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RESUMO

E notdrio que o cenario do mundo infantil vem sofrendo diversas altera¢cdes com o passar dos
tempos, as mesmas em sua grande maioria relacionadas com a qualidade de vida. As
brincadeiras com Jogos Populares que se eram costumeiras ha dias a trds vem sendo cada
vez mais esquecidos pelas novas geracdes. Os Jogos Eletrdnicos vém ganhando espaco ao
meio das atividades antes exercidas com Jogos Populares, modificando o jeito de exercer a
tais. Serd que os Jogos Eletrbnicos sdo os responsaveis pelo alto nivel nos indices de
inatividade fisica no mundo na atualidade? Esse estudo tem como objetivo destacar e
relacionar o que acarreta o uso da tecnologia de forma exagerada e qual a falta que os Jogos
Populares fazem na vida das criancas da nossa sociedade. O estudo baseou-se em uma
pesquisa de revisdo literaria, onde foram utilizados materiais que retratam a influéncia dos
Jogos Populares e Jogos Eletronicos na realidade escolar e social. Com este trabalho
percebeu-se que os Jogos Eletronicos sdo os responsaveis pelo alto nivel nos indices de
inatividade fisica no mundo na atualidade, por conta dessa relacdo de seu praticante excluir de
sua rotina os jogos que contribuam para sua saude mediante a atividade fisica.
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ABSTRACT

It is notorious that the scenario of the children's world has undergone several changes over
time, the same mostly related to quality of life. The games with Popular Games that were
customary days ago have been increasingly forgotten by the new generations. The Electronic
Games have been gaining space amid the activities previously performed with Popular Games,
modifying the way to exercise them. Are Electronic Games responsible for the high level of
physical inactivity rates in the world today? This study aims to highlight and relate what causes
the use of technology in an exaggerated way and what is lacking that the Popular Games make
in the lives of the children of our society. The study was based on a literature review research,
which used materials that portray the influence of Popular Games and Electronic Games on
school and social reality. With this work it was realized that the Electronic Games are
responsible for the high level of physical inactivity rates in the world today, because of this
relationship of its practitioner exclude from their routine games that contribute to their health
through physical activity.

Keywords: Alterations; Popular Games; Electronic games; Physical inactivity.
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INTRODUCAO

E notdrio que o cenario do mundo infantil vem sofrendo diversas alteracbes com o
passar dos tempos, as mesmas em sua grande maioria relacionadas com a qualidade de vida.
As brincadeiras com Jogos Populares que se eram costumeiras ha dias a trds vem sendo cada
vez mais esquecidos pelas novas geracdes. A consequéncia da mudanca de habitos nem
sempre traz resultados agradaveis um dos exemplos claros que podemos citar € 0
sedentarismo infantil que cresce a cada dia, Com a elevacdo do uso tecnologico em diversas
areas no cotidiano, diminui a participacéo direta do ser humano em convivio social em diversos
ambientes.

O jogo esta presente na sociedade desde as mais remotas civilizacbes como uma
manifestacédo cultural que foi se desenvolvendo em cada contexto histdrico, de acordo com as
necessidades da época foram surgindo novas possibilidades de praticas corporais por meio
dos jogos, sendo importantes no processo de construcdo da sociedade. No passar dos anos
observamos que o jogo foi atribuido uma variedade de funcbes e caracteristicas que foram
sendo construidas e desenvolvidas a partir das configuracdes estabelecidas e da relagédo entre
estrutura social e estrutura da personalidade do individuo (LIMA, 2015).

Na atual configuracéo social, o0 avanco tecnoldgico e as midias tém provocado profundas
mudancas nas rela¢cdes humanas. Essa mesma influéncia tem ocorrido na infancia, em que
cada vez mais as brincadeiras tém sofrido modificacbes. Observa-se que cada vez mais o
contato das criangas com jogos, brincadeiras e brinquedos tradicionais vem perdendo espago
para equipamentos de alta tecnologia, tais como: videogames, computadores, tablets,
televisores e brinquedos eletrdnicos. Essas transformacfes tecnoldgicas na sociedade tém
afetado de modo particular a crianca e seu modo de brincar. Isso porque mudou também a
concepcao de infancia, nocdo historicamente construida, e que, consequentemente, vem
transformando-se. Com isso, ao longo dos séculos, a crianca vem assumindo diferentes
papéis, de acordo com a época e a sociedade em que esta inserida (CHAVES, 2014).

Os Jogos Eletrénicos vém ganhando espaco ao meio das atividades antes exercidas
com Jogos Populares, modificando o jeito de exercer a tais. Sera que os Jogos Eletrénicos sédo
0s responsaveis pelo alto nivel nos indices de inatividade fisica no mundo na atualidade?

