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RESUMO

O presente estudo, visa identificar se os discentes do 6° e 7° ano, da
escola estadual Mauricio Zakhia, do municipio de ljaci-MG, estdo passando mais
tempo jogando jogos eletrdbnicos do que praticando atividades fisicas
tradicionais. Para isso, a metodologia utilizada, sucedeu na aplicacado de duas
aulas para cada turma, onde ocorreu debates e conversas sobre o tema e para
gue os estudantes pudessem viver a experiéncia de jogar 0s games, 0S mesmos
foram direcionados e auxiliados na sala de informatica da instituicdo, para
jogarem variados jogos. Para a coleta de dados, foi aplicado um questionéario aos
discentes e outro fora pedido para que eles levassem para casa, no qual, seus
responsaveis deveriam responder, além disso, foi realizado uma entrevista com
o professor de Educacéo Fisica da propria instituicdo, visando identificar alguns
objetivos secundarios. Tudo que transcorreu durante as aulas foi registrado em
um diario de campo, do proprio pesquisador. Ao todo, 99 estudantes
responderam seus questionarios e apenas 48 responsaveis, responderam 0s
seus. Esperava-se mais questionarios respondidos, tanto quanto dos escolares,
como dos responsaveis. Felizmente, a demanda foi o suficiente para registrar os
dados e concluir que realmente os jovens estdo passando mais tempo jogando
jogos no celular, videogame e/ou computador do que praticando atividades
fisicas tradicionais, e isso se deve a multiplos fatores, segundo os responsaveis
e 0s proprios estudantes, tais como: diversdo, seguranca de estar dentro de
casa, interacdo com 0s amigos, entre outros. Mas também, h& alguns registros
gue definem a presenca dos jogos online no dia a dia, como ruim, pois 0s jovens
ficam sedentarios, ndo fazem nenhuma atividade fisica, assim, alguns
responsaveis relatam que gostariam de ver seus filhos praticando atividade fisica
na mesma quantidade que jogam, e outros vao além, revelando que preferem

que seus filhos parem de jogar os games.

Palavras chaves: Jogos Eletrénicos, Games. Atividades Fisicas Tradicionais.
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1. INTRODUCAO

Desde pequeno, sempre me encantei pelos esportes/atividades fisicas,
assistir eventos e campeonatos esportivos, além disso, sempre me mantinha
ativo, praticando esportes, atividades fisicas e brincando com 0s meus amigos.
Assim como grande parte dos jovens brasileiros, me prendia ao sonho de ser
jogador de futebol, vivia disso, ganhei campeonatos, mas nunca sendo
protagonista e entdo, com o passar dos anos, a realidade e a dificuldade me
mostravam que a realizacao de tal sonho, se tornava mais distante a cada dia.
Ao decorrer dos anos, a0 mesmo tempo que passava horas do dia brincando,
jogando futebol, vélei, comecei a me ingressar no mundo dos games, jogando
jogos eletrénicos, seja no videogame e/ou no computador, e sempre assistindo
videos relacionados a jogos, na internet.

Contudo, progressivamente, diminui a quantidade de tempo que passava
praticando esporte e consequentemente, aumentei as horas envolvidas com os
games. Passava horas jogando mdltiplos jogos online, mas os que mais me
marcaram foram os servidores de Naruto no Ragnarok, AQW (Adventure Quest
World), League of Legends e Valorant. Entretanto, nunca abandonei e muito
menos parei de gostar e praticar esporte, afinal, gosto tanto dessa area quanto
dos jogos eletrénicos.

Ao me formar no ensino médio, vi a possibilidade de ingressar na
faculdade de Educacéo Fisica, pela facilidade que tenho com os conteudos, pelo
espirito competitivo, pelas conquistas, e principalmente por amar as praticas
esportivas. E assim, felizmente, apds alguns meses na lista de espera, comecei
a cursar a graduacao na area e para minha surpresa, 0s primeiros periodos
foram desgastantes e duvidosos, sempre me perguntando se realmente era
aquilo que queria fazer pelo resto de minha vida, pois tinha um pensamento
vago, no qual achava que o curso se resumia apenas as modalidades esportivas,
e entdo veio a pandemia, e refleti muito sobre multiplas questbes a respeito da
graduacéo e em certo ponto, tanto tempo em casa, so reforcou minha paixao por
tudo que a Educacéao Fisica abrange, e conhecer os contetdos da mesma, para
além dos esportes, era gratificante e enriquecedor.

Entretanto, chegar até aqui, no momento de produzir o TCC, é algo que

nunca tinha passado por minha cabeca, pois achava que nao passaria do quarto
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periodo da graduacédo, mas felizmente, estou aqui. E para escolher qual tema
abordar, veio a tona minhas paixdes da infancia/adolescéncia: o futebol e os
jogos eletronicos. Contudo, ndo queria me limitar a falar de futebol, porque
mesmo que seja a modalidade esportiva que mais mexe com minhas emocoes,
creio que exista muito mais producdo cientifica tematizando o mesmo com
relacdo aos games, entdo ficou facil direcionar meu trabalho final por um tema
gue abranja os jogos eletronicos, mas que ndo se limite a falar exclusivamente
sobre isso. Quero compreender, se a atual geracdo trilhou um caminho
semelhante ao meu, no qual, se envolvem com as praticas esportivas, mas ao
mesmo tempo, estdo ligadas com o mundo dos jogos online, e se em algum
momento percebeu que estava mais tempo se relacionando com um do que com
outro.

Seguindo nessa direcdo, o problema da pesquisa vai em sentido a
evidenciar se o0s jovens estdo passando mais tempo jogando jogos eletronicos
em relacdo as atividades fisicas tradicionais, ao mesmo tempo que esse assunto
€ negligenciado na Educacéo Fisica Escolar, dessa forma, abrindo margem para
hipéteses de que os estudantes estdo ou ndo passando mais tempo jogando do
que praticando atividades fisicas, 0s momentos de atividade fisicas deles estao
diminuindo em vista do tempo que estdo passando jogando, e querem que 0S

jogos eletrénicos sejam mais explorados no ambito escolar.
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2. OBJETIVOS

Com o crescente avanco tecnologico, o presente estudo, pretende, como
objetivo central, analisar se estudantes do 6° e 7° ano, de uma escola, no
municipio de ljaci-MG, estdo passando muito tempo se relacionando com jogos
de videogame, computador e ou/celular, e assim, deixando de lado atividades
fisicas comuns para a idade dos mesmos. Dessa forma, podendo confirmar ou
ndo a crescente relacdo dessas com o desenvolvimento tecnoldgico
contemporaneo e também, acender um alerta no que diz respeito a questdes de
saude mental e corporal desses jovens.

Na BNCC, os jogos eletronicos estao presentes no 6° e 7° ano, por isso a
aplicacdo da pesquisa se dara nessas turmas, assim, o estudo visa como
objetivos secundarios, verificar se 0s jogos eletronicos estdo sendo trabalhados
na escola, bem como analisar o porqué dos jogos eletronicos estarem ou nao,
sendo abordados no ambiente escolar e aplicar questionérios para os filhos,
dizendo o porqué, quanto tempo, e se estdo ligados a ambos (games e
atividades fisicas tradicionais), somente um ou nenhum. E para 0s responsaveis,
0 que acham sobre a propor¢ao de tempo que seus filhos passam jogando jogos
X praticando atividades fisicas tradicionais.

Outrossim, sera aplicada duas aulas em cada turma, objetivando debater,
conversar sobre essa tematizacdo, bem como ofertar a experiéncia, para os
estudantes, de jogar os games, mesmo 0s gue ja jogam, como também os que

nunca jogaram, registrando o que eles acharam depois da vivéncia.
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3. REVISAO DE LITERATURA

3.1. Jogos Eletrénicos

E notdrio que a sociedade moderna passa muito tempo na internet:
navegando, jogando, assistindo, segundo Constantino e colaboradores (2015),
esta ocorrendo um aumento gradativo do tempo gasto, pelas novas geracoes,
na manipulacdo de multiplos recursos eletrénicos como tablets, celulares, jogos
eletrOnicos, redes sociais e internet em geral. Sendo assim, aumentando
gradativamente os momentos que passam ligados a esses meios.

