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RESUMO 
 
Introdução: o presente estudo aborda sobre a influência do uso de dispositivos 
e jogos eletrônicos no desenvolvimento de estudantes. Objetivo: tem como 

objetivo geral entender de qual forma o uso de aparelhos eletrônicos contribuem 
para o desenvolvimento dos estudantes. Metodologia: Trata-se de uma revisão 

bibliográfica de caráter narrativa no que concerne ao comportamento motor de 
estudantes fanáticos por jogos eletrônicos e suas contribuições para o seu 
desenvolvimento. Conclusão: o uso em excesso dos aparelhos eletrônicos 
podem trazer prejuízos motor e cognitivo, por tanto se for utilizado de modo 
adequado podem ser usados como ferramentas de ensino dentro das aulas de 
educação física, assim contribuindo para o desenvolvimento integral do aluno. 
 
Palavras-chave: Educação física, habilidades motoras, dispositivos eletrônicos. 
 
ABSTRACT 
 
Introduction: this study addresses the influence of the use of electronic devices 
and games on student development. Objective: Its general objective is to 
understand how the use of electronic devices contributes to the development of 
students. Methodology: This is a literature review of a narrative character 
regarding the motor behavior of students who are fanatical about electronic 
games and their contributions to their development. Conclusion: the excessive 
use of electronic devices can cause motor and cognitive impairment, therefore, if 
used properly, they can be used as teaching tools within physical education 
classes, thus contributing to the integral development of the student. 
 
Keywords: Physical education, motor skills, electronic devices 
 

 

 

 



 
 

 

INTRODUÇÃO 

 

Considera-se importante estudar o comportamento motor logo na primeira 

infância, pois é nesta fase que a criança inicia as primeiras descobertas em 

relação ao ambiente, perceber como as crianças tentam reproduzir os 

movimentos dos pais ou de outras pessoas é uma forma de avaliar a percepção 

e como eles se comportam e aprendem através da observação bem como 

conseguem adquirir habilidades através de estímulos específicos para cada 

objetivo a ser alcançado (MARTÍNEZ, 2020). 

O excesso de tempo em celulares, tablets, computadores e dispositivos 

eletrônicos de modo geral pode trazer prejuízos motores simples ou até mesmo 

complexos relacionados principalmente a coordenação motora grossa, 

dificultando tarefas básicas do dia a dia e podendo levar o indivíduo a um baixo 

nível de atividades físicas diárias, provocando dificuldades não só físicas mas 

também fisiológicas (SILVA et al, 2015).  

Os jogos eletrônicos podem ser utilizados como ferramenta de ensino 

tornando a aula dinâmica e interativa podendo despertando o interesse do aluno 

acerca do conteúdo aplicado. É uma nova maneira de perceber o jogo como 

ferramenta metodológica que tem o objetivo de instigar o estudante a conhecer 

e aprimorar os seus conhecimentos através do uso da tecnologia (RAMOS et al, 

2018). 

Dependendo do conteúdo do game pode contribuir para o 

desenvolvimento intelectual do usuário além de estimular a velocidade de 

raciocínio e memorização bem como aprimorar as habilidades motoras finas. 

Uma das contribuições negativas do uso excessivo de dispositivos é a qualidade 

do sono que acarretará em outros malefícios, dentre eles, má alimentação, 

indisposição, dor principalmente na região lombar e nas mãos, entre outras 

desvantagens (VERZANI; SERAPIÃO, 2020).   

De que forma o uso de jogos e aparelhos eletrônicos influenciam no 

desenvolvimento dos estudantes?  

 

 

 



 
 

 

MATERIAIS E MÉTODOS 

 

Trata-se de uma pesquisa bibliográfica de caráter narrativa, a pesquisa 

bibliográfica objetiva investigar um problema a partir de referências publicadas 

em artigos científicos, livros, dissertações e teses. Procura conhecer acerca do 

problema e analisa suas contribuições culturais e cientificas (TREINTA et al, 

2013). A pesquisa é composta por 9 trabalhos científicos extraídos das base de 

dados PubMed e Scielo, no qual todos os estudos tratam-se de pesquisas acerca 

de jogos eletrônicos e suas influencias no desenvolvimento integral de 

estudantes. Foram adotados como critério de inclusão estudos que atenderem 

adequadamente aos seguintes critérios: estudos publicados nos últimos 10 anos 

em periódico, artigos em português, inglês e estudos que tratem acerca de 

estudantes e suas relações com o uso da tecnologia. Todos os artigos passaram 

por validação por meio da leitura completa e foram inseridos a partir de uma 

análise crítica das suas metodologias e conclusões. Já para os critérios de 

exclusão foram extraídos da pesquisa: estudos de base de dados pagas e que 

não atendessem aos critérios de inclusão. 

