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JOGOS ELETRONICOS ENQUANTO COADJUVANTES DA EDUCACAO FiSICA
ESCOLAR: REVISAO INTEGRATIVA

Geovane de Andrade Grangeiro?

RESUMO

Este estudo teve como objetivo principal discutir a influéncia dos jogos eletronicos
sobre as criangas através de uma revisdo integrativa da literatura. Esta revisdo
baseou-se em artigos cientificos buscados nas bases de dados SciELO, Pubmed,
ERIC e CAPES e na plataforma de busca Google Scholar foram usados os descritores
Jogos eletrbnicos, Desenvolvimento motor e Educacdo Fisica junto aos seus
respectivos sinbnimos e por meio da adicdo dos operadores booleanos "AND", "OR"
e "NOT". A patrtir disso foram encontrados 28.565 artigos que ap0s aplicacdo dos
critérios de inclusédo: artigos publicados entre os anos de 2017 e 2022, por ser mais
recente, restaram 16.965 artigos. Apds exclusao de teses, dissertacdes, monografias
e revisbes sistematicas em busca de sintetizar a amostra, ficaram 907 trabalhos que
passaram por mais 3 filtros de selecao: titulo, restando 12, leitura dos resumos,
ficando 10 e leitura na integra, sendo excluidos ensaios que nao tinham relacdo com
a tematica, bem como trabalhos repetidos, permanecendo 8 artigos para compor o
estudo. Baseado na leitura e analise dos ensaios, uma fragmentacdo foi
implementada, de modo que dois grupos de investigagao foram elaborados, séo eles:
“Os games na escola” e “A relagédo entre o desenvolvimento motor e os games”. Os
games, principalmente os exergames, podem estimular as criangas que se sentem
desestimuladas a experimentar praticas corporais. A tematica em sala € recebida com
entusiasmo em boa parte das vezes ajudando o professor na dinamizacao da aula.

Palavras-chave: Jogos eletrénicos. Educacéo Fisica Escolar. Atividade Fisica de

Criancas.

ABSTRACT

This study aimed to discuss the influence of electronic games on children through an
integrative literature review. This review was based on scientific articles searched in
the SciELO, Pubmed, ERIC and CAPES databases and in the Google Scholar search
platform, the descriptors Electronic Games, Motor development and Physical
Education were used together with their respective synonyms and through the addition
of the Boolean operators "AND", "OR" and "NOT". From this, 28,565 articles were
found that, after applying the inclusion criteria: articles published between the years
2017 and 2022, being more recent, 16,965 articles remained. After excluding theses,
dissertations, monographs and systematic reviews in order to synthesize the sample,
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907 works remained that passed through 3 more selection filters: title, remaining 12,
reading of abstracts, leaving 10 and reading in full, excluding essays that had no
relation to the theme, as well as repeated works, leaving 8 articles to compose the
study. Based on the reading and analysis of the essays, a fragmentation was
implemented, so that two research groups were elaborated, they are: “Games at
school” and “The relationship between motor development and games”. Games,
especially exergames, can encourage children who feel discouraged from
experimenting with body practices. The theme in the classroom is received with
enthusiasm in most cases, helping the teacher to stimulate the class.

Keywords: Electronic Games. School Physical Education. Children's Physical
Activity.

1 INTRODUCAO

A Educacéo fisica € um compilado de atividades preparadas e organizadas
gue examina e investiga a competéncia fisica e suas aplicacbes (AMARAL,
RUBINELLI, 2020). O que por sua vez, faz parte e afeta os individuos em seu
cotidiano. Enquanto componente curricular da educacéo béasica ela facilita para que
criancas, jovens e adultos possam ampliar suas vivéncias, proporcionando a
aproximacédo de um extenso universo cultural (BRASIL, 2018).

Desse jeito, ela atua como colaboradora dos processos e experiéncias que
sédo modificados ao longo de toda a vida do individuo, auxiliando na constru¢éo de um
ser autbnomo. Ela ainda vai além do corpo, dando assisténcia ao processo de
aprendizagem por intermédio de brincadeiras e jogos, por exemplo, e facilita a
propagacdo de valores e conceitos, participando dos contatos entre grupos
(PRANDINA; SANTOS, 2017).

Apesar da educacao fisica atuar como um fator imprescindivel através da
comunidade escolar, nos dias atuais enfrentam-se numerosas dificuldades. Em
funcdo do passar dos anos e com 0 a urbanizacéo, passou-se a existirem diminuicdes
de ambientes recreativos e espacos abertos que pessoas e, essencialmente, criangas
sejam capazes de praticar esportes e brincar (SOUSA et al., 2020). Passando a limita-
las a passar mais tempo em casa focando-se em jogos e aparatos eletrénicos,
mantendo-se longe do contato com atividades que estimulem o movimento,
estreitando as oportunidades apenas a escola através da educacédo fisica.
Consequentemente, o relacionamento com tecnologias digitais exagerado é capaz de
originar males variados, tendo como exemplo, isolamento social, narcisismo,
depressao, ansiedade, dependéncia, dentre outros (LIMA; SARTORI, 2020).



A vista disso, o objetivo deste estudo é discutir a influéncia dos jogos
eletrbnicos sobre as criancas. Além disso, expde enquanto objetivos especificos
analisar suas possiveis utilizacbes na educacéo fisica escolar, seja como contetdo

ou ferramenta auxiliar no processo de ensino-aprendizagem.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 O desenvolvimento motor e a importancia do brincar

E importante destacar o desenvolvimento motor e seu grande impacto na vida
do ser humano, pois, ele € algo que esta diretamente relacionado aos atos e
experiéncias do individuo. Dessa forma, se apresentando como um processo continuo
que se inicia no Utero e se encerra apenas com a morte, envolvendo todos 0s aspectos
do comportamento humano (GALLAHUE; OZMUN; GOODWAY, 2013).

