 

ativo. Ressalta-se que todos os artigos identificados integram a Trilha Edu-

cação do SBGames.

Os trabalhos encontrados são apresentados no Quadro 2, ordenados 

por ano.

Nos resultados obtidos, foram encontrados dois trabalhos com o obje-

tivo de mapeamento sistemático da literatura, sendo eles:

•	 A Systematic Mapping of Serious Games for the Rehabilitation of 

Fine Motor Coordination (PEREIRA, 2022): trata-se de um mapea-

mento sistemático para identificar uma visão geral dos jogos 

voltados à reabilitação da motricidade fina. As habilidades de 

desenvolvimento motor são adquiridas e refinadas à medida que o 

indivíduo cresce. Atividades como subir escadas, andar de bicicleta 

e pular
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•	 estão relacionadas às habilidades motoras grossas, pois exigem 

esforço dos grandes músculos do corpo. No entanto, tarefas 

como escrever, cortar papel e amarrar sapatos envolvem múscu-

los pequenos e são consideradas coordenação motora fina. Ambas 

são essenciais para o pleno desenvolvimento do ser humano, pois, 

além de aumentar a capacidade de movimentos musculares, auxi-

liam nos estímulos e esforços mentais para que as ações motoras 

sejam precisas e equilibradas (PELLEGRINI, 2000). O estudo identi-

ficou trabalhos desenvolvidos para crianças com autismo e pessoas 

com limitações físicas, como também para crianças em desenvol-

vimento, seguidos por pessoas com deficiência intelectual, como 

síndrome de Down, e em menor escala, trabalhos para pacientes 

com Parkinson. Logo, o resultado é a existência de uma lacuna no 

desenvolvimento de jogos sérios voltados para a reabilitação de 

habilidades motoras finas utilizando dispositivos móveis, o que o 

torna uma área a ser explorada em trabalhos futuros. Além disso, o 

trabalho não explora especificamente o uso dos jogos na Educação 

Física Escolar.

•	 Jogos ativos para diminuir a confusão esquerda-direita: um mapea-

mento sistemático da literatura (SOUZA; DA SILVA HOUNSELL, 

2024): apresenta um mapeamento sistemático da literatura a 

respeito de exergames sérios voltados à diminuição da confusão 

esquerda- direita (CED). É na infância que se aprende o básico do 

direcionamento e lateralidade como “frente”, “dentro” e “fora”. No 

entanto, certos indivíduos não conseguem dominar as noções de 

“direita” e “esquerda”, e persiste em alguns casos até a maturidade. 

A CED é um problema que afeta, no mínimo, 10% da população 

[YAMASHITA, 2022] com tais percentuais aumentando a partir da 

idade adulta [VAN DER HAM, DIJKERMAN e STRALEN 2021]. De 

8137 artigos filtraram-se 14. Constatou-se que o tema foi pouco 

explorado nos últimos cinco anos, mesmo havendo exemplos de 

jogos de sucesso em diversas áreas do desenvolvimento cognitivo.
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Já com o objetivo de ser um jogo educacional com vistas a promover 

o desenvolvimento de novas habilidades e treinamentos, foi encontrado 

o seguinte trabalho:

•	 Desenvolvimento e validação de um jogo digital ativo para estimula-

ção de habilidades motoras de crianças (SCHNEIDER, et al. , 2023): 

apresenta o jogo digital ativo chamado GameMove Motor Skill cujo 

objetivo é estimular habilidades motoras de crianças na faixa etária 

de 6 a 11 anos. A justificativa para o desenvolvimento é o seden-

tarismo das crianças, que prejudica o desenvolvimento motor das 

mesmas. O GameMove Motor Skill estimula as habilidades moto-

ras como equilíbrio, rebater, chutar e saltitar, proporcionando aos 

escolares uma experiência lúdica e interativa e com uma narrativa 

aderente ao perfil da criança do século XXI. Pelo seu uso em celu-

lares e computadores com câmera, se constitui em uma tecnologia 

de fácil aderência ao contexto escolar e que pode se constituir em 

distintos espaços de aprendizagem um ambiente rico e lúdico para 

estimular o desenvolvimento motor de crianças.

Os achados evidenciam que as pesquisas envolvendo jogos digitais 

voltados ao desenvolvimento motor ainda se concentram majoritaria-

mente em abordagens terapêuticas e reabilitativas. O estudo de Pereira 

(2022) demonstra esse cenário ao realizar um mapeamento sistemático 

sobre jogos para reabilitação da motricidade fina, destacando seu papel 

essencial no desenvolvimento humano e identificando uma lacuna no uso 

desses recursos em dispositivos móveis e, especialmente, na Educação 

Física Escolar. Embora o potencial pedagógico dos jogos seja reconhecido, 

observa-se uma ausência significativa de investigações que explorem sua 

aplicação em contextos educacionais, o que evidencia uma oportunidade 

de avanço científico e prático na área.