  



 
 

RESULTADOS E DISCUSSÕES 
 
QUADRO 01: Estudos analisados 

N° ANO AUTORES TITULO REPOSITORIO TIPO DE 
PESQUISA 

CONCLUSÃO 

1 2021 FARIAS, A.N; 
IMPOLCETTO, F.M. 

Utilização das tic nas aulas 
de educação física escolar 
em unidades didáticas de 
atletismo e dança 

Revista 
brasileira de 
ciência do 
esporte. 

Qualitativa Conclui-se que o uso da tecnologia pode ser 
usada nas aulas de educação física, desde que 
haja a intervenção do professor em colaboração 
com os alunos. 
 

2 2020  SANTOS, P.V; 
BRANDÃO, G.C.A 

Tecnologias assistivas no 
ensino de física para 
alunos com deficiência 
visual: um estudo de caso 
baseado na audiodescrição 
 

Ciência e 
educação 

Estudo de caso Conclui-se que a tecnologia de áudio descrição 
nas aulas remotas é de grande importância para o 
aluno com deficiência, diminuindo as barreiras 
comunicacionais e aumentando sua participação 
nas aulas. 

3 2019 PRESTES, A.C; 
DUARTE, S.C; LIMA, 
S.A. 

A utilização de jogos 
eletrônicos na estimulação 
psicomotora e cognitiva de 
crianças com síndrome de 
down. 

Fac .sant’ ana 
em 
revista,pontagro
ssa. 

 

Revisão de 
literatura 

Constatou-se que o uso de jogos e aplicativos 
podem ser utilizados como ferramenta de ensino 
significativa para o desenvolvimento psicomotor 
da criança com down, porém esses recursos 
devem ser usados com limite e bem direcionado. 

4 2018 RAMOS,D.K;FRONZA
,F.C.A.O; CARDOSO, 
F.L.  

Jogos eletrônicos e 
funções executivas de 
universitários. 

Estudos de 
psicologia 
(campinas) 

Revisão de 
literatura 

O presente estudo aponta que o uso de jogos 
eletrônicos pode acarretar em uma falta de 
atenção por parte dos usuários, porém a 
capacidade de insistir na execução de 
determinada tarefa e obter sucesso aumenta 
significativamente, destacando o fato de não 
desistir dos desafios propostos. 

5 2017  MEDEIROS, P. ET AL Exergames como 
ferramenta de aquisição e 

Revista paulista 
de pediatria 

Revisão de 
literatura 

Conclui que s jogos eletronicos contribuie com a 
autonomia dos praticantes alem de estimular o 



 
 

desenvolvimento de 
habilidades e capacidades 

desenvolvimento da criatividade e também dos 
aspectos psicossociais com as questões dos 
limites e o contato com as frustrações. 

6 2015  

SILVA, GEORGIA 
RODRIGUES REIS ET 
AL. 

Prevalência de dor 
musculoesquelética em 
adolescentes e associação 
com uso de computador e 
jogos eletrônicos 
  
 

Jornal de 
pediatria 

Quantitativo Observou-se alta prevalência de dor 
musculoesquelética em adolescentes, bem como 
aumento do tempo de uso de dispositivos digitais. 
Porém, só foi possível observar associação entre 
o aumento do uso desses dispositivos e a 
presença de dor cervical e lombar. 

7 2016 SILVA, S.F. Jogos eletrônicos: 
contribuições para o 
processo de 
aprendizagem. 

Psicopedagogia Pesquisa de 
campo 

qualitativa. 

O estudo em questão aponta que a utilização de 
jogos eletrônicos contribui para que o jogador 
tenha um melhor desempenho das suas funções 
sensoriais, o jogador torna-se mais motivado ao 
executar qualquer atividade e sua tolerância ao 
fracasso é melhorada.  