Segundo Reis e Cavichiolli (2008), os jogos eletrénicos (JE) surgiram por
volta da década de 60, dai em diante, por causa de sua atratividade e aceitacéo
como meio de diversdo, tornaram-se gradativamente mais populares. Além
disso, os mesmos afirmam que os videogames produzidos recentemente
atingiram niveis tecnoldgicos tdo desenvolvidos, por causa de suas excelentes
capacidades nos processamento e rapidez na geracédo de recursos graficos, que
conseguem sintetizar imagens cada vez mais idénticas com a realidade. Indo na
mesma direcdo, Silva e Barboza, em seus estudos, apontam que a area dos

jogos eletrbnicos permanece em constante progressao:

Desde a criacdo dos primeiros jogos eletrénicos, do joystick, do ATARI
até os consoles atuais como o Wii e o Xbox, 0os games receberam
constantes aperfeicoamentos. Originaram uma industria que fatura
bilhdes de doélares e estdo deixando de ser apenas entretenimento para
ocupar lugar de destaque como ferramentas educacionais e
comunicacionais. A evolucdo dos jogos eletrdnicos esta ligada
intrinsicamente a evolugao de aparatos tecnoldgicos como a televiséo,
0 computador, os processadores de imagem e 0s sistemas de
transmissdo de dados. Muitas vezes, essa evolugdo acontece em
paralelo. Hoje os consoles séo verdadeiras centrais de entretenimento
com acesso a internet e leitores de Blue Ray, além de oferecerem a
possibilidade de assistir filmes e disputar jogos online. (SILVA,;
BARBOZA, 2014, p. 1-2).

Ao longo das ultimas décadas, com esse desenvolvimento constante, o
ambito dos jogos eletrénicos progrediu sua evolucao para variadas areas, como
forma de entretenimento, educacdo, diversdo e até mesmo como meio de
faturamento econdémico. Souza e seus colegas (2021) afirmam que com cerca
de 77 milhdes de jogadores espalhados pelo pais e uma receita que gira em
torno de US$ 1,5 bilh&o, o Brasil se tornou o terceiro maior mercado desse ramo.
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Ainda segundo os autores, os JE sdo multiplos com variados focos, seja como
entretenimento conforme citado anteriormente, como jogos casuais, jogos para
a area da medicina e até mesmo através dos famosos e-sports, no qual os
jogadores se profissionalizam em algum jogo especifico, se tornando um “pro-
player”, sendo assim, se relacionando com a afirmacgédo de Reis e Cavichiolli
(2008, p. 167) de que “os jogos eletrbnicos ndo se restringem a esfera do lazer.
Muitos deles ja atingiram um patamar de disputado elevado e se tornaram
atividades competitivas de alto nivel’. Assim, para ambos, essas situacoes,
evidenciam caracteristicas parecidas com as frequentes dos esportes modernos,
como remuneracao aos atletas e o apoio governamental, caracterizando o
guanto esse mercado oferta abundantes oportunidades a serem exploradas.
Atualmente, no Brasil, a pratica desses jogos de modo profissional é bastante
popular, com criadores de conteudos famosos nas redes, programas de TV, seja
em rede aberta ou fechada, tematizando esse mundo, e para além, clubes
tradicionais do pais, como: Santos, Flamengo, Cruzeiro, Corinthians, entre
outros, formam e/ou patrocinam equipes para torneios e campeonatos
(ANASTACIO et al., 2022).

No estudo de Silva e Barboza (2014), é observado que os jogadores
brasileiros passam cerca de 38% do tempo se dedicando aos jogos, em consoles
e PCs, assim, somando esse tempo gasto pelos jogadores ao redor do pais, €
possivel que seja mais de 73 milhdes de horas conectadas ao mundo dos games
no cotidiano, destacando que nenhuma outra forma de midia, seja ela de
entretenimento, informacdo ou educativa, consegue chegar nesses numeros.
Desse modo, esse campo se torna imensamente popular e rentavel a cada dia,
sendo 0s jogos produzidos para Xbox, Playstation, Nintendo Wii e para
microcomputadores os mais jogados (SILVA; BARBOZA, 2014).

Seguindo nessa linha, de acordo com as ideias de Cavalli, Trevisol e
Vendrame (2013, p. 156) “como o brincar, os jogos virtuais surgem nos moldes
da nossa cultura como sindnimo de prazer, de atualidade, e de inclusdo social’.
Ainda seguindo o pensamento dos autores, 0s mesmos indicam que com 0O
avango tecnologico, os JE invadiram o dia a dia do ser humano, através de
recursos como celulares, computadores, videogames e demais dispositivos
eletrbnicos que fornecem comodidade e simplicidade para a sociedade, assim,

a inclusdo dessas ferramentas no convivio social se torna uma constante quando
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se trata das relagcbes humanas, principalmente entre os jovens. Dessa forma,
fica claro como os games se tornaram alicerces fundamentais no quesito
diverséo, lazer, educacdo e até como profissdo para as novas e futuras

geracoes.

3.2. Atividades Fisicas Tradicionais

Desde a infancia, atividades fisicas tradicionais, esporte, brincadeiras e
jogos se fazem presentes no dia a dia de todos, em alguns com maior frequéncia
e em outros menos. Jogar bola, brincar de pique-pega, esconde-esconde, soltar
pipa, jogar bolinha de gude e entre outras brincadeiras/atividades fisicas
tradicionais, segundo Pasa (2017, p. 126), “de maneira continua e regular, pode
propiciar uma maior autonomia para o desempenho das atividades diérias e uma
melhor qualidade de vida”.

Pasa (2017) relata que atualmente é recomendavel que jovens e adultos,
ocupem pelo menos 30 minutos de seus dias, com atividades fisicas de
intensidade moderadas. Além disso, ele reitera que praticar atividades
intermitentes, sendo elas de carater ocupacional, tarefas diarias ou até mesmo
como lazer, fornecem beneficios cardiovasculares primordiais, ademais, o autor
afirma que a inatividade tende a gerar maiores prejuizos para a saude,
acelerando o decréscimo da capacidade funcional e tornando o corpo incapaz

de realizar as tarefas do cotidiano.

3.3. Jogos Eletrénicos X Atividades Fisicas

Com o avango tecnoldgico referente aos jogos eletrdnicos, criancgas,
adolescentes e até mesmo os adultos, estdo se interessando constantemente
por tudo que acerca esse ramo, a ascensao dessa interatividade segundo
Cavalli, Trevisol e Vendrame (2013) tem cativado a juventude a explorar esse
mundo virtual, de inicio por curiosidade, diversdo ou até mesmo motivacao
profissional, entretanto, essa interagcdo se tornando uma constante leva a

ocorréncia gradativa e perceptiva de consequéncias comportamentais e fisicas.
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Ujiie e Ujiie (2019) afirmam que as novas geracoes, estdo cada dia mais
vivendo seus momentos de folga/lazer ligadas a tecnologia, seja por celulares,
computadores, video games e jogos eletrdnicos, e estando em movimento e
praticando atividades fisicas por menos tempo. Entretanto, segundo as autoras,
ao decorrer dos anos, os JE foram se modificando e também seus contetdos a
ponto de deixarem de serem manuseados exclusivamente por controles, nos
quais os dedos assumiam as acdes principais, a exemplo disso cita-se o Xbox,
e diversos jogos de simulacao e captacdo de movimentos corporais, que levam
0s jogadores a se movimentarem constantemente, podendo ser classificados
como atividades fisicas.