O desenvolvimento motor possui algumas particularidades, se mostrando com
sequentes alteracdes na capacidade funcional, relacionando-se com a idade, porém,
nao estando diretamente ligado a ela, com o envolvimento de mudancas em
sequéncia ao longo da vida, ocasionadas pela interacdo entre tarefa, ambiente e
individuo (HAYWOOD; GETCHEL, 2016).

Com base nisso, Gallahue, Ozmun e Goodway (2013) apresentam a
concepcgao das fases dos movimentos perante o desenvolvimento motor ao longo da
vida dos individuos e descrevem-nas como: Fase do movimento reflexo, do
movimento rudimentar, do movimento fundamental e do movimento especializado.

2.1.1 Fase do Movimento Reflexo

Essa fase (do uUtero a 1 ano), expBe os movimentos classificados como
involuntarios, controlados subcorticalmente e servem como base para o
desenvolvimento motor, se aplicando como respostas do bebé ao toque, luz, sons e
mudancas de pressao que acabam por impulsionar esses movimentos;

2.1.2 Fase do Movimento Rudimentar

A do movimento rudimentar (do nascimento aos 2 anos), representada pelos
movimentos voluntarios mais simples, liga-se diretamente aos reflexos, contudo,
depende da maturacdo da crianga, € indispensavel a sobrevivéncia e engloba
movimentos de estabilidade (comando de tronco, cabeca e pescoc¢o), manipulagcéao
(alcancar, pegar e soltar) e locomocéao (arrastar-se, engatinhar e caminhar);



2.1.2.1 Fase do Movimento Fundamental

Por outro lado, surge no comeco da infancia (dos 2 aos 7 anos) a fase
fundamental, sendo produto da anterior, identificando-se como a etapa na qual as
criancas estdo mais engajadas na execuc¢ao e descobrimento das possibilidades que
seus corpos tém para realizar atividades cotidianas, dessa maneira, 0S movimentos
passam a ser mais naturais, a crianca passa por exemplo em atividades de
estabilidade a equilibrar-se sobre um pé s6, de locomocdo a correr e saltar, de
manipulagéo a arremessar e etc.

2.1.2.1.1 Fase do Movimento Especializado

Logo, o movimento especializado (dos 7 anos até o fim da vida) depende
estritamente do quéo estimulada foi a crianga nas outras fases, principalmente a do
movimento fundamental, dessa forma, esta etapa é caracterizada pelo agrupamento
e aperfeicoamento das habilidades fundamentais, e constitui-se de habilidades
complexas esportivas e especificas da tarefa. E a partir dessa fase que é possivel
para a crianga executar agdes mais dificultosas como pular corda, saltar e arremessar,
mudancas rapidas de direcao, correr e quicar uma bola, coreografias de danca, tarefas
diarias de forma autbnoma, e outras mais. Este progresso, quando empreendido
corretamente e de forma continua, em que o trabalho com as capacidades e
habilidades motoras resultem num desenvolvimento motor satisfatorio, pode
apresentar melhorias significativas na realizacdo de atividades diarias e na pratica de
esportes por parte do individuo.

As capacidades motoras sdo condi¢cdes inerentes a0 movimento humano
formadas geneticamente, jA as habilidades motoras sdo adquiridas através de
experiéncias e atividades realizadas na pratica (FAIRBROTHER, 2012). Mostrando
que o ser humano jA nasce com capacidades intrinsecas a ele que serao
desenvolvidas no decorrer de suas interacdes, no entanto, existe a necessidade de
estimulo constante, por exemplo, no ato da crianca brincar com frequéncia e como
resultado obter habilidades necessarias para determinada tarefa.

O brincar é caracterizado por objetivos, meios e resultados que sé&o
interligados e envolvem a crianga em uma atividade prazerosa por si mesma,
proporcionada no momento de sua execucao (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2008).
Oportunizando assim, o progresso de areas da personalidade como afetividade,
motricidade, inteligéncia, criatividade, dentre outras areas importantes na vida da
crianca (MAIA; FARIAS; OLIVEIRA, 2020). Dessa maneira, observa-se que o ato de



brincar se uniformiza como algo que pode fazer parte da infancia de grande parte da
populacao e apresenta-se através de multiplos beneficios sob os praticantes.

Entdo, a crianca necessita de um espaco apropriado para brincar, podendo
assim desenvolver habilidades e praticas motoras, a falta de disponibilidade desse
espaco pode desmotivar a mesma a participar em esportes e atividades motoras
amplas (HAYWOOD; GETCHEL, 2016). O simples fato de ndo haver um ambiente
propicio para brincadeiras torna provavel o surgimento de problemas para o
desenvolvimento dela ao longo de sua infancia e de toda a sua vida, seja de cunho

psicolégico, motor ou afetivo.

2.2 Evolugao dos games

Ao longo da histéria, os games sofreram diferentes modificacbes, em sua
forma de jogar ou de se apresentar.

Historiadores chegaram ao consenso de que o primeiro jogo foi criado no ano
de 1958, em que era muito simples, buscando simular uma partida de ténis, o game
“Tennis for two” era jogado por meio de um osciloscépio, que basicamente é um
aparelho de exibicdo de grafico que o desenha através de sinal elétrico, e um
computador analogico que fazia seu processamento (AMORIN, 2006; FRANCISCO et
al., 2019). Alguns anos a frente, especificamente em 1972, nasce o Pong, primeiro
jogo criado pela empresa Atari, utilizando como tema a simulacédo de uma partida de
Ping-Pong, fazendo assim o uso de dois retangulos brancos sob um fundo preto, que
seriam a representacdo dos jogadores, e um quadrado branco simbolizando a bola
(CLUA; BITTENCOURT, 2005). No ano de 1991, com a evolucdo tecnoldgica
comecgam a surgir os sprites, que sao conjuntos de imagens que dao impressao de
movimento dos personagens na tela (BATISTA et al., 2007).

