Suplemento: | International Congress of Physical Activity

EBM. RECIDE Qe . E-Balonmano.com: Revista de Ciencias del Deporte

E-balonmano.com: Journal of Spor Science / ISSN:15835-7019
Abrev: tbm. Recide / Ebm. J55
ARo: 2015 / Vol 11

OS VIDEOJOGOS: AS REPRESENTACOES DOS PAIS SOBRE A PRATICA DOS

FILHOS

Coimbra, Silvial, Petrica, Jo&o 2 Recibido: 25/04/2015

Aceptado: 25/05/2015
1|PCB Maiil: silvia_coimbra85@hotmail.com
2|PCB/CI&DTS Mail: j.petrica@ipcb.pt
Correspondencia:
Mail: j.petrica@ipcb.pt

Introducéo

s videojogos sdo um fenédmeno com crescimento progressivo desde a década de 70, alojando-se na

vida das criancgas, dos jovens e até mesmo na dos adultos. Ao passarem muitas horas em frente a
um ecré as criancas podem estar a tornar-se pequenas pessoas inativas, porque as horas que passam a
jogar videojogos poderiam ser dedicadas a actividade fisica, tornando assim as criangas mais ativas e
menos sedentarias (Bergamasco et al., 2008). O magnetismo exercido pelos videojogos pode assustar 0s
intervenientes da educagéo, pois as criangas e jovens de hoje passam horas a jogar, e nesse periodo de
tempo ndo se consegue saber o que é que as criancas aprendem, ou nao aprendem (Pereira, 2007). As
investigacBes nesta area tém abordado esta tematica, demonstrando que é importante ter atengédo aos
contetidos e nimero de horas que as criangas dispensam a jogar de forma a poder haver um maior
controle desse tempo (Marivoet, 2001; Moita, 2007; Pereira, 2007).

Objetivo
Contribuir para o conhecimento e aprofundamento da problematica dos videojogos, relativamente a
representacao que os pais tém sobre a sua influéncia no desenvolvimento das criancas, as horas que os

seus filhos passam a jogar e ainda se o tempo de jogo furta tempo a actividade fisica.

Método

Participantes.

O estudo decorreu em 10 turmas do 1.° Ciclo. Os alunos de cada turma foram o “meio de transporte” do
instrumento de recolha de dados, pois a amostra é formada pelos Encarregados de Educacgdo. Os dados
analisados correspondem aos alunos de cada uma das turmas, sendo eles 102 rapazes e 88 raparigas,
com idade compreendida entre os 6 e os 10 anos. A amostra considerada é de N=163..

Instrumentos.

Questionario, de respostas fechada, numa escala de intensidade de Likert, em que 5 é uma resposta
muito favoravel e 1 muito desfavoravel. Foi utilizada esta escala por ser mais facil de construir, utilizar e
codificar e por ser a mais indicada para recolher o grau de intensidade de uma representagdo (Cunha,
2007)
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Procedimiento.

Foi estabelecido contacto com os Agrupamentos de Escola e com os coordenadores de 1. Ciclo de cada
agrupamento para explicar os objetivos do estudo e solicitar o seu auxilio no mesmo. Posteriormente
entregaram-se 0s questionarios aos professores titulares de turma, que por sua vez 0s entregaram aos
alunos de forma a fazé-los chegar aos pais. Foi estipulada uma data de recolha com os professores,
aquando da data os questionarios foram recolhidos, junto de todos os professores. Para a andlise de
dados utilizamos dois programas, o Microsoft Office Excel 2007, recorrendo & média aritmética, e o SPSS
Stastistics 17.0 - Predictive Analytics Software and Solutions, utilizando a prova de Kruskal-Wallis e a

prova U de Mann-Whitney, tendo sido adotado o nivel de significancia de 0.05% (Petrica, 2003).
Resultados e discusséo

Os resultados obtidos indicam que os pais inquiridos ainda ndo tém uma opinido muito concreta
relativamente a influéncia dos videojogos no desenvolvimento das criangas, no entanto ja estdo mais
atentos ao tempo de jogo dos filhos.

Verificou-se também que durante a semana as criancas jogam menos horas. Durante o fim de semana o
namero de criangas que joga e o nimero de horas que jogam aumentam. Sendo que no fim de semana o
nimero de raparigas que jogam aumenta, contudo os rapazes sdo quem mais jogam e durante mais
tempo, verificando-se que existem diferencas estatisticamente significativas (p-value=0,002). Em relagao
a representacé@o dos pais sobre a escolha dos filhos entre videojogos ou actividade fisica, a média das
respostas foi de 2,002, o que nos faz depreender que para os inquiridos os filhos ndo precisam de
incentivo para praticar actividade fisica, tal como se tiverem que escolher entre videojogos ou actividade

fisica, ndo escolheriam os videojogos.

Conclusoes

Com este estudo pretendemos dar um contributo a pais e professores, dado que as novas tecnologias,
como os videojogos sdo uma constante na vida das criangas. Embora, analisando os resultados, as
criancas nao ultrapassem o tempo de jogo recomendado pelos especialistas, entre 30 a 60 minutos,
segundo Graeells (citado por Pereira, 2007), € importante realcar a ideia que os pais ainda ndo tém uma

nocao dos efeitos dos videojogos no desenvolvimento das criangas.
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