Nessa perspectiva, € evidente que o0s jogos eletrbnicos e as atividades
fisicas possuem seus distanciamentos, mas que com o passar do tempo estdo
caminhando para um futuro no qual possuam mais semelhancas do que
diferencas. Entretanto, todo excesso pode ser prejudicial para a vida humana,
como por exemplo, nessa relacdo na qual os jogos eletrbnicos possam estar
rivalizando com as atividades fisicas. Cavalli, Trevisol e Vendrame (2013, p. 159)

afirmam que:

A dependéncia dos jogos eletrénicos e virtuais ocorre a medida que as
atividades sociais sdo substituidas pelas atividades nos jogos
eletrbnicos e o individuo passa a negligenciar atividades de bem
comum para interagir somente com situacdes de cunho eletrénico ou
virtual, necessitando deste como método de fuga do real.

Assim, segundo 0s autores, outro motivo para tais comportamentos esta
na justificativa de que os responsaveis acreditam que seus filhos estando em
casa, em frente a um computador ou videogame, estdo seguros. Mas em
contrapartida, essa constante relacdo com o0s jogos, pode afastar os jovens de
atividades essenciais do dia a dia, como a socializacdo e a pratica de atividades
fisicas, dessa forma, acendendo um alerta para questdes sobre o

desenvolvimento humano, saude mental e corporal.
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3.4. Educacéo Fisica Escolar

Segundo Prandina e Santos (2016) a Educacao Fisica no ambito escolar
€ um campo que passou por multiplas transformacdes ao longo da histéria. No
comecgo, era concebida apenas como forma de lazer e recreagcdo, mas
atualmente é considerada fundamental no desenvolvimento dos jovens, e
obrigatéria como componente curricular na educacdo. A Educacdo Fisica
Escolar (EFE) no Brasil, segundo os autores, é desfavoravel perante um bom
desenvolvimento dos jovens, porque é possivel identificar variados obstaculos
que dificultam o exercer da profissédo de forma qualificada, tais como a falta de
apoio do Poder Publico, baixa remuneracéo, falta de recursos e incentivo aos
profissionais da area.

Seguindo nessa linha, a desvalorizacdo da EFE é também compreendida
quando, por exemplo, algum professor de uma matéria especifica falta, dessa
forma, para que os discentes nao figuem sem aula, 0s mesmos séo direcionados
para a quadra ou patio para fazerem aula de Educacao Fisica com outra turma,
0 que obviamente € uma extrema falta de respeito para com o professor e a
disciplina. Portanto, faz-se necessario destacar que a mesma ndo deve ser
usada como recompensa ou castigo, porque é uma matéria fundamental como
todas as outras. Prandina e Santos (2016) alegam que a prética da Educacao
Fisica Escolar facilita o processo de aprendizagem por meio de jogos e
brincadeiras, contribui na transmisséo de valores e conceitos que favorecem a
convivéncia em sociedade, ndo se limitando a uma disciplina que apenas
proporciona desenvolvimentos relacionados ao corpo.

Prandina e Santos (2016) afirmam, que atualmente a EFE é considerada
uma disciplina essencial, obrigatéria nas grades escolares. Ademais, 0s
discentes, por meio de suas praticas, além de exercerem atividade fisica, podem
conhecer melhor o préprio corpo e realizar movimentos essenciais para o
equilibro e desenvolver de outros aspectos curriculares de sua formacao na
escola. Assim, no contexto da formacdo educacional das novas geracoes,
Constantino e colaboradores (2015) chamam a atencéo para a importancia do
ambito da Educacdo bem como a Educacdo Fisica, em buscar inovar nos
procedimentos e metodologias de ensino, ligando-os aos habitos do cotidiano

dos discentes, tornando o processo ensino-aprendizagem motivador para eles.
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3.5. Jogos Eletrénicos na Educacéao Fisica Escolar

Presente na BNCC, nas unidades tematicas do 6° e 7° ano (BRASIL,
2018) como objeto de conhecimento das aulas de Educacédo Fisica, 0s jogos
eletrdnicos, tematizados em multiplos estudos, como os de Breda e colegas
(2014), Fernandes e colaboradores (2017), Retondar, Bonnet e Harris (2016)
muitas das vezes sdo associados a violéncia, compulsdo, obesidade, o que
dificulta a sua abordagem no ambito escolar, ainda que esse tema esteja
presente na BNCC. Dessa forma, essas pesquisas unidas aos pensamentos do
senso comum, evidenciam o quanto é complexo em mudultiplos aspectos a
insercao dos JE nas aulas de Educacéo Fisica.

No estudo de Ujiie e Ujiie (2019), as autoras afirmam que o professor de
Educacéo Fisica deve fornecer aos discentes abordagens harmoniosas entre o
real e o virtual, utilizando os JE como ferramenta de apoio para o
desenvolvimento de cada um. Deste modo, “os jogos eletrénicos podem se
constituir em uma estratégia pedagogica, pois estdo presentes na vida dos
alunos. Por meio deles é possivel que o aluno aprenda brincando a construir
conceitos, atitudes e valores referente aos conteudos escolares” (FERREIRA,
DARIDO, 2013, p. 598). As autoras refletem sobre as possibilidades da insercao
desses jogos nas aulas de Educacdo Fisica, pois para elas, por exemplo, 0s
jogos eletrénicos de modalidades esportivas, como futebol, lutas, dancas, entre
outros, apresentam demasiado potencial para serem abordados, porque
possuem elementos que mesmo virtualmente, podem representar situacdes
taticas e técnicas que sédo desenvolvidas e usadas na aprendizagem do esporte
na realidade.

Silva e Barboza (2014) alegam que com o apoio dos JE, os profissionais
da Educacéo Fisica podem se apropriar desse conteudo pedagogico de modo
mais vasto, assim, os discentes fogem da monotonia/passividade das carteiras
convencionas de salas de aulas, sendo instigados pelos games a formar
multiplos conhecimentos. Ademais, ensinamento unido a diversédo, pode
aumentar demasiadamente as chances dos discentes absorverem os contetudos
e conhecimentos, uma vez que 0s obstaculos de comunicacdo sédo superados
pelos jogos e suas interfaces amigéveis e intuitivas. Ainda assim, a insercéo

desses conteudos na Educacéo Fisica Escolar € motivo de amplos debates e
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discussbes, mas autores como Vasques e Cardoso (2020, p. 3), apresentam
pontos fundamentais, expondo o porqué tais jogos devem estar presentes nas

aulas:

Mas porque inseri-los na Educacdo Fisica? Primeiramente, porque
jogo é conteddo. Também, o jogo esta no cotidiano dos jovens — boa
parte reconhece, joga, interage com colegas, tém no celular, joga em
casa, no recreio ou assiste videos sobre jogos. Dessa forma, tal pratica
é relevante e significante, e, por isso, merece lugar na escola, inclusive
para que o0s comportamentos sejam discutidos, refletidos,
problematizados. O trato desse tema também pode proporcionar
acesso, como ja discutido, para aqueles com tal restricdo. Além disso,
os alunos podem refletir e construir no proprio corpo as percepgoes,
representacdes e significacdes dos jogos eletrdnicos na aproximagao
com a linguagem digital, através do “virtual” e do “real”.

Os autores enfatizam que trabalhar com esse tema € unir a realidade do
aluno a uma éarea de vasto conhecimento e linguagem, além de gerar reflexdes
pedagogicas acerca de temas transversais, como: a violéncia nos jogos e na
vida real, o tempo de lazer, o tempo despendido frente a telas, entre outros. Para
eles, esse debate de que os jogos sao violentos, e por esse fato, ndo devem ser
abordados no ambito escolar, é reconhecido, o que expde ligacdes com praticas
gue ja sdo amplamente reconhecidas socialmente e praticadas tanto nas escolas
como fora, assim, questionando se os contetdos de lutas, dentro e fora da
escola, o MMA, desarmes e carrinhos do futebol, ndo podem ser considerados
violentos, mesmo que realizados dentro da normalidade do esporte. Para mais,
Cruz, Ramos e Albuquerque (2012, p. 90) também apresentam pontos
primordiais para a insercdo dos jogos nas aulas de Educacédo Fisica, segundo
eles: “os games também podem ensinar raciocinio dedutivo e estratégias de
memorizacdo auxiliando no desenvolvimento da  psicomotricidade,
principalmente porque exercitam a coordenacao entre o olhar e a reacdo das
maos”. Assim, atraveés desses indicativos, ndo ha como desconhecer a influéncia
dos games no mundo atual. Mdltiplas areas de conhecimento possibilitam a
interpretacdo e debates de assuntos ligados a esta tematica, dentre essas, a
Educacéo Fisica (REIS; CAVICHIOLLI, 2008).