Os games podem ser jogados em diferentes plataformas, como, fliperamas,
celulares, computadores e consoles, estando em constante evolucdo, seja nas
mudancas de componentes dos proprios consoles ou na otimizagcdo de gréaficos que
buscam ao maximo proximidade com a realidade (FRANCISCO et al., 2019).

Em 1994, surge o Playstation, console de videogame da fabricante japonesa
Sony, vendendo mais de 100 mil unidades no primeiro final de semana. No final desse
mesmo ano a empresa americana Microsoft entra para competir no mercado, com o
console XBOX, e trazendo consigo a primeira rede dedicada a jogos on-line, a XBOX

LIVE, permitindo a jogadores interagirem a distancia, através de recursos como chat
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e campeonatos; posteriormente, em 2005, comegaram a nascer 0s consoles que
realizavam calculos variados, simulando assim a realidade através de inteligéncia
artificial, simulacdo de fisica sem sobrecarga do sistema, o que possibilita aos
jogadores inimigos mais inteligentes e ambientes mais préoximos da realidade
(BATISTA et al., 2007). E em 2006 a produtora japonesa Nintendo trouxe ao mercado
o videogame Wii que possibilita aos praticantes comandar 0 jogo manipulando-o por
meio de movimentos do proprio corpo (SPARKS; CHASE; COUGHLIN, 2009 apud
BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012).

Dessa forma, até nos dias atuais o progresso tecnolégico se mantém, geracao
apos geracdo, e no ano de 2020, com o langcamento dos consoles Xbox series x e s
da Microsoft e o Playstation 5 da Sony, a experiéncia do real no mundo dos games se
faz cada vez mais a um patamar proximo, como por exemplo, com o Dualsense,
controle do console da Sony que através do feedback Haptico, possibilita ao jogador
sentir sensac¢des em suas maos como quando o personagem escorrega sobre o gelo,
ou anda sobre agua, e até com as goticulas da chuva (TECNOBLOG, 2020). Sendo
assim, “Com a invencdo de maquinas interativas, como os computadores pessoais,

uma grande variedade de games tomou forca” (MENDES, 2006, p.11-12).

2.3 O Brincar com o Corpo em movimento e o Jogo Eletrénico

O movimento pode ser identificado como a agdo de um membro especifico ou
diferentes membros em um ato que se atinge grau mais elevado dos processos
motores intrinsecos do individuo, e com frequéncia esta ligado a outras palavras para
elucidar e acrescentar sentido a elas, usualmente se aludindo a atitude clara de
movimentar-se (GALLAHUE; OZMUN; GOODWAY, 2013; MAGILL, 2000).

Em vista disso, 0 ser humano para suprir suas necessidades vitais exerce
movimentos constantemente, o que faz com que estas ag¢bes se tornem
indispensaveis ao mesmo. A pratica de atividade fisica, que estd conectada
diretamente com o ato de executar movimentos, é exposta como essencial dentro do
processo de aprendizagem, certamente consistindo na forma mais agil de
aprendizado das habilidades motoras (FAIRBROTHER, 2012). O que faz com que o
desenvolvimento das habilidades necessite do movimento para ocorrer de modo
concreto.

Os proveitos do movimentar-se aliado ao brincar séo diversos, pois, por meio

7

do movimento a criangca pode ter controle sobre seu corpo, e é no decorrer da
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brincadeira que acontece a ampliacdo de capacidades importantes como atencéo,
imitacdo, memoaria e imaginacdo, apesar disso, essa etapa intercorre de maneira
vagarosa e progressiva de acordo com os estimulos (CORASARRI; VAGULA;
NASCIMENTO, 2018; LIMA; SARTORI, 2020).

Com a evolucao tecnoldgica e a busca por facilitar cada vez mais a vida do
ser humano, passou-se a surgir mais adeptos e fascinados por suas diferentes formas
de aplicacéo, principalmente criangas e adolescentes. Desse modo, eles comegaram
a aproveitar-se cada vez mais dos intervalos de descanso e lazer para realizar
atividades interligadas a tecnologia através de computadores, tablets, videogames,
jogos eletrbnicos e etc., por consequéncia, dedicando menos tempo a atividades
fisicas e movimentos corporais (UJIIE; UJIIE, 2019).

Na sociedade atual, os games ou jogos eletronicos transformaram-se em um
grande meio de entretenimento, convertendo-se num ambiente cada vez mais
acessado por parte da populacéo brasileira. Dado que, em 2019, 37% dos usuarios
de internet no Brasil por atividade multimidia a utilizaram para jogos on-line (CETIC,
2020) apresentando, portanto, notoriedade perante o engajamento dessas pessoas
com a atividade e sua expanséo pelos lares de todo o pais. Os games, habitualmente,
sdo comandados via teclados, joysticks, mouses, celulares, dentre outros, nos quais
0 usuario permanece a frente de uma tela e interage com o jogo, 0 que colabora em
direcdo ao surgimento de problemas de ordem musculoesquelética e de obesidade
(VAGHETTI; BOTELHO, 2010).

