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RESUMO

Os jogos eletrbnicos tém se tornado uma das principais formas de diversédo de
criangas e adolescentes e a sua pratica excessiva pode acarretar em uma série
de impactos para o jogador, principalmente quando estdo em idade escolar. Este
estudo trata-se de uma revisao de literatura que tem como objetivo identificar
quais os impactos que 0s jogos eletrbnicos tém no nivel de atividade fisica de
escolares. Para compor a amostra do estudo, foi realizada uma busca nas
plataformas eletrénicas SclELO e Google Académico a partir dos seguintes
descritores: Jogos eletrénicos e nivel de atividade fisica, jogos eletrénicos e
obesidade, Jogos eletrénicos e escolares, isolados ou combinados publicados
de 2019 a 2013. Foram selecionados 10 artigos que tinham os descritores no
titulo, apos a leitura na integra, utilizou-se 6 artigos para compor o estudo. Os
artigos estudados apontam que o0 uso dos jogos eletronicos na rotina dos
escolares provoca impactos positivos quando usados de forma saudavel e
negativos quando usados de forma exagerada. O nivel de atividade fisica nos
escolares é claramente prejudicado quando ocorre 0 excesso do uso de jogos
eletrdnicos colaborando para o surgimento do sedentarismo e as possiveis
doencas relacionadas a essa falta de atividade fisica como a obesidade, diabetes
e hipertensdo. Sendo assim, 0s jogos eletrénicos somados aos jogos populares
podem ser vivenciados por escolares nas aulas de educacéo fisica e sdo uma
importante ferramenta para o professor utilizar como recurso didatico e
pedagdgico no desenvolvimento do sujeito perante a sociedade, uma vez que
possibilita discussdes, relacfes sociais e a experiéncia da ludicidade, por meio
do lazer.

Palavras Chaves: Educacao fisica escolar; obesidade; sedentarismo.
ABSTRACT

Electronic games have become one of the main forms of entertainment for
children and teenagers and their excessive practice can have a series of impacts
on the player, especially when they are of school age. This study is a literature
review that aims to identify the impacts that electronic games have on the level
of physical activity in schoolchildren. To compose the study sample, a search was
carried out on the electronic platforms SclELO and Google Scholar using the
following descriptors: Electronic games and level of physical activity, electronic
games and obesity, Electronic and school games, isolated or combined published
from 2019 to 2013 10 articles were selected that had the descriptors in the title,
after reading them in full, 6 articles were used to compose the study. The articles
studied indicate that the use of electronic games in schoolchildren's routine
causes positive impacts when used in a healthy way and negative impacts when
used excessively. The level of physical activity in schoolchildren is clearly
impaired when there is excessive use of electronic games, contributing to the
emergence of a sedentary lifestyle and possible diseases related to this lack of
physical activity, such as obesity, diabetes and hypertension. Therefore,



electronic games added to popular games can be experienced by schoolchildren
in physical education classes and are an important tool for teachers to use as a
didactic and pedagogical resource in the subject's development in society, as
they enable discussions, social relationships and the experience of playfulness,
through leisure.

Keywords: School physical education; obesity; sedentary lifestyle.

1. INTRODUCAO

A expansao da internet e o desenvolvimento tecnolégico nos ultimos
anos intensificou a pratica de jogos eletrénicos, especialmente entre criangas e
adolescentes, podendo ser classificada como uma das principais formas de
entretenimento dessa faixa etaria. (BREDA, 2014).

Os jogos eletrbnicos tém pontos positivos e negativos, ele leva
entretenimento, mas também pode gerar comportamentos sedentarios e de
isolamento. Spritzer e Picon (2013) observam que o0 envolvimento com 0s jogos
estimula a crianca a negligenciar outras atividades da sua vida diaria como
estudar, ler, brincar, dormir, passar tempo com a familia e sair com 0s amigos.
Como mostra Flausino (2008), muitas das atividades demandadas pelas escolas
sdo severamente prejudicadas, pois a crianca deixa de lado seus afazeres
escolares para se dedicar aos jogos de videogame, apresentando como
consequéncia desempenhos baixos e pouca motivacao para prestar atencao nas
aulas.