Em suma, entende-se a relevancia das reflexdes acerca das
possibilidades de inclusdo dos games na escola promovendo “ressignificacao” e
criticidade sobre os mesmos, debatendo com os discentes o comportamento e

socializacdo durante a interacdo, e os riscos de seu consumo exagerado,
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ademais, apresentando aos docentes estratégias e possibilidades do uso dos
jogos nas aulas (FERREIRA; DARIDO, 2013). Entretanto, “infelizmente até os
dias de hoje a realidade ainda indica certa resisténcia das escolas quanto a
incorporagdo de midias mais ‘divertidas’ nos processos de ensino e
aprendizagem, tal como os Jogos Eletrénicos” (CONSTANTINO et al., 2015, p.
849).

4. METODOLOGIA DA PESQUISA

4.1. Tipo de pesquisa

A natureza da pesquisa é aplicada, porque segundo Rodrigues (2007), “os
conhecimentos adquiridos séo utilizados para aplicacdo pratica voltados para
solugao de problemas concretos da vida moderna”.

A abordagem da pesquisa é qualitativa, porque Rodrigues (2007), afirma
que “as informacgdes obtidas ndo podem ser quantificaveis, os dados obtidos séo
analisados indutivamente e a interpretacdo dos fen6menos e a atribuicdo de
significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa”.

Quanto ao objetivo, a pesquisa é exploratoria, porque conforme Rodrigues
(2007), “proporciona maior familiaridade com o problema e realiza

levantamentos bibliograficos ou entrevistas”.

4.2. Critérios éticos

O estudo deve ser autorizado pela direcdo escolar e professor
responsavel, assim, contando com um Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido que dever ser assinado por esses, pelo pesquisador e pelo

orientador. O documento esta anexado na ultima pagina.
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4.3. Critérios de incluséo e exclusao da pesquisa

Serdo incluidos na pesquisa, todos o0s estudantes regularmente
matriculados no 6° e 7° ano da escola.

Quanto a excluséo, aqueles discentes que faltarem das aulas nos dias da
realizacdo da pesquisa e/ou ndo quiserem responder o questionario, ndo

participardo do estudo.

4.4. Sujeitos da pesquisa

Participardo da pesquisa os estudantes que jogam ou ja jogaram jogos
eletrbnicos e estdo matriculados no 6° e 7° ano do Ensino Fundamental Il da
Escola Estadual Mauricio Zakhia, a professora responsavel pela disciplina de

Educacao Fisica e os responsaveis pelos discentes.

45. Coletade dados

A coleta de dados sera realizada durante o periodo letivo escolar, entre
0s meses de novembro e dezembro. Serao realizadas duas aulas para tematizar
0s jogos eletrénicos (falar sobre o mesmo de modo geral, conceitos, curiosidades
e ouvir os estudantes), em sequéncia, na sala de aula, havera a aplicagdo de um
questiondrio para os discentes (no qual o aplicador ajudard com eventuais
davidas), além disso, os jovens levardo outro questionario para casa, com 0
intuito de que seus responsaveis também respondam. Ademais, a pesquisa
contard com um diario de campo que sera usado para relatar 0 que ocorreu
durante as aulas, e por fim, o aplicador ira realizar uma entrevista gravada
(usando seu proéprio aparelho celular) com a professora, para obtencdo de

dados.
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4.6. Analise de dados

A analise dos dados obtidos sera pela observacdo das anotacdes
presentes no diario de campo, das respostas dos estudantes e seus
responsaveis nos questionarios e pela descricdo da entrevista gravada com a
professora de Educacao Fisica, ademais, havera uma analise de contetido com

base no referencial teérico de Bardin (2016).

5. RESULTADOS

A pesquisa foi realizada no municipio de ljaci-MG, na escola estadual
Mauricio Z&akhia, na qual, um questionario contendo quatro questdes abertas
foram entregue aos estudantes de trés turmas do 6° ano e duas turmas do 7°
ano (ambos, possuiam aula de educacdao fisica com a professora participante da
pesquisa), para que pudessem responder com base em suas vivéncias frente
aos jogos eletronicos e também com as atividades fisicas tradicionais. Outro
questionario foi entregue aos discentes, este que deveria ser levado para casa
e consequentemente respondido por seus responsaveis, assim, os discentes o
deveriam devolver na aula seguinte.

Ademais, uma entrevista gravada com a professora de Educacéo Fisica
da instituicdo, foi realizada com o intuito de identificar se os jogos eletronicos sé&o
abordados naquela escola, se o0s jovens gostariam de ter aulas sobre esse
conteudo, se a escola possui infraestrutura suficiente para que 0s jogos sejam
trabalhados nas aulas de Educacéo Fisica. Além disso, todos 0s acontecimentos
das aulas fora registrado em um diario de campo, que era atualizado pelo

pesquisador ao fim de cada dia de aula.
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5.1. Questionarios

O primeiro questionéario aplicado possuia o intuito de identificar se os
discentes jogam os jogos eletrdnicos, se praticam atividades fisicas tradicionais,

por qual motivo jogam/praticam e a frequéncia dessas praticas.

Jogos Eletrénicos - Questionario para os alunos

1. Vocé joga videogame, jogos de celular ou computador? Se sim, com qual
frequéncia (dias, horas...)?

2. Vocé pratica alguma atividade fisica tradicional? Se sim, com qual frequéncia
(dias, horas...)?

3. Vocé gosta de jogar videogame/jogos eletrénicos? Se sim, por que? Com qual
frequéncia?

4. Vocé gosta de praticar atividades fisicas tradicionais? Se sim, por que? Com qual

frequéncia?

Figura 1- Questionario para os estudantes

O presente questionario foi respondido por 99 discentes, baseado em

suas respostas, fora possivel registrar que:

90 estudantes jogam jogos eletrdnicos

9 estudantes ndo jogam jogos eletrénicos

76 estudantes praticam atividades fisicas tradicionais

23 estudantes ndo praticam atividades fisicas tradicionais

Tabela 1 — Registro Estudantes
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Dessa forma, com os presentes dados, apresentamos nos graficos a
seguir, os dias da semana que os discentes jogam os JE (Gréfico 1) e os dias da
semanas que eles praticam alguma atividade fisica tradicional (Gréfico 2):

Gréaficol:

Dias da semana (Jogos Eletronicos)

= nenhum dia
= 1 dia

2 dias
= 3 dias

= 4 ou mais dias

Gréafico 2:

Dias da semana (Atividades Fisicas
Tradicionais)

= nenhum dia
——— 5—
= 1 dia
20 2 dias
= 3 dias

‘ = 4 ou mais dias
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Assim, se aprofundando nos dias informados pelos jovens, para mais
veracidade a pesquisa, foi construido outros dois graficos para informar,
baseado nos dias respondidos, quantas horas eles gastam jogando (Grafico 3)
e quantas horas eles gastam praticando alguma atividade fisica tradicional
(Grafico 4):

Grafico 3:
Horas gastas com os Jogos Eletronicos
40 37
35
30 24
25
20 14 15
15 9
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0
nenhuma 1 hora 2 horas 3 horas 4 horas ou
hora mais
Grafico 4:
Horas gastas com as Atividades Fisicas
Tradicionais
49
50
45
40
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nenhuma 1 hora 2 horas 3 horas 4 horas ou
hora mais
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O segundo questionario foi entregue para os escolares, no qual os
mesmos deveriam leva-lo para casa com o intuito de que seus responsaveis o
respondesse, sendo necessario devolver o registro na aula seguinte. O
questionario possuia o intuito de analisar se eles estavam cientes de quanto
tempo seus filhos passam envolvidos com 0s jogos eletrbnicos e com as
atividades fisicas tradicionais, ademais, o que pensavam dessa relagdo
proporcional de tempo envolvido com ambos e por fim o que eles achavam da

presenca desses no cotidiano de seus filhos.