O uso dos Jogos Eletronicos pode desencadear alguns resultados negativos. Se opondo
a este fendbmeno tecnoldgico a escolas devem ser utilizadas como grandes espelhos para o
aprimoramento dessa nova parceria entre o tradicional ao moderno. Pois, 0s jogos fazem parte
das atividades do cotidiano estudantil. O professor de Educacdo Fisica tem o papel de
assimilar um ao outro, sem deixar que os alunos sintam falta de um ao uso do outro, para nao
haver uma falta de interesse na participacao deles, que sdo protagonistas nesse estudo. A
crianca deve ser bem estimulada na busca de novos conhecimentos e ndo ha melhor ambiente
fora das paredes da casa com a familia do que o escolar, a variacdo em grande parte deve ser
oferecida pelo contexto onde ela se encontra com diferentes colegas, que muitas vezes
apresentam novas formas de praticar e interagir com o0 universo dos jogos populares.

N&o é necessario fazer com que a crianca tenha que suspender os Jogos Eletrénicos do

seu cotidiano, a questdo é mostrar que a preferéncia por tal pode acarretar sérios danos a
saude do mesmo. A falta de atividades fisicas ao ser humano tem elevado o grande problema
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da saude infantil nos dias atuais: a obesidade, que soma a nao pratica com maus habitos
alimentares.

Além do mais tratasse de um elo de conhecimentos humano, onde os Jogos Populares
resgatam toda uma parte cultural do individuo, tendo ele na pratica um maior envolvimento ao
meio social. Por se tratar ainda de um fenémeno pouco estudado, essa relacdo dos Jogos
Eletronicos em meio aos Jogos Populares devesse ser mais bem analisada bem como seus
efeitos na socializacédo do individuo.

Esse estudo tem como objetivo destacar e relacionar o que acarreta o uso da tecnologia
de forma exagerada e qual a falta que os Jogos Populares fazem na vida das criangcas da
nossa sociedade. E nessa perspectiva também redirecionar a influéncia no nivel de atividade
fisica na vida de criancas e jovens que desde cedo comecam a nao praticar atividade fisica e
vao para o caminho dos jogos tecnoldgicos.

METODOLOGIA

O estudo baseou-se em uma pesquisa de revisdo literaria, onde foram utilizados
materiais que retratam a influéncia dos Jogos Populares e Jogos Eletrénicos na realidade
escolar e social.

Como estudos que analisam a producao bibliografica em determinada area tematica,
dentro de um recorte de tempo, fornecendo uma visao geral ou um relatério do estado-da arte
sobre um tépico especifico, evidenciando novas ideias, métodos, subtemas que tém recebido
maior ou menor énfase na literatura selecionada (NORONHA E FERREIRA 2000).

Jogos populares

Os jogos tradicionais sdo também denominados de jogos populares, sejam aqueles
praticados por adultos ou pela populacdo infantil, principalmente por criancas integrantes de
familias menos privilegiadas. Estes ocorrem com frequéncia em calcadas, ruas, quintais,
terrenos baldios e pétios escolares, ao passo que aqueles se tornam parte da vida cotidiana de
seus praticantes em seus momentos de tempo livre e oportunidade de encontro grupal.
Percebemos que a rua € um dos principais locais em que esses jogos sao praticados e se
perpetuam até os dias de hoje, e embora recebam por muitos autores diferentes
denominacfes, como jogos folcléricos, populares ou tradicionais, podemos entendé-los como
sindbnimos (MELLO, 2006).

Os Jogos Populares sdo uma manifestacdo cultural acumulada ao longo da vida das
pessoas, presente no meio social do qual a crianca faz parte, seja na rua, nos parques, nas
pragas, sendo um conhecimento adquirido de maneira livre, pois séo transmitidas naturalmente
NOS grupos com as quais convivem, e as maneiras como praticam esses tipos de jogos podem
variar quanto as suas regras, modo de jogar, numero de participantes, mas que a sua tradicao
permanece.

Considera-se também os Jogos Populares, ou tradicionais como um rico patriménio
cultural infantil, e nos leva a recordar tais jogos que fizeram e fazem parte de nossas vidas,
pois essa pratica ainda se faz presente em nossa sociedade, cabendo a nés valoriza-las, para
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gue possa fazer parte do futuro de muitas criancas. Os jogos populares sofrem mudancas
dependendo do momento histérico ou local onde € executado, mas que muitas das suas
caracteristicas permanecem para que sua esséncia ndo seja totalmente esquecida, é muito
importante manter este tipo de jogos no dia a dia de nossa sociedade por todo seu papel
educacional e fisico (FRIEDMANN, 1996).