8 2015 SAUERESSIG ET AL. Prevalência de dor 
musculoesquelética em 
adolescentes e sua 
associação com o uso de 
dispositivos eletrônicos 

Revista dor Estudo 
descritivo 

Não foi constatada a associação de dor musculo 
esquelético ao uso de jogos eletrônicos, mas os 
sintomas de dores estão associados ao gênero 
feminino, e dos alunos em geral nos últimos anos 
do ensino médio. 
 

9 2012 BARACHO, ET AL. Os exergames e a 
educação física escolar na 
cultura digital. 

Revista 
brasileira de 
ciência do 
esporte. 

Estudo 
descritivo 

Conclui-se que o uso das tecnologias e jogos está 
cada vez mais comum entre os jovens e cabe ao 
professor manter-se atualizado nesse contexto 
afim de orientar os alunos sobre os benefícios e 
malefícios do uso dos dispositivos eletrônicos. 

FONTE: Dados da pesquisa (2021) 



 
 

O uso das tecnologias nas aulas de educação física colabora de forma 

significativa principalmente quando se fala do ensino a distância, o uso das 

tecnologias como ferramenta pedagógica traz uma gama de conhecimentos 

novos tanto para o professor que pode utilizar o auxílio destas ferramentas como 

atributo pedagógico e também para o aluno que aprenderá de forma diferente 

das aulas tradicionais. A utilização de ferramentas digitais podem tornar as aulas 

de educação física mais atrativas e desta forma devem contribuir 

significativamente no processo de ensino-aprendizagem dos estudantes 

(FERREIRA, 2017). 

O uso de aparelhos eletrônicos está cada vez mais comum entre os atores 

escolares, a utilização desses dispositivos de forma correta podem contribuir 

positivamente na aquisição de conhecimentos práticos e teóricos nas aulas de 

educação física, cabe ao professor se capacitar para nortear os alunos a usarem 

estas ferramentas como instrumentos de aprendizagem dentro das aulas de 

educação física em conteúdos práticos e teóricos (GERMANO, 2015). 

A utilização de computadores e/ou instrumentos tecnológicos são 

relevantes no processo de inclusão de pessoas com deficiência, a aplicação 

dessas ferramentas torna-se primordial na autonomia dos alunos dentro das 

aulas, além de facilitar o processo de ensino e aprendizado dos alunos com 

deficiência visual, a ferramenta de áudio descrição é um grande avanço 

tecnológico para tornar o ensino para as pessoas com deficiência mais efetivo  e 

consequentemente incentivar o aluno a continuar aprendendo mesmo com suas 

limitações, o uso destas tecnologias são de suma importância para diminuir as 

barreiras comunicacionais e de aprendizagem para com a pessoa com 

deficiência visual (CARVALHO, 2015). 

A ferramenta de áudio descrição é uma facilitadora no processo de 

aprendizagem da pessoa com deficiência, é responsável pela redução da 

barreira comunicacional e colabora de forma significativa no processo de 

aprendizagem, além de dar autonomia para a pessoa com deficiência na busca 

de diferentes conhecimentos. É necessário que as instituições de ensino 

obtenham este tipo de tecnologia para facilitar o processo de ensino e 

aprendizagem do aluno com deficiência, torna-lo autônomo e de certa forma livre 

para busca do seu conhecimento e também favorecendo o estudante para o seu 

exercício pleno como ser humano de modo geral (SONZA, 2013). 



 
 

Jogos eletrônicos como ferramenta pedagógica dentro do âmbito escolar 

está cada vez mais comum, é importante que o professor esteja sempre se 

atualizando em relação a essas novas ferramentas de ensino, atualmente os 

jovens estão muito conectados a tecnologia e cabe ao professor tentar usar 

essas ferramentas ao seu favor para que possa chamar a atenção do estudante 

de forma que ele possa aprender de um modo mais atrativo, fazendo o que 

‘gosta’. A adoção dos jogos como atributo de ensino pode ser uma boa estratégia 

para tirar o aluno da monotonia do ensino tradicional e como consequência 

instigar o estudante a buscar novas formas de aprendizado (ASSIS et al., 2015). 