Jogos Eletronicos — Questiondrio para os pais

1- Seu filho possui o habito de jogar jogos de videogame, computador efou celular?
Se sim, com qual frequéncia?

2- Ele pratica atividades fisicas tradicionais em seu dia-a-dia? Se sim, com qual
frequéncia?

3- O que vocé acha dessa relagdo do tempo em que seu filho passa com os jogos
eletrénicos X as atividades fisicas tradicionais?

4- Como vocé avalia a presenga dos jogos eletronicos e das atividades fisicas

tradicionais, no cotidiano do seu filho.

* Favor responder no verso da folha. Qualquer davida, entrar em contato pelo
namero (35) 992310398 - Ramon

Figura 2 — Questionario para os responsaveis

O questionario foi devolvido por apenas 48 discentes. Por meio dessa
devolucao foi possivel observar as seguintes informacdes:

43 responsaveis afirmaram que seus filhos jogam jogos eletrénicos

5 responsaveis afirmaram que seus filhos ndo jogam jogos eletronicos

33 responsaveis afirmaram que seus filhos praticam atividades fisicas

tradicionais

15 responsaveis afirmam que seus filhos n&o praticam atividades fisicas

tradicionais

Tabela 2 — Registros Responsaveis
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5.2. Analise de Conteudo

Para a tabulacdo das questfes 3 e 4 do questionario para os estudantes,
e também as questdes 3 e 4 do questionario para os responsaveis, devido a
variedade e as multiplas respostas distintas, fora necessério fazer uma analise
de conteudo, assim criando categorias (baseado na maior parte das respostas)
para contabilizar os dados das mesma, dessa forma, conseguindo veracidade
para a analise das respostas. A seguir, é apresentado, por quais motivos 0s
escolares jogam os games (Grafico 5) e por quais motivos eles praticam

atividade fisicas tradicionais (Gréfico 6):

Grafico 5:
Porque jogam 0S games
100
80
60
40
20 — d
0
N&o Jogam Diversao/Lazer Quer ser
Profissional
Gréfico 6:
Porque praticam atividades fisicas
tradicionais
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45
40
35
30
25 18
20 12
15
10
5
0
N&o praticam Diversao/Lazer Quer ser Saude
Profissional
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Assim, no gréafico 5, essa reparticdo das presentes categorias, se justifica
ndo apenas pela pluralidade das respostas dos estudantes, mas também por
estudos fundamentais, como os de Loureiro e Mendes (2017), Cruz e Kriuger
(2004), Zanolla (2007), que apontam as motivacdes para que 0s jovens estejam
conectados ao mundo dos games, e assim, se aproximando a diversédo e lazer,
como principais fatores dessa conexdo. N&o obstante, no que tange a
profissionalizacdo por meio dos jogos eletrdnicos, essa ambicdo por parte de
alguns jovens é previamente observado também nos estudos de Pimentel e
Rosario (2020) e Meriguis Filho (2019), ambas pesquisas, apresentam
expoentes cruciais que apontam para cativacéo, aos olhos das novas geracoes,
dessa futura profissdo em constante desenvolvimento ndo sé em ambito
nacional, mas também num cenario global. Voltando ao referencial tedrico, a
justificativa presente para essa motivacfes esta explicita também quando
destacamos que “ao longo das Uultimas décadas, com esse desenvolvimento
constante, o ambito dos jogos eletrbnicos progrediu sua evolucao para variadas
areas, como forma de entretenimento, educacao, diversao e até mesmo como
meio de faturamento econémico”.

Ja& no gréfico 6, é possivel observar uma grande semelhanca nas
categorias com as do gréafico 5, entretanto, com a adi¢do de alguns jovens que
objetivam estar ligadas as atividades fisicas tradicionais, brincadeiras e/ou
modalidades esportivas desejando manter uma vida saudavel. Esse grande
namero de jovens ligados as praticas corporais, por motivos de diversao e lazer,
€ entendida se nos aprofundarmos em estudos como os de Rocha e Souza
(2012), Bohm (2015), pois através desses estudos é possivel compreender o
porqué dessa aproximacao com as brincadeiras, jogos, e atividades fisicas tendo
como centro, uma valvula de escape para o lazer e a diversdo. Para mais, no
gue tange a escolha dos jovens em seguir para o ambito esportivo profissional
de alguma modalidade, cabe aqui, citar estudos como os de Grubertt e
colaboradores (2019) e o de Nuiiez e colegas (2008), uma vez que ambas
pesquisas, elucidam as motivagbes centrais para as quais 0S jovens estao
desejando e se empenhando para conquistar espaco nas modalidades
esportivas de modo profissional. Tratando agora da opc¢do dos jovens visando
guestdes relacionados a saude, € inegavel que a pratica de atividades fisicas, o

brincar, o jogar, € sindbnimo de socializacdo e uma melhor qualidade de vida,
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para tanto, Pieron (2004), Silva e Costa Junior (2011) Nahas, Silva e Garcia
(2012), através de seus estudos, visam elucidar a relagdo das atividades fisicas
ligadas a questdes de saude humana e porque séo tdo benéficas ndo s6 para os
adultos como também para os jovens, assim, expondo as particularidades pelas
quais levam os estudantes do estudo visar manter uma boa qualidade de vida.
Ademais, esse numero consideravel de jovens que ndo praticam nenhuma
atividade fisica pode ser um ponto a se atentar, pois como é dito no referencial
tedrico “essa constante relagdo com os jogos, pode afastar os jovens de
atividades essenciais do dia a dia, como a socializacdo e prética de atividades
fisicas, dessa forma, acendendo um alerta para questbes sobre o
desenvolvimento humano, saude mental e corporal”.

Visando agora, compreender as percepcdes dos responsaveis, a respeito
da presenca dos jogos e atividades fisicas no cotidiano dos jovens, fora
mensurado através de outros dois graficos, o que eles acham da propor¢éo do
tempo que o0s jovens passam jogando versus o0 tempo que elas passam
praticando alguma atividade fisica tradicional (Grafico 7), e de que maneira se

da a presenca de ambos (jogos e atividades fisicas tradicionais) no dia a dia dos

jovens.
Grafico 7:
Tempo jogando X Tempo praticando
atividades fisicas
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20 15
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Prejudicial Normal Apropriado
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Gréafico 8:

Presenca dos jogos e atividades fisicas
tradicionais no cotidiano

23
25
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14

15 1

10

Equilibrada Indiferente Preocupante

Reforcando o que é dito anteriormente, ambos os graficos, se alinham
para retratar a visao e opinido dos responsaveis frente aos games e as atividades
fisicas tradicionais. Diferente do questionario dos discentes, aqui houve um
retorno menor do que o esperado, porém, ainda assim foi o suficiente para
analisar que os responsaveis apresentam consideravel variagbes em suas
respostas, no que tange a tematizacdo retratada. Primeiramente, é cabivel
observar que na relacdo de tempo passado jogando 0s jogos contra o tempo que
passam com as atividades fisicas, 0s responsaveis apresentaram visées bem
distribuidas, acreditando ser uma propor¢cdo de tempo normal e outros
adequada, contudo, houve uma maior atenuacéo por consentirem se tratar de
um relacao de tempo desproporcional/prejudicial, isto também é compreensivel
se buscarmos justificativas, através de referéncias, como Piola e amigos (2020),
Alves e Carvalho (2011) e Xavier e colegas (2015), pois esses estudos,
apresentam aspectos perfeitamente harmoniosos com a pesquisa, que expode as
provaveis motivagbes que levam 0s responsaveis a criarem suas opinides
acerca dessa “rivalidade” entre alto tempo de tela contra niveis insuficientes de
atividade fisica, abordando pontos positivos e negativos para o tempo dedicado
para com 0s games e também com as praticas corporais.

