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SEDENTARISMO NA ADOLESCENCIA VS. JOGOS ELETRONICOS.

ERICK GOULARTE DE FARIA
erick_goularte@hotmail.com

RESUMO

Os jogos eletrénicos tem sido febre entre todas as faixas etarias, mas principalmente
entre as criancas e adolescentes, que cada vez mais vem adotando essa tecnologia como
um habito diario e que muito se vem discutindo sobre seu uso, e sobre seus "lados bons
e maus".Sempre associados em noticias, pesquisas € no senso comum, aparecem 0s
jogos eletrénicos e o sedentarismo. Sabendo que o sedentarismo é considerado uma
doenca que tem afetado grande parte dos brasileiros, e de certa forma, atingido as
criangas e adolescente cada vez mais, 0 presente estudo tem como objetivo geral
investigar a relacdo do uso dos jogos eletronicos com o nivel de atividade fisica de
adolescentes estudantes do ensino médio de Ararangua. Nesta pesquisa 0s objetivos
especificos foram analisar os tipos de jogos utilizados pelos adolescentes, e quantificar
o tempo de utilizacdo diéaria dos jogos, bem como o tempo diério de atividades fisicas
praticadas. O métodoutilizado foi a aplicacdo de questionario aos estudados,
caracterizando a pesquisa como estudo exploratério — descritivo.Percebeu-se que os
jogos eletrdnicos ndo influenciam na auséncia de praticas de atividades fisicas dos
adolescentes. Estes preferem, na maioria, atividades fisicas “na rua” aos jogos
eletronicos.ldentificou-se também a “esteriotipagdo” de: esporte saudavel: na rua; jogar
videogame: ruim & saude, na relagdo atividade fisica e sedentarismo.

Palavras-chave: Jogos Eletronicos; Sedentarismo; Adolescentes; Atividade Fisica.

INTRODUCAO

Atualmente, dois assuntos tém ganhado relevancia no meio académico: os
jogos eletronicos e o sedentarismo. Os jogos eletrbnicos tem implicado discussdes
acerca do seu uso. Uns o apontam como instrumento social que possibilita o
desenvolvimento de habilidades 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 dedoencas cronicas degenerativas, tais quais:
diabetes, cardiacas, artrose, dentre outras.A falta ou considerdavel 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 realizacdo adequada desses
exercicios fisicos.O acesso aos videogames que tanto desperta encanto as criangas e
adolescentes também nos interessa identificar neste estudo, tendo em vista que
osexergames representam um consideravel avanco tecnologico em relacdo a pratica de

exercicios fisicos em casa, pelo fato de nesses jogos o usuario poder realizar



movimentos “imitando” situagdes reais de determinado manifestagio humana,
como o esporte, as lutas e as dangas, por exemplo.

Deste modo, o presente estudo tem como questdes norteadoras: Quais as
principais relac6es de uso dos jogos eletrébnicos com a pratica de atividade fisica? E qual
a relacdo de acessibilidade dos individuos aos exergames?

Assim, o objetivo do estudo foi identificar as principais relacfes de uso dos
jogos eletronicos com a pratica de atividade fisica, assim como a relacdo de
acessibilidade aos exergames pelos estudantes do Ensino Médio de Ararangua — SC.

Pretendemos analisar os tipos de jogos eletronicos utilizados pelos
adolescentes e o tempo de utilizacdo destes jogos em relacdo com o tempo disponivel
para a pratica de atividades fisicas. Esta pesquisa vem para por em discussao se
realmente os jogos eletronicos sdo os “vildes” da historia ou se 0 mau aproveitamento
do tempo livre do adolescente, que inclui o uso do jogo ou a falta de espagos publicos
adequados para a prética, é o grande problema de hoje.