Com a busca constante da simulacdo da realidade, surge um novo tipo de
interacdo dentro dos games que busca trazer uma maior experimenta¢do dos mesmos
fora das telas e uma movimentacao relevante. Essa inovacao recebe os nomes de:
“exergames, exergaming, activity-promoting video games, physically interactive video
game, active video gaming, motion-sensing video game, activity promoting computer
games, active video games, entre outras” (BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012, p.114) Os
exergames fazem parte da nova geracdo de videogames, na qual demandam
movimentos corporais dos participantes diante da camera que controla o jogo.
(GRAVES et al., 2008 apud PEREIRA et al., 2012)

Com o passar dos anos, torna-se visivel o surgimento das novas tecnologias
e jogos eletronicos interativos nos quais provocam os jogadores a se movimentarem
e cumprirem funcgdes, categorizando-se como atividades fisicas (UJIIE; UJIIE, 2019).

Consequentemente, reunindo tecnologia dos games e educagdo fisica, assim,
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havendo potencial para amenizar os riscos da falta de movimentacao por parte de
grupos que antes fixavam-se em apenas sentar e jogar. O que ndo substitui o real,
mas amplia as chances do movimentar-se (BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012).

2.4 Games na educacao fisica

Quando se fala em games o primeiro aspecto pensado € a diversdo da pessoa
que estiver jogando, no entanto, se pode ir além e utilizd-los como aliados dentro do
processo de ensino-aprendizagem. Ainda mais, “Ao relacionarmos os games e a
aprendizagem, conseguimos perceber que o que realmente faz a diferenca é a sua
interagcdo durante um certo periodo na utilizagdo dos jogos.”(RINO et al., 2020, p.71).
Entdo, a quantidade de tempo gasto em games, consegue ser importante para
estabelecer o modo pelo qual questdes educacionais venham a ser integradas aos
jogos (VAGHETTI; BOTELHO, 2010).

Isto significa que, de acordo com a forma na qual os games ou qualquer outra
ferramenta sdo utilizados dentro do contexto educacional, torna-se comum a
possibilidade de otimizac&o das aulas oportunizando-as a serem mais atrativas, com
mais participacéo e interacdo melhor com os conteudos, desde que, bem planejado e
estruturado. Nessa hora, Chaves et al., (2015) quando se fala na relacdo educacéao e
midia, € oportuno visualiza-la além de um simples instrumento ou ferramenta de apoio,
seja ele metodolégico ou pedagogico, mas sim, abordando-a como um ator de um
meio inovador de ensinar, no qual a mesma pode oferecer, assim colaborando no
processo de evolucdo de uma conexdao dos modos criativo, competente e critico-
reflexivo.

Jogos eletrbnicos executam uma atividade lddica, possuindo sistemas de
regras proprios pré-estabelecidos, assim como, sédo objetos para se jogar (MENDES,
2006). Logo, eles sdo componentes inseridos na educacéao fisica escolar através da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) como conteudo especifico para 6° e 7° ano
do ensino fundamental ou como ferramenta colaborativa dentro do processo de
ensino-aprendizagem (BRASIL, 2018). O que d& mais anuéncia ao professor para
utiliza-los dentro do contexto escolar, estando acompanhados pela chance de motivar
a prética de atividade fisica, de esportes, conscientizacdo acerca de determinados
fatos sociais, questionamentos e reflexdes, dentre outros.

As experiéncias partiihadas no jogo cercam o0s jogadores em um

desenvolvimento cognitivo e emocional, no qual utilizam-se de histérias narrativas,
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drama, humor e progresso de personagens (COELHO NETO; REINEHR;
MALUCELLI, 2015). Até em seus formatos mais simplérios, o jogo € mais do que um
acontecimento fisiolégico ou psicoldgico, ele supera os limites da atividade fisica ou
biolégica (HUIZINGA, 2019). Ou seja, ele ira colaborar para o desenvolvimento de
capacidades importantes para o ser humano nas diferentes areas, fisicas, psiquicas,
de pensamento légico, criativas e etc.

Dessa maneira, 0s jogos eletrbnicos podem proporcionar espagos de ensino
atraentes e recompensadores, criando-se como um artificio prestigiado que estimula
a evolucéo integral do aluno (FALKEMBACH; GELLER; SILVEIRA, 2006). O que
colabora com o professor para apresentar como diversao, ensino e atividades fisicas

podem caminhar juntos e tornar as aulas de educacéo fisica mais prazerosas.

2.5 Efeitos do Sedentarismo na Crianca

O sedentarismo emerge correspondendo ao ndo envolver-se em atividades
fisicas em momentos de lazer, passando esse tempo sentado fazendo uso de tv,
computador ou atividades de trabalho e escola (MENEGUCI et al., 2015; PITANGA,
2005). O que “em criangas e adolescentes é considerado um problema de sautde
publica devido a sua associacdo com a obesidade na infancia e maior morbidade na
idade adulta” (OLIVEIRA et al., 2010, p.997).

Conforme a Organizagdo Mundial da Saude (OMS, 2020), a atividade fisica &
definida como qualquer movimento corporal gerado pelos musculos esqueléticos em
gue ha gasto de energia. A OMS ainda indica para criancas e adolescentes, entre 5 e
17 anos, realizar no minimo 60 minutos por dia de atividade fisica com intensidades
moderada e intensa, destacando as mais vigorosas em pelo menos 3 dias por
semana. Logo, a falta de atividade fisica gera um custo econdmico mais elevado para
o individuo, familia e sociedade (OLIVEIRA et al., 2010).

De acordo com a Organizacdo Pan-Americana de Saude (OPAS, 2016), a
prevaléncia de atividade fisica insuficiente em adolescentes com idades entre 11 e 17
anos foi elevada na maioria dos paises das Américas, variando de 72,1% nos Estados
Unidos da América a 88,8% na Venezuela, dentre eles o Brasil exibindo um percentual
de 83,6%.