Outrossim, aprofundando na questéo da presenca dos jogos e atividades

fisicas no dia a dia dos jovens, € notério que alguns responsaveis julgam essa
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frequéncia equilibrada e outros indiferentes, mas € de suma importancia
constatar que ha um grande numero que se encaixa num padrdo de estar
preocupado com a provavel discrepancia na convivéncia dos jovens com os dois
itens citados. Para tanto, se nos apoiarmos a estudos como os de Lazzoli e
amigos (1998), Castilho (2010), Janior e Sales (2012), Pereira (2018), é
justificavel a opinido dos responsaveis, porque essas pesquisas, evidenciam 0s
multiplos paralelos a respeito da presenca dos jogos eletrdnicos e préticas
corporais no cotidiano das novas geracfes. Além disso, para aqueles
responsaveis que temem pela seguranca e bem-estar do filho, vale destacar,
segundo o que pregam alguns autores no referencial teérico, de que “outro
motivo para tais comportamentos esta na justificativa de que os responsaveis
acreditam que seus filhos estando em casa em frente a um computador ou

videogame, estdo seguros”.

5.3. Entrevista

A entrevista foi realizada na biblioteca da escola com a professora de
Educacao Fisica, e foi gravada com o aparelho celular do préprio pesquisador.
Os objetivos principais da mesma permeavam por entender se 0S jogos
eletronicos sao trabalhados na escola, o porqué de serem ou ndo abordados nas
aulas de educacdo fisica e se os estudantes apresentavam desejo em ter aulas
sobre esse conteudo. A seguir, a entrevista sera descrita, exatamente do modo

no qual se sucedeu.

1. Vocé possui familiaridade com os Jogos Eletrénicos (JE)? Qual (is)?

“A familiaridade que tenho € mais pessoal, do convivio que tive na infancia com
os arcades e depois com 0 videogame que meus primos tinham, jogavamos
muito jogos como: Mario, Mortal Kombat, Pacman. Agora, mais velha s6 ouco
falar daqueles mais modernos que captam 0s movimentos corporais, ja ouvi falar
sobre eles, mas ndo sei exatamente como funciona, néo tive experiéncia e nem
estudei sobre isso. Atualmente, jogo alguns no celular apenas, semelhantes ao

famoso Candy Crush, e tenho convivéncia com meu irmao mais novo que possui

30



um Xbox 360, ele ama os jogos de corrida e Minecraft, e o0s meninos aqui da

escola falam muito sobre aquele Free Fire’.

2. Vocé trabalha ou ja trabalhou os JE em suas aulas? Se sim, descreva como.

“Eu trabalhei no ensino remoto, durante a pandemia, dei imagem para os alunos
de arcades mais antigos e depois imagens em evolugdo, pedindo pra eles
identificarem se eles sabiam oque que era, se ja tinham visto e se j& tinham
jogado. Caso eles ndo soubessem, era pra perguntar 0s pais, pra saber se eles
ja tiveram algum tipo de experiéncia. Depois, cologuei um texto com 0s jogos
mais famosos, como Mortal Kombat, se eles conheciam ou ndo. Ao fim, sugeri
alguns jogos mais educativos, tipo xadrez, para eles jogarem no celular.
Tratando agora do ensino presencial, esse ano, passei de um modo mais
corrigueiro, falei que a gente estava jogando os jogos tradicionais e como tudo
esta em evolucao, com a era digital, chegou os jogos eletrdnicos, entéo levei-0s
para sala de informética e falei que eles podiam explorar |4, os sites que
possuem multiplos jogos online, de certa forma, foi s6 uma pequena introducao

e uma vivéncia, mas foi bem curto”.

3. A escola possui infraestrutura/materiais suficientes para abordar os JE nas

aulas de Educacéo Fisica?

“Hoje em dia, ainda tem melhores computadores, com internet e em maior
namero, porque antes era dois, trés computadores pra trinta alunos, hoje néo,
hoje j4 temos de dez a quinze computadores funcionando, todos com internet,
as vezes pode ser que falhe, ndo € assim, uma infraestrutura toda preparada e
tudo mais, e sempre fica alunos sobrando, tendo que revezar. Isso tudo se
tratando dos jogos online no computador, agora videogames como Xbox, nunca
procurei saber, porque eu também nem tenho como trazer, jA me sugeriram em
perguntar se 0s alunos que possui, gostariam de trazer, mas no momento nao

elaborei nada a respeito, mas € uma opgéao”.

4. Os estudantes ja pediram para terem aula de JE?

“Depois que a gente foi na sala de informatica a primeira vez, eles ndo falam
exatamente jogos eletronicos, mas eles ficam pedindo pra irem novamente na

sala, porque o que acontece € que primeiramente, de todo jeito, eles preferem a
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guadra, porém como aqui a gente ndo tem uma quadra coberta, quando chove
ou eu vou desenvolver aula teérica ou jogos na sala, ai eles preferem a sala de

informatica, ja se referindo aos joguinhos que tem la nos computadores”.

5. O que vocé pensa dos JE como conteldo na Educacao Fisica Escolar?

“Eu acho relevante, acho bacana, o mundo que a gente esta vivendo é todo
informatizado, cheio de tecnologia. E importante os meninos conhecerem, terem
avivéncia, saber o tanto de diversidade que tem, porém, como a gente esta vindo
de uma pandemia e 0s meninos estdo com problemas de socializacdo, de
disciplina, de concentracdo, eu acho que ndo € o melhor momento para eles
entrarem nos jogos eletrénicos, porque eles estdo muito sedentarios, sem
condicionamento fisico, muitos no inicio do ano nem conversavam entre si, agora
gue eles estdo voltando a interagir. De modo geral, é bacana, mas acho que tem

tudo um momento, precisa de um planejamento mais certinho”.

5.4. Diéario de Campo

Cada turma teve duas aulas, no qual a primeira era usada para aplicacao
dos questionarios, junto de uma conversa inicial com 0s jovens, conversa essa
usada para apresentacdo do pesquisador, ajuda com as perguntas (sem
interferir nas respostas dos estudantes), conhecer o que eles sabiam sobre os
jogos eletrénicos e sobre as atividades fisicas. A segunda aula, os discentes
eram direcionados para a sala de informatica, onde poderiam vivenciar na pratica
0s jogos eletrénicos. Na sequéncia sera detalhado como sucedeu as aulas, as

turmas e em quais dias:
7° Ano Reg 01 (Sala 05) - Manha

12 Aula (23/11/2022): Nessa aula fora possivel aplicar apenas o questionario,

porque os estudantes estavam muito inquietos, perguntando/pedindo para irem
para a quadra a todo momento. Durante a aplicacdo do questionario foi possivel
observar que uma aluna estd em processo de alfabetizacdo, sendo assim,
ajudei-a juntamente da professora de Educacdo Fisica a responder o

questionario.
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22 Aula (25/11/2022): Os discentes foram direcionados para a sala de

informatica. Na mesma, eles jogaram multiplos jogos em sites como: Poki, Friv,
Jogos 360 e outros ja presentes no sistema operacional Linux. Ao fim da aula,
fora perguntado aos estudantes 0 que mais gostaram na aula, e 0S mesmos
afirmaram que a experiéncia de estar ali jogando e ndo queriam ir embora; De
negativo, eles falaram que “nada”, mas foi possivel observar durante a aula que

algumas meninas aparentavam estar entediadas.