Para isso, organizamos o texto da seguinte forma:

Iniciamos com 0s conceitos de sedentarismo e atividade fisica, explanando
sucintamente sobre os assuntos, apresentando um breve historico dos consoles e jogos
eletronicos, e a evolugdo, de como a ideia de apenas um entretenimento do centro de
pesquisa se tornaria uma “febre” mundial. Apresentando também a relagdo, antiga, dos
games com o sedentarismo, e 0 termo que “derruba por terra” esta questdo, que sdo os

exergames.

SEDENTARISMO E ATIVIDADE FiSICA.

Segundo Nahas (2010), considera-se um individuo sedentario aquele que
tenha um estilo de vida com o minimo de atividade fisica. Com a mecanizacdo e a
industrializag8o, estd cada vez mais facil um individuo "se tornar" sedentério, visto que,
a parte gasta com lazer esta sendo substituida por mais trabalho, e a locomocéo cada vez
mais mecanica, com a "ajuda” de esteiras rolantes, escadas rolantes, elevadores, etc.

Segundo pesquisa dolnstituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)
de 2000, apenas 7,9% no geral realizavam exercicios fisicos trés ou mais vezes por
semana, por 30 minutos ou mais.

O problema do sedentarismo alcangcou um nivel tdo alto que segundo
pesquisas do IBGE publicadas em 2012, 80% dos brasileiros sdo sedentarios, e que esta
por trés de 13,2% das mortes no Brasil segundo uma pesquisa publicada pela revista

médica Lancet.



De acordo com Pollock e Wilmore (1993) desde os tempos da
Revolugdo Industrial, com a tecnologia avangando em uma assustadora velocidade,
observou-se transformacdo notavel de uma sociedade acostumada aos trabalhos
pesados, com uma estrutura basicamente rural e fisicamente ativa, numa populacdo de
cidaddos urbanos ansiosos e estressados, com nenhumas ou poucas oportunidades para
o0 envolvimento em atividades fisicas.

Sendo assim, 0s centros urbanos cresceram exponencialmente, fazendo com
que os “campinhos de futebol”, patios baldios, ou espacos que antes eram usados para
diversdes, virassem escritorios, prédios, etc.

Lazzoli (1998), diz que a disponibilidade de tecnologia, o0 aumento da
inseguranca e a progressiva reducao dos espacos livres nos centros urbanos (onde vive a
maior parte das criancas brasileiras) reduzem as oportunidades de lazer e de uma vida
fisicamente ativa, favorecendo atividades sedentérias, tais como: assistir a televisdo,

jogar video-games e utilizar computadores.

SEDENTARISMO NA ADOLESCENCIA

Muitos estudos se tém sobre o sedentarismo na vida adulta, mas é preciso
pensar que se os adolescentes forem sedentarios, serdo futuros adultos sedentarios,
fazendo assim com que a situacdo grave que esta os indices de sedentarismo, aumente
ainda mais. Preocupante também sdo os nimeros de estudos feitos nessa faixa etaria,
que quando feitos, sdo pouco representativos. Sabe-se que 0s estudos feitos com
adolescentes ndo sdo de amostras nacionais, mas sim de escolares, variando de 42 a
94%. Essas diferencas tdo grandes nos achados, segundo Pinho & Petroski (1990), se da
pela dificuldade de desenvolver instrumentos que possam determinar os niveis habituais
de pratica de atividade fisica. Desse modo, o conhecimento produzido por
pesquisadores tem mostrado alguns pontos sobre o sedentarismo na adolescéncia, como:
ser do sexo feminino, pertencer a classe social baixa, ter uma baixa escolaridade e ser

filho de mée com baixa escolaridade,é fatores associados ao sedentarismo.