Partindo disto, € possivel perceber quao o grupo criancas e adolescentes é
afetado, de modo que, parte dos games desestimulam a pratica de atividade fisica,

acarretando comportamentos sedentarios que, quando vinculados a uma alimentacéo
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inapropriada, geram gradativamente mais individuos com obesidade; determinada
como uma enfermidade de fisiopatologia complicada e tratamento custoso, pela qual
h& necessidade de pratica de atividades fisicas constante, controle nutricional, e
outras mais (GUIMARAES et al., 2021). No periodo da infancia a obesidade se
relaciona com maiores riscos de morte prematura, hipertensdo arterial, diabetes e
cancer (BARROSO; SOUZA, 2020).

Entéo, a falta de uma pratica constante de atividade fisica em que haja um
gasto energético expressivo, principalmente em criancas e adolescentes, as afasta de
um estilo de vida considerado saudavel. O que colabora com o surgimento da
obesidade e sobrepeso que sdo acompanhadas por diferentes doencas crbnicas
manifestadas por meio de disfun¢gBes cardiovasculares e enddcrinas precoces
(SOUSA et al., 2020).

2.6 O Estilo de Vida das Criancas em tempos de Pandemia

O surgimento do coronavirus (COVID-19) na china no ano de 2019, associado
a sua elevada probabilidade de contagio e um aumento significativo em sua
ocorréncia, deu origem a uma pandemia declarada pela Organizacdo Mundial da
Saude (OMS) (ORNELL et al., 2020). Consequentemente, emergiu como
possibilidade de contencdo para amenizar a propagacao do virus, o isolamento social.

Diante disso, essa tatica para controle da disseminacdo do virus repercutiu
sobre as diversas areas da vida de todos, especialmente criancas e adolescentes, que
em razdo da diminuicdo da mobilidade, enfrentaram um problema no contato com
alimentos, o abalo financeiro da perca de emprego ou corte de salario dos pais, além
de sofrerem impactos com o adoecimento e perca de parentes (SOUSA et al., 2020;
MARIN et al., 2020). O isolamento social ainda alterou aspectos socioculturais como
o decaimento dos niveis de adeséo a pratica de atividade fisica e a modificacdo das
refeicbes diarias, passando a ocorrer um consumo mais elevado de alimentos
processados e enlatados, o que influi justamente sobre o estado nutricional das
mesmas (FAUSTINO; CASTEJON, 2021).

Dessa maneira, o estilo de vida de criancas e adolescentes foi alterado de
forma significativa, através da suspensdo das aulas presenciais que diminuem o
convivio em grupo e 0 contato com esportes e atividades recreativas, colaborando
ainda mais com o sedentarismo e a obesidade, ja que esse publico passou a lidar com

0 tempo que antes estaria em movimento de outra forma, no caso, 0 manuseio de
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dispositivos tecnoldgicos que os incitam a comportamentos ndo saudaveis que atuam
como potencializadores da obesidade infantil aléem de ansiedade, depressdo e
distarbios do sono (SOUSA et al., 2020).

Ainda, no decorrer da pandemia criangas apresentaram “dificuldades de
concentracao, irritabilidade, medo, inquietacéo, tédio, sensacao de solidao, alteracbes
no padrdo de sono e alimentagdo.” (MARIN et al., 2020, p.4). Motivos estes que
instigam ainda mais o desanimo para a pratica de atividades fisicas e que auxiliam de
forma significativa nos aumentos de criancas e adolescentes com obesidade e
sobrepeso.

2.7 O Brincar Atual das Criancas

O ato de brincar perpassa geracdes, lugares e se altera, conforme o0 momento
histérico ou social que se introduz, sendo através da brincadeira que as criancas criam
lacos, aprendem a relacionar-se com o outro e a produzir conhecimentos, portanto,
brincar é algo necessario para a evolucdo das criancas, pois € um momento
prazeroso, de um aprendizado espontdneo e sem comprometimento, é uma
construcdo de si mesmo que colabora para confeccdo da autonomia (CORASARRYI;
VAGULA; NASCIMENTO, 2018).

Embora as brincadeiras sejam presentes na vida das criancgas, ao longo dos
anos com as transformacgdes sociais, iniciou-se uma transicao entre o que era antes
considerado brincar quando comparado aos dias atuais. Aquilo que em tempos atras
era realizado de forma simples com o que se tinha em casa, reunindo-se grupos de
criancas para praticar brincadeiras populares como ciranda, amarelinha, hoje, estéo
sendo deixadas de lado para dar lugar a internet e aparelhos eletrénicos (SILVA;
CARVALHO; PARENTE, 2021).

A influéncia que a tecnologia tem de impedir a crianga de ter um contato
continuo com o mundo, acaba as limitando com relacdo ao convivio com o préximo,
diminuindo sua interacdo e socializacdo (SILVA; CARVALHO; PARENTE, 2021;
LIMA; SARTORI, 2020). Nesse caso, 0 que pode-se perceber é que as criancas estao
cada vez mais deixando de lado brincadeiras que sdo consideradas relevantes
culturalmente, e que, se ndo apresentadas por meio da educacéo fisica escolar caem
no esquecimento, enquanto que o foco delas estd em atividades que envolvam
apetrechos tecnologicos e que boa parte das vezes limitam o ato de brincar apenas a

botdes e sem a interacdo presencial com o outro.
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3 METODOLOGIA

Em busca de suprir 0s objetivos, o presente estudo tomou a forma de revisédo
integrativa. Uma vez que, esse procedimento se estrutura através da adicdo de
conhecimentos, consentindo com a insergao e remocao de testes em busca de uma
captacao integral do fato investigado, incorporando elementos da literatura teérica e
do conhecimento empirico, inclusive estabelecendo conceitos, revisando teorias e
evidéncias, além da reflexdo, no que se refere a complicagcbes metodoldgicas
(SOUZA; SILVA; CARVALHO, 2010).