7° Ano Reg 02 (Sala 05) — Tarde

12 Aula (30/11/2022): A primeira aula dessa turma deveria ocorrer no dia 01/12,

entretanto haveria eleicdo escolar no dia, entdo foi necessario remanejar as
aulas dessa turma. Felizmente, duas professoras que afirmaram ja ter terminado
de passar seus conteudos do semestre, cederam a segunda e a quinta aula do
dia 30/11 para que aplicacdo pudesse ocorrer. Assim, nessa primeira aula, apés
a professora de Portugués aceitar o uso de sua aula, os questionarios foram
entregues para os discentes, que foi lido pelo pesquisador para ajuda-los com

as perguntas.

22 Aula (30/11/2022): Ja nessa aula, a professora de Matematica cedeu sua aula,

assim, os estudantes foram direcionados para a sala de informatica. Na sala, a
turma toda se envolveu com 0s jogos, acessando sites com multiplas opcdes de
jogos, tais como: Friv, Poki. De positivo, 0s jovens gostaram muita da vivéncia
com 0s jogos e queriam ter mais aula com aquele conteudo; De negativo,

afirmaram que foi pouco tempo de aula, pois gostariam de ficar jogando mais.

6° Ano Reg 01 (Sala 06) — Manha

12 Aula (25/11/2022): Nessa aula, primeiramente ocorreu a apresentacdo do

pesquisador e do que iria ocorrer nas proximas aulas. O questionario foi
respondido tranquilamente pelos estudantes e o outro foi entregue para que eles
levassem para casa. Essa sala foi a mais tranquila como um todo, nas respostas,
no retorno dos questionarios levado para a casa e no comportamento na sala de

informatica, sendo educados e demostrando interesse com o contetlido da aula.
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Durante a aplicacdo do questionario, uma aluna precisou de ajuda com as

respostas, pois esta em processo de alfabetizacao.

2° Aula (25/11/2022): Na segunda aula, fomos para a sala de informatica e la os

discentes ja conheciam alguns sites contendo variadas op¢des de jogos, como
Friv, Poki, Jogos360, e também jogaram jogos disponiveis no proprio sistema
operacional do computador (Linux). De positivo, 0os estudantes gostaram muito

da aula e ndo apresentaram queixas ou pontos negativos.

6° Ano Reg 02 (Sala 16) — Tarde

12 Aula (23/11/2022): Essa sala estava muito efusiva, inquietos, pedindo aula na

guadra excessivamente. Apliquei o questionario depois de certo tempo
esperando eles ficarem mais tranquilos e depois entreguei o outro para levarem
para casa. Uma aluna, em processo de alfabetizagéo, precisou de ajuda para
responder o questionario, e outro aluno, que é surdo, foi auxiliado pela

professora de libras, responsavel por ajuda-lo nas aulas.

22 Aula (30/11/2022): Essa aula deveria ocorrer dia 01/12, mas devido a eleigéo

escolar no dia, foi adiantada em 1 dia. Felizmente essa turma ja possuia aula de
Educacao Fisica no dia aplicado. Os estudantes foram direcionados para sala
de informatica, chegando muito entusiasmados, fazendo fila esperando a porta
da sala ser aberta, logo ja se conectaram com os games, ficando assim mais

tranquilos e jogando jogos nos sites: Friv e Poki.

6° Ano Reg 03 (Sala 18) — Tarde

12 Aula (23/11/2022): Nessa aula, os discentes também insistiam e pediam para

aula na quadra a todo momento. Mas ap0s a apresentacao do conteudo e do
gue ia acontecer nas proximas aulas ficaram mais tranquilos, podendo assim,

aplicar o questionario, ajudando-0s com as perguntas e eventuais duvidas.

22 Aula (30/11/2022): Essa segunda aula também deveria ocorrer no dia 01/12,

mas devido a eleicdo escolar, a mesma teve de ser alterada para o dia 30/11,

felizmente, essa turma ja tinha aula nesse dia, ndo havendo necessidade de
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pedir nenhum professor para ceder sua aula. A chegada na sala de informatica
foi muito calorosa, mas com o tempo os jovens se aprofundaram bastante nos
jogos do Friv e também do Poki, dessa forma, ficando mais tranquilos. De pontos
positivos, eles gostaram muito da aula, e gostariam de mais aulas de jogos
eletrbnicos; De negativo, afirmaram que era muito pouco tempo, gostariam de

ficar mais tempo jogando.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Em suma, a pesquisa parte do pressuposto atribuido pelo senso comum,
de que com o avanco tecnologico, as novas geracdes estdo trocando as
atividades fisicas tradicionais pelos jogos eletronicos (JE), havendo um
desequilibrio em tempo gasto entre ambos. Além disso, é fundamental analisar
0 porqué dessa instabilidade entre os dois, e se 0s jogos estao sendo abordados
nas aulas de Educacéao Fisica da instituicdo. Para mais, comprovando ou nao as
hipoteses, a pesquisa busca evidenciar que a possivel discrepancia entre tempo
gasto entre ambos, possa afetar a saude, de modo geral, dos jovens e ainda
assim, por outro lado, como é exposto no referencial teérico, expor que 0s jogos
dispdem de um imenso potencial como ferramentas pedagdgicas.

Primeiramente, tratando dos questionarios para os estudantes, € possivel
concluir que a grande parte dos jovens jogam 0s jogos e praticam as atividades
fisicas tradicionais, ainda assim, existe uma quantidade consideravel de
discentes que ndo se envolvem com a segunda categoria. Entretanto, através
dos graficos € possivel fazer uma andlise minunciosa de que os jovens passam
mais dias da semana e também mais horas envolvidas com os JE do que em
relagdo as atividades fisicas tradicionais, havendo um padrdo neles de jogar
guase a semana toda e por quatro ou mais horas diarias, enquanto para as
praticas corporais, 0 niumero de discentes é bem distribuindo para os dias, mas
se limitando a uma hora diaria para grande parte dos estudantes. Em seguida, é
notério que a devolutiva dos responsaveis ndo foi a esperada com relacdo a
guantidade de escolares que responderam 0s questionarios. Mas, € o suficiente
para perceber que estdo em harmonia com as respostas dos jovens, no qual
muitos estédo ligados aos dois mundos, mas que existe uma quantidade evidente
de estudantes que nao estédo envolvidos com as praticas corporais, essenciais
para a idade dos mesmos.

Para mais, nas duas ultimas questdes de ambos questionarios, devido a
grande variedade de respostas para as mesmas perguntas, fora necessario
realizar uma analise de conteldo para mensurar em categorias as respostas dos
responsaveis e discentes. Assim, por meio dos retornos dos escolares, €
possivel apontar que o principal motivo para qual os jovens joguem 0s games é

diversao/lazer, enquanto a motivacdo central para estar ligados as atividades
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fisicas tradicionais, também se destaca a diversao/lazer, mas é perceptivel que
um bom ndmero ndo pratica nenhuma atividade, enquanto alguns visam se
tornar profissionais em alguma modalidade esportiva, e outros visam questdes
relacionadas a saude. Procedendo agora para com as repostas dos
responsaveis, podemos aferir que a maior parte deles acham prejudicial, a
relacdo de tempo que 0s meninos passam jogando, contra o tempo praticando
as atividades fisicas, enquanto outros acham normal, e poucos concordam por
ser ideal passar mais tempo jogando, destacando que esses gostam que seus
filhos figuem mais tempo em casa jogando, por questdes de seguranca,
enguanto os demais acreditam e defendem a presenca das atividades com maior
frequéncia no cotidiano dos filhos, para que eles socializem com as demais
jovens de sua idade, se divirtam e principalmente, cuidem da saude mental e
corporal. Além de que, a maior parte dos responsaveis acreditam que a presenca
de ambos (jogos eletrbnicos e atividades fisicas) no cotidiano dos jovens, se
encontram em um estado preocupante, enquanto poucos concordam que seja
indiferente, outros creem que a frequéncia esteja perfeitamente
equilibrada/adequada.