No contexto histérico e no cotidiano das aulas de Educacao Fisica, séo
contemplados temas, conteludos e saberes no que tange as diretrizes
curriculares que podem ser vivenciados, estudados e repassados pelo professor.
Esses componentes abarcam os esportes, as lutas, as ginasticas, as dancas e
0s jogos que foram praticados e percebidos por diferentes classes sociais,
culturas e tempos (JUNIOR, 2018).

Dos diversos jogos na educacdo fisica, podemos destacar jogos
populares e jogos eletronicos e 0 quanto que cada um estd presente na
ludicidade, lazer, corpo e movimento nos diversos ciclos da vida. Os jogos
populares ou também conhecidos como Jogos tradicionais, sdo definidos por

Natali (2018) como jogos e brincadeiras repassadas dos mais velhos para a



geracdo mais nova, em cada contexto ou grupo social, por meio das
experiéncias, perpetuando assim a cultua popular (NATALI, 2018).

J& os jogos eletrdnicos estdo ligados diretamente a tecnologia, em
videogames, computadores, smartphones e tablets, entre outros. Esses, devido
a sua transformacéao e seu avan¢co em ritmo acelerado, séo experienciados mais
intensamente por algumas geragoes (SILVA 2010).

Nesse contexto, é importante destacar que essa vertente dos jogos deve
ser apropriada pela educacéo fisica na escola como pratica pedagogica em que
o professor pode sim assistir, jogar videogame, falar sobre 0 jogo e personagens,
fantasiar, brincar com os alunos, pois constitui cultura lidica infantil mas deve
ser abordado de forma critica e reflexiva evidenciando também os impactos que
0 uso dos jogos eletrbnicos podem vir a causar na vida dos escolares (COSTA
e BETTI, 2006).

Deste modo, o presente estudo tem como questdo norteadora: Quais
impactos os jogos eletrdnicos podem causar no nivel de atividade fisica de
escolares? Assim, o objetivo do estudo foi identificar os impactos dos jogos

eletrbnicos no nivel de atividade fisica de escolares.

2. REFERENCIAL TEORICO

Na atual configuracdo social, o avanco tecnologico e as midias tém
provocado profundas mudancas nas relagdes humanas. Essa mesma influéncia
tem ocorrido na infancia, em que cada vez mais as brincadeiras tém sofrido
modificacdes. Observa-se que a cada dia o contato das criangcas com jogos,
brincadeiras e brinquedos tradicionais vem perdendo espaco para equipamentos
de alta tecnologia, tais como: videogames, computadores, tablets e brinquedos
eletrbnicos (CHAVEZ, 2014). Este avanco tecnoldgico afeta individuos de todas
as idades, mas principalmente os escolares, que utilizam estas maquinas para
estudo, comunicacao e entretenimento (XAVIER, 2014).

Segundo Huizinga (2008) o jogo € universal, e mais velho que a
humanidade, € parte constante da natureza humana e ndo é uma convencao
cultural: “é no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve”.

Encontramos o jogo na cultura, como um elemento existente antes da prépria



cultura, que a acompanha no seu desenvolvimento. Ndo ha como negar a
dimensdo educativa dos jogos, uma vez que desenvolvem no aluno varias
habilidades, como a aten¢éo, a concentracéo e o raciocinio légico, dentre tantas

outras.

Figura 1: Jogos populares x jogos eletrénicos.

2003 o

Fonte: perfil Rede Pedagdgica no instagram.

A figura acima € uma amostra perfeita de uma linha do tempo onde
temos dois cendrios que impactam profundamente e mostram como a realidade
tecnoldgica tem repercutido severamente na vida de criancas e adolescentes.
Essa realidade tem sido transferida das pracas para a escola, onde nas préprias
aulas praticas de educacdo fisica vemos alunos preferindo estar sentados
utilizando os seus aparelhos celulares para jogos ou afins em vez estarem
praticando atividade fisica na quadra. Esse cenario é assombroso levando em
consideracao todas as consequéncias a curto e longo prazo que essa troca pode
causar na vida dos escolares.