O Jogo popular ndo pode ser deixado de lado por nés, toda sua contribuicdo é
importante para a sociedade, como exemplo pratico podemos citar a relacdo com as criancas,
hoje em dia o Jogo Eletrébnico domina as relacdes mundialmente e com isso o0 nivel de
atividade fisica cai consideravelmente, o que causa a obesidade infantil que esta crescendo
cada dia mais, e isto também pode ser associado a falta de praticas corporais ativas para as
nossas criancas. Observa-se hoje em dia que em vez de praticar atividades nas ruas e com
seus familiares as criancas estdo sentadas no sofa com seu celular, tablet e computador junto
aos jogos tecnologicos.

Muitas criancas tornam-se viciadas em internet e nos jogos eletrénicos, devido a fatores
como a sequéncia frenética der imagens, a sensacdo de desafios e a concentracdo. Essa
combinacéo de elementos causa nos usuarios a auséncia da interacao social e atividade fisica,
propiciando deste modo a obesidade e sedentarismo problemas que estdo crescendo muito
cada dia que passa. Acarretando menos qualidade de vida a quem esta ligado
exageradamente a este jogo (CHAVES, 2014).

Isso vem ao encontro de tudo que expusemos até o momento sobre o jogo popular, visto
como um elemento folclérico, com caracteristicas que podem transcender simplesmente ao ato
de jogar, em que brincamos e nos divertimos, mas mostra o seu valor dentro da cultura, dentre
eles um aspecto importante, onde ao participar dos jogos em grupo a crianga pode ou nhao ser
aceita dentro do seu meio, seja na rua, na escola ou em outros lugares de sua convivéncia,
pois quando brincam longe de seus pais, tem a possibilidade de tomar decisdes, como
organizacao de determinado jogo, escolha de seus parceiros, isso pode acontecer nas diversas
atividades, dentre elas os jogos populares, que ao ser transmitido de uma geracdo a outra
constréi pontes entre passado, presente e futuro (FERNANDES, 1979).

Interligando a importancia deste jogo com meio de ensino € relevante citar que 0 mesmo
valoriza o resgate do Jogo Popular, e o educador precisa conhecer a realidade ladica dos
alunos, a partir dai tracar informacdes que ajudara a chegar nos objetivos de ensino desejados.
A aplicacdo dos Jogos Populares em diferentes situagcbes € um meio de estimular o
desenvolvimento dos alunos, o jogo ocupa um lugar privilegiado nas aulas de Educacéo Fisica,
como conteudo ele pode abranger outros conhecimentos para além do fazer, ndo se limitando
somente as habilidades que envolvem a sua acdo pratica, ou seja, o fator educacional é
altamente envolvido pela a¢éo educacional deste tipo de jogo. O Jogo Popular vivencia fatores
gue fazem com que seus seguidores estejam em um patamar onde a qualidade vida seja fator
estimulado (RIBEIRO, 2011).

Jogos Eletrénicos

Abordando sobre a histéria dos jogos eletrénicos, constatamos que o0 seu primérdio foi
em 1958. Esse jogo foi criado pelo fisico Willy Higinbotham e tinha como o nome de Tennis
Programing, ficou mundial conhecido como Tennis for Two (Ténis para dois). Ele era um jogo
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muito simples, jogado por meio de um osciloscopio. Tendo com objetivo reba. .olinha e
linhas horizontais em cada lado tinha uma representacdo de uma rede. Com o
desenvolvimento dos jogos eletronicos pode-se dizer que esse foram elaborados como
experimentos para estudar a capacidade de certas maquinas. Nos anos 1970 foi desenvolvido
o primeiro video game, que tinha objetivo de ser coloca e transmitido pela televisdo nesse caso
o fliperama. Entre os anos 80 os videos games foram se desenvolvendo por meio de inovacdes
tecnoldgicas, com qualidade nos graficos e uma melhor jogabilidade, sendo inserido no
ambiente familiar. Este fato consolidou o sucesso dos videos games e também a popularizacao
dos jogos eletronicos em todo o mundo (RODRIGUES et. al. 2015).

Um jogo eletrénico é uma atividade ludica formada por acBes e decisdes que resultam
numa condicéo final. Tais agbes e decisdes séo limitadas por um conjunto de regras e por um
universo, que no contexto dos jogos digitais, sdo regidos por um programa de computador. O
universo contextualiza as acdes e decisdes do jogador, fornecendo a ambientacdo adequada a
narrativa do jogo, enquanto as regras definem o que pode e o que nao pode ser realizado, bem
como as consequéncias das acbes e decisdes do jogador que no momento concentra-se
totalmente na tarefa que o jogo pede.