JOGOS ELETRONICOS: BREVE HISTORICO

A grande historia dos games comega em 1958 com o fisico Willy
Higinbotham, que segundo Amorin (2006), criou o Tennis for Two, que era muito
simples, era processado por um computador analogico e jogado por um osciloscopio,

gue servia para manter os visitantes do laboratério Brookhaven entretidos. Alguns



outros projetos foram desenvolvidos juntamente com o Tennis for Two, porem
apenas circulava dentro das universidades entre estudantes, os jogos eram “criados” por
fins de estudos e hobby, um deles que marcou bastante a historia, foi desenvolvido
pelos estudantes do Instituto de Tecnologia de Massachusetts, 0 Spacewar. Mas esse
pioneiro foi logo ultrapassado em 1967 pelo precursor dos famosos arcades ou
fliperamas. Em 1970, Nolan Bushnell - com ajuda de Ted Dabney — transformou o
quarto da filha em oficina, e desenvolveu uma maquina que podia ser ligada a um
televisor para que as pessoas pudessem jogar Spacewar. No ano seguinte a fabricante de
arcades Nutting Associates comprou 0 Spacewar, porem sem 0 sucesso esperado,
Nolan e Ted saem da Nutting Associates e abrem a pequena, mas depois de alguns anos,
poderosa: Atari.

Com a empresa aberta, os engenheiros desenvolveram o Pong, que era um
jogo de ténis, que ndo pode ser registrado como Ping Pong porque ja havia um registro
nesse nome, sendo “desprezado” pelos grandes fabricantes, Nolan coloca o jogo num
bar, entupindo a maquina de moedas em duas semanas. No Brasil chega somente em
1977, chamado de Telejogo, sendo desenvolvido pela Philco.

Em 1979 surge o jogo chamado Battlezone, que se tratava de um jogo em
primeira pessoa e simulava o comando de um tanque de guerra que destruia alvos. Com
o fim da 22 Guerra Mundial, e comeco da Guerra Fria, muito se evoluiu em tecnologia, e
se tratando de uma guerra ideoldgica, 0os games contribuiram para melhoria do poder
bélico, ja que se um engenheiro e um programador conseguiam fazer um simulador de
guerra, conseguiam fazer um radar eletrénico, e como era em um simulador, taticas de
guerra eram testadas, ja que isso saia mais barato e mais seguro.

Em 1980, no Japdo, esse olhar de guerra e conflito sai um pouco de cena
qguando um programador chamado Toru Iwatani pediu uma pizza, pegou uma fatia e
teve uma grande ideia, 0 PAC-MAN, vulgo “Come-Come”. A introdugdo de um
protagonista foi a forma de “salvar” os consoles, que ao contrario dos fliperamas,
estavam perdendo sua popularidade.

Como a Atari estava ficando fraca por suas desavencas internas, 0 mercado
de consoles estava sendo “asfixiado” pelos jogos de PC, ate que em 1984, quando o
mercado estava todo voltado ao PC, um russo chamado Alex Pajitnov cria o simples
porem mais viciantes de toda historia, o Tetris. Nesse momento surge outro gigante da
historia, a Nintendo, que distribuia 0 Magnavox no Japdo e produzia brinquedos dos
mais diferentes temas e um console no Japao destinado a familia, 0 Famicom. Em 1985

a Nintendo langa como teste no mercado americano a Nintendo Entertainment Sistem



(NES), que era o Famicom remasterizado, sendo apenas desvinculada a ideia de
familia, ja que japoneses e americanos ndo praticavam isso em familia.

Shigeru Miyamoto era empregado da Nintendo, porem como ndo tinha
conhecimento em programacéo, suas criacdes levavam muito mais arte do que
tecnologia, e como durante a Guerra Fria um personagem mantinha o sucesso e contava
uma historia, surge o encanador Mario que, usava chapéu porque nao se podiam
representar cabelos; nariz grande, para ficar bem marcado o centro do rosto; bigodudo,
pois ndo era possivel desenhar boca. E em 1986 surge a “ultima grande historica”,
lancando o concorrente do NES, o Sega Master System, e a partir dai, comeca a

. , . . A . 1
“guerra” das grandes industrias de jogos eletronicos.

CONSOLES E SUAS GERACOES

Levando em consideragdo a data da producdo deste artigo e o objetivo
apresentado por nds, ndo ha a necessidade de explanar as inovagdes e descobertas dos
consoles antigos, mas sim da tdo inovadora e, porque ndo, ousada evolucdo da sétima
geracdo de consoles que temos hoje.