Ja os jogos eletrénicos de acordo com Schuytema (2018) é uma atividade
lddica formada por acdes e decisdes que resultam numa condigéo final. Tais
acOes e decisbes séo limitadas por um conjunto de regras e por um universo,
gue no contexto dos jogos digitais, sao regidos por um programa de computador.
Eles podem promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras e
aprendizado, quando utilizados corretamente, mas se utilizados em excesso

podem causar maleficios a satude do jogador. Devido a sua transformacao e seu



avanco em ritmo acelerado, sdo experimentados mais intensamente por
algumas geracgoes (SILVA, 2010).

O uso excessivo de telas pode levar ao sedentarismo — que por sua vez
pode acarretar sobrepeso, obesidade, problemas cardiacos e diabetes. Isto esta
relacionado ao tempo gasto na frente de uma tela. E comum que os seus
praticantes desenvolvam o habito de dedicar horas aos jogos, prejudicando as
suas outras atividades diarias.

Os jogos populares sdo um grande aliado dos professores de educacéo
fisica. Toda sua contribuicdo € importante para a sociedade e estdo presentes
nas aulas de educacao fisica escolar nos contetdos de jogos e brincadeiras
como rege a BNCC (Base Nacional Comum Curricular).

Os jogos populares aparecem na BNCC como parte do componente
Educacdo Fisica previstos para o Ensino Fundamental — anos inicias no
ano/faixa do 1° e 5° ano, na unidade tematica “Brincadeiras e Jogos”. Uma das
habilidades indicadas a serem desenvolvidas € “experimentar, fruir e recriar
diferentes brincadeiras e jogos da cultura popular presentes no contexto
comunitario e regional, reconhecendo e respeitando as diferencas individuais de
desempenho dos colegas” (BRASIL, 2017).

Outra habilidade é “experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do
Brasil e do mundo, incluindo aqueles de matriz indigena e africana, e recria-los,
valorizando a importancia desse patrimonio histérico cultural” (BRASIL, 2017).

Os jogos populares sdao também formas Iudicas, muitas vezes
caracterizados pela presenca do canto, da roda, do gesto, da competicdo e da
mimica, ou seja, atividades que ressignificam a cultura corporal. Além disso, sao
transmitidos de geracdo a geracao e pela ludicidade na forma de sabedoria
popular, cultura, crencga, imaginario coletivo (BARBOSA 2009).

A importancia que a educacao fisica escolar tem e o quanto contribui
resgatando em suas aulas dentro dos contetudos de jogos e brincadeiras, 0s
jogos populares é imprescindivel e de forma criativa ter a possibilidade de trazer
0 conteldo jogos eletrdnicos para a pratica discutindo os impactos positivos e
negativos com os escolares.

Nesse contexto, o professor de educacéo fisica, apropriado desse saber,
se coloca como facilitador, permitindo que as mudangas e a aprendizagem

acontecam livremente, possibilitando que os escolares tomem consciéncia do



seu ser por meio da ludicidade e lazer de forma prazerosa (BEZERRA et al.,
2014). Além disso, 0s jogos populares proporcionam interagdo entre as criangas,
além de serem apropriados para preservar a identidade cultural e possibilitar
contatos fisicos e sociais no meio urbano; na maioria das vezes, séo realizados
em espacos de lazer e de encontro com outras criancas (PIRES e PIOVANI,
2013).

J& os jogos eletrdnicos, que também fazem parte das praticas educativas,
porém marcados pelo desenvolvimento da tecnologia digital nas novas
geracoes, tém como destaque 0s games como técnica e instrumento ludico e
motivador no ensino-aprendizagem; podem ser utilizados na educacdo fisica,
visto que ndo podem ser renegados também na cultura Iudica infanto-juvenil
atual (ARAUJO et al., 2011).