Além disso, as regras fornecem desafios a fim de dificultar ou impedir o jogador de
alcancar os objetivos estabelecidos. Sob uma otica mais pragmética, o jogo eletrénico é
composto de trés partes: enredo, motor e interface interativa. O enredo define o tema, a trama,
0s objetivos do jogo e a sequéncia com a qual os acontecimentos surgem. O motor do jogo é o
mecanismo que controla a reacdo do ambiente as acdes e decisdes do jogador, efetuando as
alteracdes de estado neste ambiente. Por fim, a interface interativa permite a comunicagéo
entre 0 jogador e o motor do jogo, fornecendo um caminho de entrada para as acdes do
jogador e um caminho de saida para as respostas audiovisuais referentes as mudancas do
estado do ambiente (BATTAIOLA, 2000).

Nessa crescente significativa observamos o quanto os Jogos Eletrbnicos tomou grande
espaco dos Jogos Populares o que em outro sentido acarretou um forte afastamento de
atividades fisicas, l6gico que temos que destacar que esse tipo de jogo tem sim contribuicdes
para seus adeptos, como alguns que trabalham raciocinio l6gico, concentracdo e entre outros
fatores que sado importantes, porém nao deve ser praticado exageradamente, jA que 0 mesmo
deixam seus usuarios em inatividade fisica, o que pode acarretar danos a sua saude.

O uso desses recursos tecnoldgicos, como a internet, pode prejudicar a crianca tanto na
sua formacao intelectual, fisica e também no fator de que habito de pesquisa se prende apenas
nas redes sociais e deixa-se de lado as bibliotecas, livros, revistas e jornais. Prejudica-se
também a formacao social da crianca, ja que a priva do convivio com as demais pessoas para
ficar em casa na frente do computador, jogando ou brincando sozinhos. E o que pode nos
afirmar pesquisas realizadas no Reino Unido que sugerem que as criancas agora ficam muito
mais confinadas em casa e tém muito menos independéncia de locomoc¢ao do que tinham 20
anos atras, sendo muito mais facil adquirir doencas relacionadas ao movimento zero. Enquanto
0S pais ou responsaveis, agora passam menos tempo com os filhos, eles tentam compensar a
falta fornecendo cada vez mais recursos econdmicos para cuidar dos filhos (BUCKINGHAM,
2003).

Uma coisa € ser totalmente ligada apenas aos jogos eletronicos, outra € usar de forma
moderada somando no processo de desenvolvimento dos alunos, e todos 0s que praticam este
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tipo de atividade. Com o grande avanco tecnolégico das ultimas décadas, principalmente no
gue tange a eletrbnica e a informatica, a Internet e 0os jogos eletrénicos tornaram-se cada vez
mais praticado.

O videogame, sem duvida alguma, passou a ser uma das mais importantes atividades
de lazer para criancas e adolescentes. Os usuarios de Internet, porém, nao incidem em uma
faixa etdria ou segmento mais especifico, sendo esta utilizada amplamente por pessoas de
todas as idades e todos os estratos sécio-econdmicos no mundo todo

DISCUSSAO

A utilizacdo exagerada de jogos eletrbnicos pode causar problemas de salde, tanto
fisicos quanto emocionais. Podendo-se configurar como um vicio como outro qualquer. O
jogador comega a apresentar uma compulsédo por jogos, podendo mais tarde, se transformar
em doenca, em que 0 prazer em jogar se torna tensao. Isso faz com que o jogador apresente
sintomas como insodnia, baixo rendimento escolar, isolamento do convivio social e do contato
humano e falta de paciéncia para resolver exercicios que necessitem de uma elaboracédo
mental mais complexa (MENA, 2003).

Neste ponto, os Jogos Populares perdeu um espaco consideravel para os Eletrénicos e
esse fator modificou de forma primaria o nivel de atividade fisica de cada adepto. Podemos
observar de acordo com o vicio desses jogos, sdo raros os lugares onde as criangcas ainda
praticam jogos nas ruas e na comunidade, encontramos sim em cada casa elas trancadas
jogando os eletrénicos, isso de certa forma os transforma em pessoas sedentarias e totalmente
inativas, fisicamente falando, justamente por conta de ndo movimentar-se. A acao pode ficar
ainda pior se o Jogo Popular ndo é visto na escola, o professor tem que saber as necessidades
e trabalhar de forma atual em cima dos objetivos interligados aos problemas.