A sétima geragdo, e é aqui que os consoles’ se enquadram no assunto,
comeca com um console que abre essas novas possibilidades de “jogar”, com a
Microsoft lancando o XBOX 360, que realiza diferentes calculos como inteligéncia
artificial, simulacdo de fisica e outros que podem ser feitos paralelamente sem
sobrecarregar o sistema, permitindo que os jogos oferecam inimigos mais inteligentes e
simulando mundos e realidades com maior precisdo. O XBOX 360 utiliza um drive de
DVD convencional, que permite a leitura de DVD de filmes e CDs com MP3, sendo
possivel a reproducdo de filmes, musicas e fotos. Alem disso, 0 console ndo possui 0s
controladores “ligados” a si por cabos, e sim com sinal wireless. Perdendo o posto, a
Nintendo langa em 2006 o Wii, impressionando na nova forma de jogar, ja que este
console possui um manete que capta 0s movimentos que o jogador faz ao mové-lo,
funcionando como uma espécie de “mouse” aéreo. Essa captacdo ¢ possivel porque o
controle remoto do Wii possui um sensor de sinais que utiliza a tecnologia Bluetooth.
Entdo surge a Sony que no mesmo ano lanca o poderoso Playstation 3, que vem com
conexdo wireless para controles, entrada para internet, igual os concorrentes, XBOX 360
e Wii.

! Disponivel em: http://www.tecmundo.com.br/xbox-360/3236-a-historia-dos-video-games-do-
osciloscopio-aos-graficos-3d.htm.
*Consoles aqui sdo tratados como o aparelho (hardware) em si.



GAMES E SEDENTARISMO: SINONIMOS?

Por muito tempo se viu 0s jogos como atividade que faziam as pessoas
ficarem menos ativas, onde os gamers® ficavam horas sentados jogando, movimentando
apenas os olhos, alguns dedos e no maior dos movimentos, se levantar para comer.
Chega parecer engracado se isso ndo se tornasse tragico, o fato desse baixo gasto
caldrico e de nenhuma atividade fisica preocupou, e ainda preocupa os profissionais da
area da saude. O Wii vem sendo utilizado como uma forma de “escapar” dessa rotulagao
de “jogos sedentarios”, porem como ainda é uma “batalha” de empresas a Sony langou
para 0 PS3 em 2010 o acessorio PSMOVE, que se assemelha bastante ao Wii, e ndo
ficando para traz e inovando ainda mais no quesito jogar, a Microsoft langou no mesmo
ano o Project Natal, que depois viria a ser o Kinect. Em palavras da Microsoft seria,
“com o Kinect para Xbox 360 vocé tem o melhor controle ja criado, VOCE! " *

Entdo se pode notar que os games nao podem ser mais atribuidos ao
sedentarismo, pois com essa nova geracdo de consoles e acessOrios surge uma nova
expressao, exergaming. Os termos Exergaming ou Exer-Gaming (EXG) sdo utilizados
para os videos games que integram 0s jogos as tarefas motoras (possibilitando uma
maior participagdo de movimentos complexos do individuo, ndo apenas os dedos ou
méos), fazendo com que o usuario participe virtualmente da acdo, como o Wii Fit da
Nintendo, Dance Dance Revolution do Playstation 3 ou 0 UFC TRAINER do Xbox 360
Kinetic.

Apesar da comprovada eficiéncia dos EXG na elevacao do gasto energético,
os autores afirmam que estes jogos ndo sdo substitutos das atividades fisicas reais
(DALEY, 2010; LANNINGHAM-FOSTER et al.,, 2009), visto que, mesmo
proporcionando um gasto energético significativo ao usuério, a falta de supervisdo ou o
uso excessivo do game pode acarretar danos a saude. Sendo assim, esse novo modo de
jogar pode ser incluido a rotina de lazer dos gamers sem problemas, desde que seja

moderado o tempo de uso diario.