Os jogos eletrénicos aparecem na BNCC como parte do componente
Educacéo Fisica previstos para o Ensino Fundamental — anos finais no ano/faixa
do 6° e 7° ano, na unidade tematica “Brincadeiras e Jogos”, definidos como
objetos do conhecimento. Uma das habilidades indicadas a serem desenvolvidas
€ “experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletrénicos diversos,
valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles por
diferentes grupos sociais e etarios” (BRASIL, 2017). A outra habilidade sugerida
€ “identificar as transformagbes nas caracteristicas dos jogos eletronicos em
funcdo dos avancos das tecnologias e nas respectivas exigéncias corporais
colocadas por esses diferentes tipos de jogos” (BRASIL, 2017).

A experimentacao e a fruicao, de acordo com a BNCC, séo sugestdes de
praticas educativas com os diferentes objetos de conhecimento. Elas
manifestam uma ideia de experiéncia corporal a ser vivenciada pelos alunos. E
uma proposta de atividade pedagdgica para apropriacao positiva e prazerosa da
referida pratica (BRASIL, 2017). Podemos entender que se espera da Educacédo
Fisica a experiéncia de ressignificar, de maneira corpérea, as diferentes
dindmicas e sensacdes ludicas dos jogos digitais

Diante disso, Rechia (2006) enfatiza que a diversidade de jogos e
brincadeiras podem ampliar a experiéncia da ludicidade no contexto escolar,
pois, além de proporcionar liberdade ao aluno, sédo capazes de proporcionar
motivacdo aos jogadores para explorar suas qualidades fisicas e sociais sem

constrangimentos e como forma de lazer.
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Vale destacar que o lazer por meio dos jogos eletrénicos € uma importante
referéncia para a prética pedagogica na educacéo fisica e devem ser mediados
pelos professores tanto para o desenvolvimento de habilidades, conceitos e
conhecimentos quanto para discussao e problematizacao.

Sendo assim, 0s jogos populares e 0s jogos eletronicos sdo importantes
ferramentas para o professor de educacéo fisica utilizar como recurso didatico e
pedagdgico no desenvolvimento do sujeito perante a sociedade, uma vez que
possibilita discussdes, relacfes sociais e a experiéncia da ludicidade, por meio
do lazer.

Desta forma, levando em consideracao as regulamentacoes e diretrizes
curriculares, em que a educacdo fisica é apontada como um componente
curricular que ensina de forma critica-reflexiva os jogos este trabalho vem
analisar os impactos que 0s jogos eletrbnicos podem causar no nivel de atividade

fisica de escolares.

3. METODOLOGIA

Na elaboracgéo desse trabalho foi realizado uma reviséo de literatura sobre
0 tema proposto, visto que essa revisdo tem como objetivo sumarizar as
pesquisas ja concluidas e obter conclusdes a partir de um tema de interesse
(Goncalves, 2010). Apos a escolha do tema, o pesquisador iniciou um amplo
levantamento das fontes tedricas, com o objetivo de elaborar a contextualizacao
da pesquisa e seu embasamento tedrico, o qual fez parte do referencial na forma
de uma reviséo bibliografica (PRODANOQV e FREITAS, 2013).

A base de dados utilizada foi a Scientific Electronic Library Online (SclELO)
e Google Académico a partir dos seguintes descritores: Jogos eletrdnicos e nivel
de atividade fisica, jogos eletrénicos e obesidade, Jogos eletrdnicos e escolares,
isolados ou combinados. Como critério de selecdo no que tange aos protocolos
de procedimentos, buscou-se publicacdes avaliados no meio académico no
periodo de 2019 a 2023.

A selecdo dos artigos ocorreu em duas etapas: a primeira pelo titulo,
resumo e ano de publicacdo (artigos dos ultimos 5 anos). Na segunda etapa
foram selecionados 10 artigos pelos titulos e lidos na integra, destes, 6 artigos

foram escolhidos para analise das informagdes pertinentes ao objetivo proposto.



4. RESULTADOS E DISCUSSAO
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Os resultados do estudo serdo apresentados em ordem cronoldgica de

publicacdo, nome do autor e titulo.

Quadro 1: principais dados dos artigos analisados.