Da mesma forma, o trabalho de Souza e da Silva Hounsell (2024) 

reforça a escassez de estudos recentes ao abordar os exergames voltados 
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à diminuição da confusão esquerda-direita (CED). Apesar de a CED afetar 

uma parcela relevante da população, a produção científica sobre o tema 

nos últimos cinco anos tem sido limitada.

Essa lacuna sugere uma subexploração de ferramentas tecnológicas 

que poderiam auxiliar no desenvolvimento da lateralidade e da orienta-

ção espacial, competências fundamentais para o aprendizado motor e 

cognitivo das crianças. A aplicação desses jogos em ambientes educacio-

nais, especialmente na Educação Física, poderia contribuir não apenas 

para o aprimoramento motor, mas também para a atenção, coordenação 

e percepção corporal dos alunos.

Por outro lado, o estudo de Schneider et al. (2023) apresenta um 

avanço relevante ao desenvolver e validar um jogo digital ativo com 

foco na estimulação de habilidades motoras de crianças, evidenciando 

o potencial dos jogos como recursos educacionais. O GameMove Motor 

Skill se destaca por sua proposta lúdica, acessível e alinhada ao perfil 

das novas gerações, promovendo o movimento e combatendo o seden-

tarismo infantil. Ainda assim, os achados gerais apontam que o uso de 

jogos digitais na Educação Física Escolar é incipiente e carece de maior 

aprofundamento teórico e prático. Assim, há um campo promissor para o 

desenvolvimento de pesquisas que articulem o uso de tecnologias digitais 

e jogos sérios com objetivos pedagógicos voltados à promoção do desen-

volvimento motor e à aprendizagem significativa no contexto escolar.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A análise dos artigos publicados nos anais do Simpósio Brasileiro de 

Jogos e Entretenimento Digital (SBGames) entre 2020 e 2024 evidencia 

que, embora haja crescente interesse na integração de jogos digitais à 

Educação Física Escolar, a produção científica nessa área ainda é limi-

tada. Dos 50 trabalhos inicialmente levantados, apenas três atenderam 

aos critérios de inclusão, demonstrando que a utilização de jogos digitais, 
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especialmente exergames, como ferramenta pedagógica permanece 

pouco explorada.

Os resultados indicam que os estudos existentes concentram-se prin-

cipalmente em abordagens terapêuticas ou de reabilitação, voltadas à 

melhoria de habilidades motoras finas, à estimulação cognitiva ou à inclu-

são de estudantes com deficiência, enquanto a aplicação desses recursos 

no contexto pedagógico escolar ainda carece de aprofundamento. O 

desenvolvimento de jogos digitais ativos, como o GameMove Motor Skill, 

demonstra o potencial dessas tecnologias para engajar crianças em ativi-

dades físicas, estimular habilidades motoras e criar experiências lúdicas e 

interativas alinhadas ao perfil da criança contemporânea.

Dessa forma, torna-se evidente que os jogos digitais podem consti-

tuir ferramentas promissoras para a Educação Física Escolar, integrando 

movimento, tecnologia e aprendizagem de maneira motivadora e inclu-

siva. No entanto, há necessidade de maior investimento em pesquisas 

voltadas especificamente para a aplicação pedagógica desses recursos, 

avaliando seus impactos no desenvolvimento motor, cognitivo e socioafe-

tivo dos estudantes.

Por fim, futuros estudos devem ampliar o escopo investigativo, explo-

rando estratégias de implementação em diferentes contextos escolares, 

análise de eficácia em turmas regulares e a integração de exergames com 

conteúdos curriculares tradicionais, de modo a consolidar os jogos digitais 

como instrumentos efetivos de ensino-aprendizagem na Educação Física 

Escolar.

LIMITAÇÕES

Apesar de fornecer um panorama relevante sobre a presença e o 

potencial dos jogos digitais na Educação Física Escolar, o presente estudo 

apresenta algumas limitações que devem ser reconhecidas. Em primeiro 

lugar, o recorte temporal e a base de dados selecionada restrita aos anais 

do Simpósio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames) entre 
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os anos de 2020 e 2024, limitaram o número de produções analisadas. 

Essa delimitação impede uma visão mais ampla sobre a totalidade das 

pesquisas desenvolvidas no país e em âmbito internacional sobre o tema, 

o que pode restringir a generalização dos resultados.

Assim, recomenda-se que futuras pesquisas avancem na realização 

de estudos de campo, experimentais ou quase-experimentais, que pos-

sam mensurar de forma mais concreta os efeitos pedagógicos, motores e 

cognitivos do uso de jogos digitais e exergames no contexto da Educação 

Física Escolar.
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