ANALISE DOS DADOS

A populacdo da pesquisa se constitui por 125 estudantes do ensino médio de

duas escolas de Ararangua, uma sendo publica (A) e outra sendo particular (B). A

? Refere-se aos jogadores de videogames.
* Disponivel em: http://www.xbox.com/pt-BR/Xbox360/Consoles/Bundles/4GBK-Brasil/4GBK-Brasil



amostra foi constituida pelos estudantes que possuiam determinados consoles:
Nintendo Wii, Xbox 360 e/ou Playstation 3, totalizando assim 35 estudantes.

Por se tratar de menores de idade, o pesquisador entregou aos estudantes
uma autorizacdo para que fosse assinada pelos pais ou responsaveis. Com as
autorizacdes assinadas, o pesquisador aplicou o questionario, estando presente para
sanar possiveis duvidas e garantir que o instrumento fosse respondido e entregue, sem
possiveis contratempos.

Os estudantes responderam o questionario em horario de aula e em suas
respectivas escolas. Ficou bem evidente a falta de interesse por parte dos alunos, tanto
da escola publica quanto da particular, na entrega dos termos assinados, ja que a
populacéo contava com 125 estudantes e a amostra, 35.

A escolha dessas duas escolas se deu pelo fato do pesquisador ter estudado
na escola publica, e ter treinado e jogado voleibol pela particular, ficando mais fécil a
comunicacdo com os responsaveis pelas escolas e com os professores das aulas que
foram utilizadas para responder 0s questionarios.

Na escola particular o numero de estudantes que responderam 0s
questionarios foi menor do que na escola publica, sendo justificado pela coordenadora
do colégio, da seguinte forma “Os estudantes estdo muito focados nos processos de pré-
vestibular, vestibular, cursinhos preparatorios.”.

Os dados obtidos poderiam ser apenas quantificados em
“feminino/masculino, possui ou ndo os consoles, pratica ou ndo atividade, etc., mas isso
ndo nos forneceria melhores dados para ver 0s “porqués” desses niameros. De acordo
com o IBGE de 2010°, havia 3.941.819 mulheres a mais no pais do que homens, sendo
perceptivel na pesquisa, sendo que dos 35 estudantes, 23 sdo meninas (14 de escola
publica e nove de escola particular). O maior nimero de estudantes tem entre 16 e 17
anos de idade.

Analisando os estudantes que possuem ou ndo os consoles, se vé uma
notavel diferenca entre a escola publica e a escola particular, em que 38% dos
estudantes da escola particular tém os consoles correspondentes a pesquisa e apenas
19% dos estudantes de escola publica tem estes consoles. Em contrapartida trés
estudantes da escola publica preferem ficar em casa jogando videogame a praticar
atividades “na rua”®, e nenhum da escola particular prefere ficar em casa. Estes optam,

portanto, em realizar atividades fisicas “na rua”.

*Disponivel em:
http://noticias.terra.com.br/brasil/noticias/0,015100414E1306,00Censo+sobe+o+n+de+mulheres+em+rela
cao+ao+de+homens+no+Pais.html.

® Essa expressdo se aplica a lugares para praticar atividades fisicas, sem serem atividades em casa.



Sobre o ponto de “ficar em casa” para jogar videogame ou atividades
“na rua” percebemos diferentes relatos nos questionarios de ambas as escolas. Isso se

reflete em algumas falas dos préprios estudantes, tais quais:

“videogame, é mais emocionante, alem de ndo cansar.”(estudante 1 - escola

publica).

“prefiro na rua, é mais divertido, saudavel, e ver pessoas anima os

exercicios. ”(estudante 2 - escola particular).

“depende, tudo tem uma hora, por exemplo, nem sempre é possivel reunir
tantos amigos para jogar futebol. Nao tenho preferéncia gosto das duas.”(estudante 3 -

escola publica).

Pelos relatos é visivel que alguns estudantes preferem ficar em casa jogando
videogame, por gostar mesmo, outros ficam em casa por nao ter colegas suficientes para
se reunirpara praticar esportes, e ha os que nao gostam por que acham “maléfico” para a
saude ficar em casa.