A entrevista, realizada com a docente responsavel pelas turmas na qual
a pesquisa foi aplicada, fora de suma importancia para a captacao de
informacdes secundarias que enriqgueceram o estudo. A professora por meio da
entrevista gravada expos suas familiaridades com os jogos, descrevendo que na
infancia teve constante contato com os games, mas agora na vida adulta sé ouve
falar do canto esse ramo cresce, para mais, a mesma exemplifica a forma como
trabalhava os jogos nas aulas, de inicio de modo remoto, devido a crescente da
pandemia do COVID-19, mas que recentemente, com o retorno das aulas
presenciais, pode proporcionar a vivéncia com 0s jogos na sala de informética,
para os discentes. Dessa forma, se tornou, de certa forma, uma constante pedida
dos discentes, a aula de jogos naquele ambiente, porque para além disso, a
professora confirma que atualmente as condi¢des de infraestrutura/materiais se
tornaram suficientes para abordar esse conteudo na disciplina de Educacao
Fisica, o que até pouco tempo atras era inviavel devido a qualidade da internet
e dos computadores, bem como a quantidade de estudantes nao ser
eguiparadas com a de maquinas disponiveis. Contudo, a professora afirma que

7

esse mundo é importante para a vivéncia dos jovens entre si, mas também
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acredita que por agora, ap0s uma recente pandemia global, é necessario que
aja um equilibrio entre o mundo real e o virtual, pois ela cré, que os discentes
estdo passando por um periodo delicado no que diz respeito a socializacao e até
mesmo sedentarismo.

As aulas ministradas foram descritas nos diario de campo, e de modo
geral, é possivel consumar que em sua maioria, 0s estudantes realmente ja
estdo habituados com o mundo dos games, salvo alguns raros casos de que
necessitaram de algum auxilio durante as aulas na sala de informatica.
Entretanto, o contato inicial com cada sala foi de fato efusivo, porque o0s
discentes estavam muito dispersos, mantendo constantes conversas paralelas,
poucos sentados em suas carteiras e principalmente, pedindo para a professora
leva-los para a quadra constantemente. Mas, felizmente, o aplicador conseguiu
reverter o ambiente para debates e conversas livres e harmoniosas sobre o
contetdo, podendo assim aprofundar no assunto com eles, aplicar os
questionarios e proporcionar o contato com 0s jogos eletrénicos na sala de
informatica. No final, € possivel analisar que durante a aplicacdo dos
guestionarios alguns estudantes precisaram de ajuda nas respostas por estarem
em processo de alfabetizacdo, mas durante a interacdo com 0S jogos
necessitaram de pouca ajuda, isso se justifica, talvez pela constante ligacéo
deles com essa area e com suas interfaces intuitivas e cativantes. Ademais, ao
fim das aulas, era perguntado aos mesmos, 0s pontos positivos e negativos do
conteldo e das aulas, como um todo, assim, podendo observar que as respostas
sempre caminhavam para uma direcdo em comum, na qual eles amavam as
aulas, o contetido e tudo que o acerca, mas reiteravam que gueriam passar mais
tempo jogando, alegando ser pouco tempo de aula.

Enfim, a pesquisa é levada adiante, pois o pesquisador acredita que
aconteceu com ele, o que também esta ocorrendo com 0s jovens da instituicao,
no qual, varios abandonaram ou diminuiram seus contatos com modalidades
esportivas/brincadeiras, por se sentirem mais atraidos pelos jogos e assim,
imergindo durante mais horas no mundo dos games, e em suma, isso de fato &
confirmado, desse modo, acendendo um alerta ao futuro dos discentes, no que
diz respeito a questdes como saude, socializacao e afins, mas também, aflora o
potencial dos jogos como um imenso viés pedagdgico/educativo. Além disso, a

7

pesquisa como um todo, é enriquecedora e essencial para a formacdo do
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graduando, seja como aspirante a docente, mas também como pessoa. Durante
a construcdo do trabalho, é colocado em pratica mdultiplas experiéncias,
vivéncias e conhecimentos que foram adquiridos durante o processo formativo
enguanto discente, assim, ja podendo ter certa conexao com a futura profissdo
e observar a imensidao de multiplas individualidades, opinides e senso critico,

de cada aluno.
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8. ANEXO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo da pesquisa:

[\ [o] g [=N e (o M@ 4T ] 7= To o] 1 = ) SO
NOME dO PeSUUISATON: ...ttt e e e e e e e e e

1. Sobre a pesquisa: Vocé esta sendo convidada a participar desta pesquisa
que tem como finalidade verificar as possibilidades da abordagem de
contetdos referente aos Jogos Eletrdbnicos em ambiente escolar, e
principalmente se os alunos passam mais tempo jogando jogos eletronicos
do que praticando atividades fisicas tradicionais.

2. Participantes da pesquisa: Os alunos matriculados no 6° e 7° ano da escola
estadual Mauricio Zakhia, os pais dos alunos e o professor responséavel pela
disciplina de Educacéo Fisica.

3. Envolvimento na pesquisa: Ao participar deste estudo vocé permite que o
pesquisador Ramon de Oliveira Elias aplique seu projeto de pesquisa nas
aulas de Educacao Fisica juntamente ao docente responsavel. Vocé tem
liberdade de recusar a participar e ainda de recusar a continuar participando
em qualquer fase da pesquisa, sem qualquer prejuizo para si ou para a
instituicdo. Sempre que quiser podera pedir mais informacdes sobre a
pesquisa pessoalmente ou através do telefone do pesquisador do projeto.

4. Sobre a aplicacdo: Serd realizada uma entrevista com a professora
responsavel pela disciplina de Educacdo Fisica, e também ocorrera a
aplicacdo de dois questionarios, o primeiro devera ser respondido pelos
discentes, o segundo, eles deverao levar para casa, para que 0s pais possam
responder, levando de volta para o pesquisador na aula seguinte. Todos os
envolvidos na pesquisa terao total liberdade de aferir a mesma a qualquer

momento, para verificar os dados nela contidos bem como os diarios de
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campo de que serao devidamente preenchidos pelo pesquisador no decorrer
da pesquisa.

5. Riscos: Os procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos Critérios
da Etica em Pesquisa com Seres Humanos conforme Resolucdo no. 196/96
do Conselho Nacional de Saude. Nenhum dos procedimentos usados oferece
riscos a sua dignidade ou dos que serdo submetidos a pesquisa.

6. Confidencialidade: Todas as informag0Oes coletadas neste estudo sé&o
estritamente confidenciais. Somente o pesquisador(a) e o orientador(a) terdo
conhecimento dos dados, logo, a professora, o0s estudantes, pais e
envolvidos ndo terdo seus nomes revelados ou requeridos nos questionarios
aplicados.

7. Beneficios: Ao participar desta pesquisa vocé nao tera nenhum beneficio
direto. Entretanto, esperamos que este estudo traga informacdes importantes
sobre aplicagcBes metodologicas diversas que contemplem mais contetdos
que abrangem os jogos eletrénicos, de forma que o conhecimento que sera
construido a partir desta pesquisa possa mensurar as possibilidades do
ensino dessa tematica em ambiente escolar, onde pesquisador se
compromete a divulgar os resultados obtidos.

8. Despesas e custos: Todos o0s gastos com a pesquisa serdo de

responsabilidade total do pesquisador.

Apés estes esclarecimentos, solicitamos o0 seu consentimento de forma livre
para participar desta pesquisa. Portanto preencha, por favor, os itens que se

seguem.

Consentimento Livre e Esclarecido
Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e
esclarecida, manifesto meu consentimento em participar da pesquisa. Declaro
que recebi copia deste termo de consentimento, e autorizo a realizacdo da

pesquisa e a divulgacéao dos dados obtidos neste estudo.

Assinatura da Diregao
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Assinatura da Professora

Assinatura do Pesquisador

Assinatura do Orientador

Pesquisador: RAMON DE OLIVEIRA ELIAS
Orientador: RAONI PERRUCI TOLETO MACHADO

(35) 99231-0398
(35) 99871-1471
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