Pelo fato da relagcdo do jogo com a cultura estar sempre presente no processo de
civilizacdo e no desenvolvimento da sociedade por meio da oralidade e da realizacdo de
movimentos, 0 jogo tornou-se objeto de estudos nas na educacéo escolarizada. Destacamos a
funcdo educativa presente no jogo entendemos que deva ser abordado, discutido e
compreendido pelas disciplinas que compde o curriculo escolar. Nesse sentido € necessério
superar a concepcao de que o jogo causa desordem e gera uma bagunca generalizada. Nao
s6 a escola que se assusta com a atividade ludica dos alunos, os pais também se
descontrolam muitas vezes com a compulséo por brincar dos filhos (SANTOS, 2002).

Baseando-se no contexto em que Educacdo Fisica trabalha fatores fisicos e
psicoldgicos, levamos em consideracdo os Jogos Eletrbnicos, imaginamos todo seu
desenvolvimento cognitivo, sem que haja nenhuma procedéncia fisica, ocasionando algumas
percas que se trabalha-lo junto aos Jogos Populares podem ser evitadas. Visto que além de
desenvolver diversas atividades fisicas, os Jogos Populares resgatam um elo de valores na
vida do ser humano, seja no laco cultural, religioso, afetivo, prazeroso e entre outros, tudo que
tem fundamentagéo na vida do ser.

Atualmente, dois assuntos tém ganhado relevancia no meio académico: 0s jogos
eletrbnicos e o0 sedentarismo. Os jogos eletronicos tém implicado discussdes acerca do seu
uso. Uns o apontam como instrumento social que possibilita 0 desenvolvimento de habilidades
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cognitivas e motoras e outros o atribuem como um dos principais aliados do sedentarismo.
Este, por sua vez, é considerado como um dos principais fatores para o desenvolvimento de
doencas cronicas degenerativas, tais quais: diabetes, cardiacas, artrose, dentre outras. A falta
ou consideravel diminuicdo na realizacdo de atividades fisicas causa varios males para o
individuo, assim como a falta de acessibilidade a locais e saberes cientificos para a realizacao
adequada desses exercicios fisicos (NAHAS, 2010).

A inatividade fisica resulta em maior custo econdmico para o individuo, familia e
sociedade. O sedentarismo em criancas e adolescentes é considerado um problema de saude
publica devido a sua associacdo com a obesidade na infancia e maior morbidade na idade
adulta. As criancas tornaram-se menos ativas nas ultimas décadas, incentivadas pelos
avancos tecnologicos. Tem-se constatado uma relagdo positiva entre o tempo gasto assistindo
televisdo e o aumento da gordura corporal (OLIVEIRA, 2010).

Este trabalho vem despertar nos profissionais de Educacdo Fisica uma tendéncia que
estar cada vez mais se alastrando em meio a sociedade em que vivemos. A pouca participacado
dos alunos em atividades fisicas proporcionadas por eles em suas aulas, esta se tornando um
fato preocupante, onde os mesmos se veem sem estimulos para tais praticas, tornando o uso
de aparelhos eletrénicos um substituto imediato. O resultado de tal ocorréncia tem sido uma
populacdo mais sedentaria, com poucos habitos saudaveis de vida, acarretando em danos
irreparaveis no futuro. Isso tudo implica em um padrédo de vida com varios agravantes para sua
qualidade de vida.

CONCLUSAO

Com este trabalho percebeu-se que os Jogos Eletronicos inseridos de forma exagerada
na nossa sociedade contribui de forma primaria no indice de sedentarismo, obesidade e
doencas relacionadas a falta de atividade fisica do ser humano, isto é observado na nossa
realidade mediante a seguir uma forma de atividade e a outra ndo tanto. Neste caso 0s Jogos
Populares deveriam ser muito mais praticados para que trabalhasse em seus usuarios fatores
como coordenacdo, socializacdo, gasto calorico, agilidade e entre outros fatores importantes
para nossa saude, isto légico desse ser incorporado ja cedo na casa e seguido pelos
profissionais de Educacao Fisica.

Portanto, os Jogos Eletronicos sdo um dos responsaveis pelo alto nivel nos indices de
inatividade fisica no mundo na atualidade, por conta dessa relacdo de seu praticante excluir de
sua rotina os jogos que contribuam para sua saude. Onde notamos 0 quanto a pratica de jogos
onde na maioria do tempo o jogador fica sentado em frente de uma televisdo, celular ou
computador sem exercitar-se fisicamente, tornando-se propicio a doencas relativas a essa falta
de movimento propriamente dito.
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