Perguntamos, também, aos estudantes; “quais 0s motivos mais relevantes
para vocé ndo ter um dos consoles mencionados?”, sendo respondidos de varias formas,
tais quais:
“meu  pai ndo comprou alegando ser um tempo  gasto

inutilmente. ”(estudante2 - escola particular).

“ndo gosto de tais atividades, e ndo tenho vontade nenhuma em aprender a

Jjogar videogame”. (estudante 4 - escola publica).

E ha também casos que levam o videogame muito mais a sério;

“acho desnecessario, alem de ndo gostar dos grdficos o Nintendo Wii é

horrivel, precisa se mexer e os jogos sdo chatos.” (estudantel - escola publica).

Muitas respostas se assemelharam no quesito “pratico atividades na rua por
ser mais sauddvel!”, mas talvez ndo saibam (ou n&o tenham acesso a esse saber)que ha

a possibilidade de jogar, sendo o estudante mesmo o “controle” dos jogos. Sabendo que



ndo podemos substituir as atividades “cotidianas” pelos games, mas seu Uso nédo
traz dano a satde do utilizador, sendo colocado na balanca do mesmo modo que a
atividade fisica “normal”, que se praticada em grandes quantidades de tempo seguidas,
0 praticante pode sofrer danos referentes a saude.

Era esperado em algumas respostas que, alguns alunos, principalmente da
escola publica, ndo teriam os consoles referentes & pesquisa por sua condicdo financeira
ndo o oportunizar isso, mas esse ponto ndo foi tdo ponderante. A maioria dos estudantes
que deram o motivo de néo o ter, foi por ndo gostarem de jogar videogame. Posto isso
em nameros, dos vinte e dois estudantes da escola publica, oito responderam que nédo
gostariam de ter, cinco responderam que ndo tem tempo para “jogar” e apenas trés
responderam que sua condicdo financeira os restringe.

Na escola particular, dos oito estudantes que ndo possuem o0s consoles, trés
ndo tem tempo para “jogar”, dois estudantes relataram que suas familias ndo gostariam
que seus filhos tivessem, e apenas um caso ndo possui por condicdo financeira ou por
tempo.

Levando em consideracdo o conceito de Nahas (2010)sobre atividade fisica
minima, apenas um estudante pode ser considerado sedentario, corroborando com essa
afirmativa, sua resposta a pergunta: “Em que local vocé pratica esses esportes, jogos

e/ou atividades fisicas?”.

“na escola quando o professor obriga.” (estudante 1 — escola publica).

Esse mesmo estudante utiliza, de acordo com sua resposta no questionario,
mais de oito horas nos fins de semana utilizando os jogos eletrénicos, e cerca de duas
horas durantes os dias de semana.

No numero maior da amostra, todos os estudantes praticam atividades

fisicas de pelo menos uma hora por dia, e na maioria trés vezes por semana.

CONSIDERACOES FINAIS

Com este trabalho percebe-se que os jogos eletrénicos ndo influenciam na
auséncia de praticas de atividades fisicas dos adolescentes que participaram do estudo,
j& que os mesmos preferem, na maioria, atividades fisicas “na rua” aos jogos
eletronicos. Perceptivel também que a questdo financeira ndo é tdo preponderante na
questdo de ter ou ndo os consoles estudados na pesquisa, mas sim a questdo de gostar ou

nédo de jogar videogame.



Identificou-se também a “esteriotipagao” de: esporte saudavel: na rua;
jogar videogame: ruim a saude, na relacdo atividade fisica e sedentarismo, por parte dos
estudantes, pode ser uma ideia difundida pelo senso comum, midia, familia, ou pelo
simples fato de desconhecer essa nova forma de “praticar os jogos eletronicos”
(exergames) ou até mesmo, ndo terem acesso a essa producdo humana.