Dessa maneira, a pesquisa foi realizada na plataforma de busca Google
Scholar, e nas bases de dados SciELO, Pubmed, ERIC e CAPES, nas quais apenas
a primeira e a ultima renderam artigos cientificos que tinham relagdo com o tema e
com os descritores Jogos eletrénicos, Desenvolvimento motor e Educacdo Fisica
junto aos seus respectivos sinbnimos e por meio da adicdo dos operadores booleanos
"AND", "OR" e "NOT". A partir disso foram encontrados 28.565 artigos que apos
aplicacédo dos critérios de incluséo: artigos publicados entre os anos de 2017 e 2022,
por ser mais recente, restaram 16.965 artigos. Apos excluséo de teses, dissertacoes,
monografias e revisdes sistematicas em busca de sintetizar a amostra, ficaram 907
trabalhos que passaram por mais 3 filtros de selec¢do: titulo, restando 12, leitura dos
resumos, ficando 10 e leitura na integra, sendo excluidos ensaios que nao tinham
relacdo com a tematica, bem como trabalhos repetidos, permanecendo 8 artigos para
compor o estudo.

Baseado na leitura e andlise dos ensaios, uma fragmentacdo foi
implementada, de modo que dois grupos de investigacao foram elaborados, séo eles:

“Os games na escola” e “A relagcéo entre o desenvolvimento motor e os games”.

4 RESULTADOS

A tabela a seguir busca demonstrar a divisdo efetuada e os resultados
alcancados pelas buscas, do mesmo modo que identifica autores, ano de publicacéo,
amostragem, metodologia, critérios de incluséo, instrumentos avaliativos e resultados
conseguidos pelos trabalhos. Portanto, afim de uma compreensédo mais apurada, 0s

artigos estéo dispostos na Tabela 1.
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Tabela 1 — Estruturacdo dos artigos analisados.

Grupo de investigacao: Os games na escola

Amostragem, metodologia,
critérios de incluséao,
instrumentos avaliativos

Autores e Ano

Resultados

Estudo de analise
documental, descritivo,
exploratorio, com abordagem
gualitativa dos dados
recolhidos nos documentos
oficiais da BNCC.

(SILVA et al., 2019)

O documento limita-se a
sugerir o desenvolvimento
de habilidades somente com
jovens do 6° e 7° ano. A
Base direciona o trabalho de
maneira generalista.

Estudo de caso de carater
exploratorio.
Critérios: alunos do ensino
fundamental.
Instrumentos: Questionario
Total: 15

(NASCIMENTO et
al., 2018)

73,33% Ja conheciam o jogo
apresentado.

100% gostaram da aula com
0 game. 80% relataram que
0 game ajudou na matéria
estudada. 86,67% Nao
tiveram dificuldade.

Critérios: Alunos do 3° ao 5°
ano do ensino fundamental.
Instrumentos: Questionarios
semiestruturado e online.
Total: 97

(SILVA, 2021)

Positivo somente quando o
movimento ocorre da
utilizacao de Jogos corporais
e nao somente as maos.
Maioria utiliza celulares e
jogam JEs online. Jogos
relacionados aos esportes
ndo demostraram tanto
interesse por parte dos
alunos.

Pesquisa descritiva, com
abordagem quantitativa.
Critérios: professores que
trabalham com ensino
fundamental
Instrumentos: Questionarios
Total: 7

(MARCELINO;
MATOS, 2020)

Numa escala de 1 a 10, em
média 5,43 consideram
importante a utilizagao do
jogo eletrénico como aula de
Educacéo Fisica. Em média
7,00 consideram a temética
jogo eletrénico muito dificil
trabalhar, e uma média de
6,86 consideram que ha
aceitacao dos alunos sobre a
tematica do jogo eletrénico.
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(VAGHETTI et al.,
2018)

Pesquisa de cunho
gualitativo.
Critérios: Alunos do 6° ano
do ensino fundamental
ambos sexos.
Intervencédo de 4 meses.
Grupo Focal
Total: 90

A maioria dos alunos ficou
entusiasmada com 0s jogos,
principalmente por aqueles
gue gostariam de praticar
alguma prética corporal, jogo
ou esporte diferente das
praticas oferecidas na
escola. A utilizacédo dos
exergames pode contribuir
para a insercao de
conteudos de esportes de
dificil acesso a escola, como
lutas, esportes de inverno e
esportes mais elitizados,
como, por exemplo o ténis, o
golfe e o arco e flecha.

(MOTA et al., 2018)

Qualitativa de cunho
descritivo.
Critérios: Alunos do 6° ao 9°
ano do ensino fundamental.
Instrumentos: Questionario
semiestruturado pré e pos
intervencao.

Total: 40

Pré intervencao
90% conheciam o ténis, 63%
nunca praticaram, 70% nao
conhecem nenhuma regra
Pés intervencao
99% acreditaram ter
aprendido algumas regras do
ténis, junto com avaliacdo de
10 questbes, 85% acertaram
acima de 70% das questdes.