ARTIGO ANO AUTOR TITULO
O impacto da prética de jogos
1 2019 Junior Araujo Dias eletrdnicos na saude dos
adolescentes.
2 2020 Marcos Benatti Jogos da cultura popular e
Antunes jogos eletronicos na Educacao
Fisica Escolar: uma revisao
integrativa com reflex6es
acerca da ludicidade, lazer,
COrpo e movimento
e Jogos populares x jogos
3 2020 Fa.b'o Jullq eletrgnicg)s:psua influéngia no
Serafim da Silva . o .
nivel de atividade fisica
4 2021 Goncalves E Onde termina o uso recreativo
Azambuja e inicia a dependéncia de
jogos eletrdnicos: uma revisao
da literatura
5 2021 Renildo Meireles Jogos eletrénicos e a
Gongalves interferéncia na pratica de
atividades fisicas
6 2022 Gabriel Uso de jogos eletrénicos e o

Boaventura et al

perfil antropométrico e
cardiorrespiratério em
escolares.

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

Diante dos resultados encontrados, para Gongalves e Azambuja

(2021) o uso recreativo de jogos eletronicos passa a ser considerado uma

dependéncia quando observa-se comportamentos obsessivos, passando a ser

uma preocupacao na vida da pessoa. Mudanca na rotina, responsabilidades e

relacionamentos passam a ser alterados ou negligenciado pela necessidade de

continuar jogando. O uso inadequado dos jogos eletronicos pode trazer

problemas fisicos, nutricionais e sociais, que foi aumentando conforme a

tecnoldgica foi evoluindo (MEIRELES, 2011).

Criancas e adolescentes sdo, naturalmente, propensos a se viciarem no uso

de meios eletrbnicos, simplesmente por ndo terem uma autoconsciéncia e um
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autocontrole tdo desenvolvido quanto os adultos. Além disso, com eles os efeitos
negativos do vicio sdo obviamente muito maiores do que com adultos, pois 0s
primeiros estdo em formacdo. E ndo é dificil compreender por que o video
game vicia. O que ocorre é que jogador desse tipo de jogo entra num estado de
excitacdo, devido ao desafio de ganhar. Esse estado de excitagdo produz um
sensacao interior especial, que comumente é denominada de "alta adrenalina”,
e € essa sensacao que vicia.

As aulas de educacao fisica tem sido bastante afetadas pelos efeitos da
dependéncia. Observamos que, principalmente adolescentes preferem estar
jogando em seus aparelhos eletrénicos ao invés de estarem participando da
pratica de atividade fisica na hora das aulas. O professor de educacdao fisica
precisa estar preparado para lidar com esse desafio e organizar estratégias
pedagogicas para atrair os alunos para aula.

Conhecer quais jogos fazem parte do universo referente a cada faixa
etaria pode ser um primeiro passo. Buscar informacdes e elementos que esses
jogos apresentam, como personagens, desafios, objetivos e etapas a serem
vencidas, tudo que atrai o jogador para a frente da telinha e apds esse
levantamento, pensar em como pode transformar um jogo como o Free Fire,
Fortnite, League of Legends ou Subway Surfers em propostas para o mundo
real, utilizando cones, linhas da quadra, bolas e cordas, entre outros materiais
gue possam simular os obstaculos e personagens do jogo pode ser uma boa
estratégia para ser usada.

Griffiths e Hunt (1998) fizeram uma pesquisa passando um questionario
para 387 adolescentes de 12 a 16 anos. Segundo eles, "A Andlise indicou que
um em cada 5 adolescentes eram na ocasido 'dependentes' de jogos com
computador [video games]. Meninos jogaram significativamente mais do que
meninas, e estavam mais sujeitos a ser classificados como 'dependentes’.
Quanto mais cedo as criancas comecaram a usar 0S jogos, havia maior
probabilidade de estarem jogando no nivel 'dependente'."