Esse artigo pode se caracterizar como idealizador em novos estudos que
podem ser produzidos referentes aos jogos eletrdnicos, como, por exemplo, quantificar
0 gasto caldrico durante uma atividade em jogos eletrénicos (exergame); relacionar com
0 desenvolvimento da técnica de esportes; estudo transversal no desenvolvimento
psicomotor de criangas, etc.

Apesar de todo conhecimento produzido na nossa area de estudo, os estudos
sobre jogos eletronicos ainda € incipiente. Necessita-se, portanto, de uma compreensdo

do significado social destes e sua efetividade na vida dos individuos.
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UNIVERSIDADE DO EXTREMO SUL CATARINESE - UNESC

CURSO DE BACHARELADO EM EDUCACAO FISICA
TRABALHO DE CONCLUSAO DO CURSO -TCC

Académico(a): Erick Goularte de Faria

Titulo do Trabalho: Sedentarismo na Adolescéncia VS. Jogos Eletronicos.

Data da Defesa: 03/07/2014 Horario: 07h30min
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TOTAL GERAL

ITENS A OBSERVAR VALOR VALOR
REAL OBTIDO

1. TRABALHO ESCRITO (5,0)

1) Em relagdo a estrutura do trabalho:

a) dominio da norma padrao da lingua portuguesa;

b) estrutura do trabalho com sequéncia légica e formatacdo atendendo

as normas da revista (presenca de resumo; introdugdo/ justificativa;

explicitacdo dos objetivos e da metodologia; fundamentacdo tedrica,

guando necessario; apresentacdo e analise dos dados; conclusdes; 2,0

referéncia).

2) Em relagdo a relevancia académica:

a) qualidade da articulagdo das ideias; 30

b) articulacdo do tema com a fundamentacdo tedrica; '

c) relevancia e originalidade do trabalho.

SUB-TOTAL 5,0

2 . APRESENTACAO (2,0)

a) clareza na explanacdo do trabalho;

b) linguagem culta e académica;

c) dominio do conteudo;

d) coeréncia com o trabalho escrito;

e) selecdo dos aspectos centrais do trabalho;

f) utilizacdo e dominio dos recursos tecnolégicos; 2,0

g) pontualidade, tempo de apresentagdo de 20 minutos, traje

adequado. _

3. SUSTENTACAO PERANTE A BANCA (3,0)

a) sustentacdo de acordo com o trabalho escrito e capacidade de

discussao;

b) coeréncia da resposta com o questionamento;

c) conhecimento do assunto e dominio do trabalho; 30

d) linguagem culta e académica. '
10,0

Espaco reservado para consideracdes/sugestdes/questionamentos que

julgar importante.

Nome do (a) Orientador (a)




Questionario

Prezado (a) aluno (@), este questionario visa coletar algumas informacoes
pertinentes ao pesquisador sobre o artigo sendo construido com o titulo: Sedentarismo
na adolescéncia VS. Jogos eletronicos. Sua sinceridade € fundamental para o bom
andamento da pesquisa. N&o sera necessaria sua identificacéo, sendo assim, seus dados
serdo mantidos em sigilo. Em casos de duvidas, chame o responsavel pela pesquisa.

Idade: Género: [ ] Masculino [ JFeminino

Sessdo 1 — Consoles
1 — Vocé tem um desses consoles: XBOX 360, NINTENDO WIIl e PLAYSTATION 3?

( )Sim () Néo

2 — Vocé tem outro console além do mencionado acima?
( )Sim ( )Né&o

Caso a resposta seja sim responda ao lado qual possui

3 - Quais 0os motivos mais relevantes para vocé nédo ter um dos consoles mencionados
acima? (condigéo financeira, tempo, gosto, religiéo...).

Sessdo 2 — Prética de atividade fisica

4 — Quais 0s esportes, 0s jogos e/ou as atividades fisicas vocé pratica nas horas vagas?