Grupo de Analise:

A relacéo entre o desenvolvimento motor e os games

Autores e Ano

Amostragem, metodologia,
critérios de inclusao,
instrumentos avaliativos

Resultados

(VIANA et al., 2017)

Ensaio clinico quase
experimental.
Critérios: Criancas dos
sexos masculino e feminino,
com idade entre 7 e 11 anos
e indice de Massa Corporal
(IMC) entre 25 e 30,
apresentando sobrepeso e
obesidade.
Instrumentos: Questionario,
Escala de Desenvolvimento
Motor de Francisco Rosa
Neto, Idade Motora Geral

Dos 9 casos em 6 (66,7%) o
peso se manteve inalterado
e em 3 (33,3%) o peso pbs
foi menor. Idade motora
geral todos apresentaram
valores mais elevados no
pds intervencdo. Quociente
Motor Geral, dos 9 casos
investigados, em 7 (77,8%) o
QMG foi mais elevado no
pos intervencao e em 2
casos ocorreu empate.
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(IMG), Quociente Motor
Geral (QMG)
Total: 9

Critérios: Criancas dos sexos
masculino e feminino, alunos
de escolas publicas e
privada.
Instrumentos: Questionario,
testes motores de locomocéao
e de manipulacéo de objetos
previstos na bateria de
Testes de Desenvolvimento
Motor Global (TGMD)
Total: 44

Foi identificada correlacéo
positiva entre o tempo de
interagéo com aparelhos e o
TGMD.

E possivel que alguns jogos
praticados estimulem mais o
nivel decisério, ao passo que
outros, o nivel efetor do
mecanismo de
processamento de
informacoes.

(CARVALHO et al.,
2018)

Fonte: Elaborado pelo autor.

5 DISCUSSAO

Sucessivamente a reparticdo dos estudos, as relacdes entre as tematicas foram
melhor estabelecidas, por isso, os grupos de investigacdo “Os games na escola” e “A
relacdo entre o desenvolvimento motor e os games” foram formulados, o intuito
principal é acalorar os debates.

Em referéncia a “os games na escola”, seja ele como conteudo ou como
instrumento auxiliar de ensino, temos diversas ponderacfes importantes, a iniciar pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que exibe o0 jogo eletrénico como sugestao
de conteudo a ser ministrado. A base restringe esse contetdo a apenas 6° e 7° ano
do Ensino Fundamental, dentro da unidade tematica “brincadeiras e jogos”, no
componente educacado fisica, trazendo uma recomendacdo que nado leva em
consideracdo seu contexto cultural e mercadolégico, de que em 2018 movimentou
cerca de 1,5 bilhdo de reais e tinha um publico aproximado de 75,7 milhdes de
praticantes no Brasil, assim como profissionais de carteira assinada, os considerados
atletas dos chamados e-sports, 0 mesmo documento também é generalista quando
nao apresenta questdes contemporaneas como 0s recentes jogos de realidade
aumentada (SILVA et al., 2019). Entdo, enquanto a BNCC nos traz essa Vvisao,
Nascimento et al., (2018) nos apresenta que além da educacao fisica outras
disciplinas, como é o caso do componente curricular histéria aplicado para alunos do
9° ano do ensino fundamental, conseguem uma animagéo de 100% da turma para
experimentar a atividade, um reconhecimento dos mesmos do auxilio na fixagéo da

matéria e relatos da vontade de vivenciarem mais oportunidades do tipo. Ou seja, 0s
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games podem ir além do 6° e 7° ano, sendo abordados para diferentes publicos de
variadas idades, ja que os mesmos fazem parte das rotinas de boa parte delas. Além
disso, na educacgéo se pode trabalhar utilizando-se do jogo como ferramenta auxiliar
do processo, ndo como um fim, mas como meio de alcangar os objetivos. Um exemplo
€ a propria disciplina de histéria que os utilizou e pode abordar diversos contetdos
inseridos por meio dos games.

Enquanto isso, o foco na teoria também pode ser dado atraves deles, nesse
caso, por meio do console de videogame Playstation 2, com ponto central no ténis,
ligando-se diretamente com o esporte apresentado, em que regras e demais
conhecimentos acerca da modalidade sdo expressados para os alunos de forma mais
dindmica, tornando-se mais proveitosa, nas quais, por meio da experimentacao eles
indicaram conhecer mais sobre o esporte do que antes da vivéncia por meio dos jogos
(MOTA et al., 2018). Contudo, os games alusivos aos esportes ndo demostraram
tanto interesse por parte dos alunos (SILVA et al., 2021). Isto posto, € valoroso o
cuidado com a forma como tratar o game dentro da educacdo fisica escolar, ja que o
foco da mesma na instituicdo ndo é o ensino de regras, visto que o eixo principal das
praticas corporais ndo é esse, além do que o apoio ao jogo eletrénico é para que ele
va mais a frente e atue na qualidade de colaborador da pratica de atividades fisicas,
seja no ambito educacional ou nao.

Desse modo, € relevante destacar da mesma forma que dentro da educacao
fisica os discentes do 3° ao 5° ano reconhecem que 0s games Sao positivos no
momento em que saem do jogar apenas com as maos e passam a fazer movimentos
gue envolvem o corpo como um todo, tendo também a consciéncia dos males de um
manuseio desregrado (SILVA, 2021). Em outras palavras, parte das criancas desde
pequenas ja tem a nocdo de que 0 nOSSO corpo necessita de atividades que o
envolvam completamente no ato de movimentar-se e do quédo € prejudicial exagerar
no uso dos games gque nao o estimulam. Sendo assim, Vaghetti et al., (2018) as
criancas se empolgam com os games, em especial, quando a pratica envolve jogos
ou esportes que diferem dos habituais trabalhados na escola, entdo os exergames
tem potencial para a insercdo da praxis de modalidades, a exemplo, os esportes de
inverno e os considerados mais elitizados, ténis, golfe e arco e flecha que sdo mais
complicados de se trabalhar em sala de aula.