Dias (2019) cita uma pesquisa de Gerson Ferrari (2014) com 441
adolescentes, que corrobora com os dados de pesquisas atuais. Foi avaliado se
adolescentes que praticam jogos eletronicos, e possuem os aparelhos
eletronicos utilizados para esta pratica dentro do seu quarto, podem adotar uma

rotina mais sedentaria, e consequentemente se tornarem mais suscetiveis a
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obesidade em relacdo aos adolescentes que ndo possuem. Do total de
adolescentes, 54,7% eram eutréficas, 23,1% possuiam excesso de peso, e
22,2% eram consideradas obesas. Foi observado que os adolescentes que
possuiam aparelhos eletrbnicos em seus quartos, apresentaram em média
1,2Kg/m2 a mais de IMC do que as que ndo tinham, sendo os principais
classificados com excesso de peso.

O professor deve buscar no improvavel uma fonte de inspiragdo. Os
games ja fazem parte da cultura do jovem do século 20 e 21. Entretanto, os
movimentos corporais estdo limitados aos movimentos dos dedos e olhos
atentos. O desenvolvimento motor deve ser retomado, mas com uma nova
roupagem, na qual a bola tenha outras fungfes para além do arremesso, chute
ou lancamento, mas também possa assumir o papel de um dragdo que ataca
uma aldeia e seus moradores.

Silva (2020) afirma que ndo é necessario fazer com que a crianca ou
adolescente tenha que suspender os jogos eletrbnicos do seu cotidiano, a
questao é mostrar que a preferéncia por tal pode acarretar sérios danos a saude
do mesmo.

Um estudo realizado com adolescentes mostrou que a maioria deles nao
encontra dificuldade para acessar a internet no seu cotidiano, conseguindo
realiza-lo em casa ou na escola. O estudo apontou ainda que 37% dos
adolescentes relatou ter ficado mais de 10 horas conectados, e 10% relatou ter
conseguido ficar 24 horas seguidas. Pode-se observar também que a maior parte
do tempo gasto por internautas € com a prética de jogos eletronicos, tempo este
maior que o gasto assistindo televisdo (OLIVEIRA, et al., 2017).

Hancox, Milne e Poulton (2004), em um estudo com 980 crian¢as
acompanhando seu desenvolvimento até a fase adulta, verificaram que 17% dos
casos de excesso de peso eram devidos ao consumo de TV na infancia. Eles
constataram que, quanto mais uma crian¢a ou adolescente veem TV, maior sera
seu IMC.

A educacéo fisica escolar deve ser uma grande influenciadora da prética
de exercicios fisicos desde o infantil e pode auxiliar de maneira criativa na busca
de uma perspectiva diferenciada trazendo para a aula os games e adaptando-os

a realidade da escola e do perfil dos alunos.
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Boaventura et al., (2022) dizem que a Educacédo Fisica escolar também
pode influenciar no comportamento de adultos quanto a pratica de atividade
fisica. Individuos que se engajaram em algum tipo de esporte, por pelo menos
dois anos, no periodo escolar eram mais propensos a manter a atividade fisica
como lazer na vida adulta. Além disso, também existem relatos de que ocorra
um efeito positivo na promocao de saude no sentido de um maior engajamento
para a préatica de exercicios fisicos.

E importante destacar que essa vertente dos jogos deve ser apropriada pela
educacao fisica na escola como pratica pedagdgica em que o professor pode
assistir, jogar videogame, falar sobre o0 jogo e personagens, adaptar o jogo
eletrbnico a realidade, fantasiar, brincar com os alunos, pois constitui cultura

lidica infantil e deve ser abordado de forma critica e reflexiva (ANTUNES, 2020)

5. CONCLUSAO

Com este trabalho percebeu-se que os Jogos Eletronicos inseridos de
forma exagerada na rotina dos escolares contribui no indice de inatividade fisica
colaborando para o surgimento de possiveis doencas relacionadas ao
sedentarismo no ser humano. Neste caso € importante levar em consideracédo A
educacdo por parte dos pais visualizando e controlando o acesso a jogos
eletrbnicos em casa alertando seus filhos para os impactos negativos que a
pratica pode trazer e a sensibilidade do professor de educacado fisica em
observar as preferéncias de jogos dos seus alunos e trazer para as aulas praticas
possibilidades de transformar o virtual no real adaptado e resgatando 0s jogos
nas suas aulas promovendo assim o interesse e participagdo dos mesmos e

incentivando a prética de exercicio fisico.
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