5 — Com que frequéncia vocé pratica esses esportes, jogos e/ou atividades fisicas?
( ) todos os dias

() Um dia sim, um dia ndo

() trés vezes por semana

( ) Outros:



6 — Por quanto tempo diério
() 15 minutos

() 30 minutos

( ) 1hora

( ) outros

7 - Em que local vocé pratica esses esportes, jogos e/ou atividades fisicas?

8 - Vocé paga para praticar estes esportes, jogos e/ou atividades fisicas? Quais vocé
paga? Se paga, quantos?

Sessdo 3 — Consoles/Atividade fisica

9 — Voce se retine com algum conhecido ou colega de classe para utilizar os consoles?
Se sim, por quanto tempo (diério) e quantas vezes na semana? Se ndo, por qué?

10 — Vocé pode aprender alguma coisa ou desenvolveu alguma habilidade utilizando
jogos eletrénicos (em consoles)?

11 — Quanto tempo, por dia, vocé joga jogos eletronicos? (consoles) (Se tiver algum
periférico, quantificar o tempo separado).

12 — Vocé participa de algum cl&, equipe ou sociedade em algum jogo eletrdnico? Se
sim, qual jogo?

13 — Voce prefere atividade fisica na “rua” ou jogar video game em casa? Por qué?
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UNIVERSIDADE DO EXTREMO SUL CATARINENSE %,

unesc ) ) )
UNIDADE ACADEMICADE HUMANIDADES CIENCIAS E EDUCACAO - UNA HCE
CURSO DE BACHARELADO EM EDUCACAO FISICA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TEMA: SEDENTARISMO NA ADOLESCENCIA VS. JOGOS ELETRONICOS.
OBJETIVO: INVESTIGAR A RELACAO DO USO DOS JOGOS ELETRONICOS COM
O NIVEL DE ATIVIDADE FiSICA DE ADOLESCENTES ESTUDANTES DO ENSINO
MEDIO DE ARARANGUA.

Por favor, leiam atentamente as instrucdes abaixo antes de decidir se deseja participar
do estudo.

O projeto Tema sedentarismo na adolescéncia vs. jogos eletrdnicos, deseja investigar
a relacao do uso dos jogos eletrénicos com o nivel de atividade fisica de adolescentes
estudantes do ensino médio de Ararangua.

Justifica-se este projeto pela necessidade de novas evidencias cientificas para
formacédo de profissionais.

1. Seré realizada uma aplicacdo de questionario com os pesquisados, sendo 0s
pesquisadores o orientador e o orientando.

2. Participardo do estudo apenas os voluntarios selecionados que devolverem o
termo de consentimento assinado pelos responsaveis, autorizando a participacao
no estudo de forma voluntéria.

3. Se houver alguma duvida a respeito, favor contatar com o orientado pelo telefone
(9937-7665) ou pelo endereco eletronico erick goularte@hotmail.com ou com o
orientador pelo endereco eletrénico br_colombo@hotmail.com.

4. O participante tera liberdade de encerrar a sua participacdo a qualquer momento
no projeto, ficando apenas com o compromisso de comunicar um o responsavel
pelo projeto de sua desisténcia, para que a pesquisa ndo seja prejudicada.

5. Caso concorde em participar desta pesquisa realizando as avaliagées e o periodo
de treinamento proposto pelo estudo, assine e entregue ao responsavel este termo
de consentimento. Este consentimento sera arquivado juntamente com as demais
avaliagoes.

(PODERAO SER ACRESCENTADOS OUTROS ITENS COMO AUTORIZACAO PARA
FOTOS E GRAVACAO)
Antecipadamente agradecemos a colaboracéo.

Prof® Bruno Colombo
Coordenador da pesquisa

Orientando Erick Goularte de Faria
Responséveis pelo desenvolvimento da pesquisa

Eu, declaro-me ciente das
informagdes sobre o estudo “SEDENTARISMO NA ADOLESCENCIA VS. JOGOS
ELETRONICOS” e autorizo a participagéo, de quem esta sob minha responsabilidade,
como voluntario.

Assinatura do responsével
Data: / /

ACAD

=


mailto:erick_goularte@hotmail.com