Dessa forma, os professores tem total anuéncia para trabalhar com games

dentro da instituicAo escolar. Contudo, alguns professores de educacdo fisica
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apontaram problemas para lidar com o assunto adversidades como caréncia de
equipamentos, materiais ou o financeiro dos alunos (MARCELINO; MATQOS, 2020).
Entéo, infelizmente o professor enfrenta recorrentemente vérias dificuldades na busca
por ensinar, dentre elas a falta de materiais, que interfere pontualmente sobre o
processo, afetando a educacao fisica escolar em todas as suas areas, fato este que
nao inviabiliza a apresentacdo dos jogos em sala de aula.

As contribuicbes dos exergames no processo de ensino-aprendizagem Ssao
véarias, desde a dinamizacdo maior das aulas até a insercdo de conteltdos que sdo
mais complexos, seja devido as questdes de clima ou até sociais que impossibilitam,
em parte, os alunos de as experimentarem. Os games na escola atuam enguanto
potencializadores do ensino, tornando o andamento mais agradavel, inclusive, sendo
algo que esté inserido no cotidiano de boa parte do alunado, possibilitando aos que
nao conseguem ter tanta proximidade experimentar as oportunidades diversas das
praticas corporais que ndo eram praticadas por multiplos fatores.

No quesito “relacdo entre o desenvolvimento motor e os games” o ponto central
€ entender os beneficios ou ndo dos jogos eletrbnicos para o desenvolvimento motor
de criancas que geralmente apresentam comportamentos sedentarios, sobrepeso e
obesidade. As vezes estes tipos de conduta séo incitados pela necessidade da crianca
em cumprir tarefas como cuidar dos irmaos menores enquanto os pais trabalham, o
que gera exclusdo dos alunos por ndo contarem com um desenvolvimento motor
razoavel para efetivar atividades motoras propostas, sentindo-se constrangidos e
insuficientes (VIANA et al., 2017). Embora os jogos, aparatos tecnoldgicos e sua
relacdo com o desenvolvimento motor carecam de mais analises, ao que Carvalho et
al., (2018) salienta em seu estudo, o tempo de contato das criangas com essas
ferramentas abrange uma conexéo positiva com os testes de desenvolvimento motor
global (TGMD), existindo a possibilidade de uma parcela deles favorecer mais o nivel
decisério, outra ao nivel motor no processamento das informacdes. Ainda existem
beneficios interessantes que 0s exergames trazem. Apos a intervencao realizada no
estudo foi identificado um indice de 66,7% de individuos que n&o tiveram nenhuma
mudanca de massa corporal, enquanto 33,3% exibiram redu¢&o, ao mesmo tempo em
que todos os jovens alcangaram uma idade motora relativamente maior que no pré-
intervencao, onde, 77,8% atingiram um quociente motor superior, tal qual, 22,2%
evidenciaram empate (VIANA et al., 2017).
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Ao que parece os games podem participar do desenvolvimento das criangas
como coadjuvante, principalmente criancas em constantes fases de comportamentos
sedentarios, sobrepeso e obesidade. Porém, estudos que focalizem na relacéo indice
de obesidade e jogos eletronicos precisam de aprofundamento. A nivel da associacao
entre desenvolvimento e games, os estudos estdo em acordo quando destacam o0s
jogos como colaborares tanto na melhora decisoria dos individuos quanto na motora
geral.

Entretanto, é expressiva uma caréncia de elaboracéo de estudos pautados nas
habilidades e capacidades motoras relacionadas aos games, 0s maleficios e
beneficios dos exergames, a troca de brincadeiras que envolvam movimentos por

games que usam apenas as maos, dentre outros.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Considera-se que os games, principalmente os exergames, podem estimular
as criancas que se sentem desestimuladas a experimentar praticas corporais, seja por
apresentarem determinados niveis de obesidade e sobrepeso, ou por nao
conseguirem realizar a atividade. Porém, por fazer parte do cotidiano de boa parte
delas, a tematica em sala € recebida com entusiasmo em boa parte das vezes
ajudando o professor na dinamizacao da aula.

Embora a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) sugira 0s jogos eletrénicos
como conteudo ou ferramentas auxiliares, ha uma limitagdo quanto as turmas
recomendadas, ja que os estudos apresentam a aplicacdo bem recebida em turmas
variadas, bem como o conhecimento e vivéncia dos mesmos. Ainda assim, é
interessante frisar a existéncia de uma relutancia por parte de alguns professores para
abordar o tema ou usa-los como ferramentas mesmo, sendo que, 0S mesmos 0s
consideram importantes e reconhecem a aceitacdo dos alunos como satisfatoria.
Contudo, dificuldades, a exemplo a falta de material, sdo relatadas como motivos para
privar sua aplicagdo, porém, esses mesmos empasses encontram-se em toda
educacéo.

Um destaque importante é o cuidado que se deve ter ao levar os games para
as aulas, ja que as mesmas nao podem sair do objetivo inicial, bem como, orienta-se
a utilizar na educacéo fisica games que envolvam movimentos corporais buscando

amenizar comportamentos sedentarios e uma resposta mais satisfatoria.
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Nesta circunstancia, o estudo coopera com o entendimento das influéncias dos
games na vida dos alunos afim de estimula-los a comportamentos mais saudaveis.
Colaborando também com aspectos do desenvolvimento motor deles, percebendo a
necessidade do professor de educacao fisica em se especializar em diferentes temas
que sdo atuais e cotidianos a uma parcela grande de alunos. Determinada a
importancia dessa pesquisa, sugerem-se novos estudos no intuito de indagar,
classificar e dimensionar tanto obras escritas como praticas, por exemplo, tentar
entender como 0s exergames se relacionam com o desenvolvimento motor se jogados

com frequéncia por criancas sedentarias.
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