Crianças e adolescentes são os principais usuários dos jogos e 

dispositivos eletrônicos e na maioria das vezes esse uso não é de forma 

educativa e sim por lazer ou mesmo entreterimento, o uso de celulares, 

computadores e tablets está cada vez mais comum entre as crianças e 

adolescentes e as famílias devem estar atentas ao uso dessas ferramentas para 

que os usuários não venham a ter prejuízos no seu desenvolvimento cognitivo e 

motor. Por sua vez o ao manusear essas ferramentas digitais a criança ou 

adolescentes também podem adquirir habilidades cognitivas e motoras 

dependendo do conteúdo que forem apresentados a elas, por tanto é papel do 

professor nortear os alunos em relação aos bons conteúdos e também orientar 

a família em relação ao uso excessivo desses dispositivos (SCHWARTZ, 2014). 

O constante uso de aparelhos eletrônicos, como, celular, tablets, ipedes, 

nootbooks e/ou computadores, podem causar dor musculoesquelética e cefaleia 

atrapalhando no rendimento do aluno em outras tarefas relacionadas a sua rotina 

diária, observou-se que no presente estudo a cefaleia está associada 

principalmente ao uso excessivo destes dispositivos eletrônicos e como 

consequência dessas dores os adolescentes acabam reduzindo o seu 

rendimento nas atividades do seu dia a dia e consequentemente aumenta o 

índice de inatividade física entre os adolescentes (XAVIER et al., 2015). 

Usar dispositivos eletrônicos por duas horas ou mais já aumentam 

significativamente a chance do indivíduo sentir dores musculares na maioria dos 

locais anatômicos, porém em alguns locais as dores são mais intensas, os locais 

de dor mais comum é pescoço, lombar, ombro, cervical, além de fortes relatos 

de dor de cabeça em usuários que passam mais de três horas manuseando 

estes dispositivos. Vale salientas que o uso em excesso destes aparelhos podem 



 
 

causas desvios posturais acarretando dor em regiões especificas do corpo, além 

de contribuir negativamente para inatividade física (HAKALA et al., 2012). 

No que se refere ao uso de jogos eletrônicos e tecnologia dentro do 

ambiente escolar torna-se mais uma ferramenta pedagógica afim de abrir um 

leque de possibilidades de transmissão do processo de ensino, sabe-se que a 

gameficação está em alta entre os adolescentes e é uma ferramenta interessante 

de ser trabalhada desde que aja preparo para o uso desta ferramenta que pode 

ser usada de forma acadêmica, existem inúmeros jogos que possibilitam a 

vivencia virtual e prática de diferentes tipos de conteúdo ou modalidades para 

serem exploradas nas aulas de educação física, mas cabe ao professor ter a 

experiência necessária para que não se torne um vício entre os alunos, no 

entanto dosar a teoria e a prática sempre será uma boa alternativa para que 

possa ocorrer a aquisição do conhecimento (MEDEIROS et al., 2018). 

Importante salientar a importância da prática de atividade física orientada 

para crianças na perspectiva de melhoria do seu vocabulário motor e também 

cognitivo, através de jogos e brincadeiras lúdicas e também atividades 

esportivas. O mau uso dos aparelhos eletrônicos podem acarretar prejuízos 

cognitivos mas principalmente motor das crianças que excedem na quantidade 

de tempo diante dessas tecnologias que podem retardar o processo de aquisição 

de habilidades motoras fundamentais das crianças (ROSSETTI et al., 2014). 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS  

 

Conclui-se que a utilização em excesso de jogos e dispositivos eletrônicos 

podem ser maléficos para o desenvolvimento motor e cognitivo dos usuários, 

além de causar dores musculares e também cefaleia. No entanto os jogos 

eletrônicos podem servir como alternativa pedagógica e inclusiva nas aulas de 

educação física uma vez que os jovens estão cada vez mais conectados ao 

mundo tecnológico e existem diversas plataformas e aplicativos que podem estar 

contribuindo com o desenvolvimento motor e cognitivo dos alunos através do uso 

dessas ferramentas. 

Desse modo aponta-se como limitações desse estudo poucas referencias 

na área da educação física escolar, dificultando a busca nas bases de dados, 

por fim este estudo torna-se importante para abrir novas possibilidades de 



 
 

pesquisas relacionadas a esse assunto que é muito contemporâneo e 

necessário de ser discutido e pesquisado. 
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