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RESUMO

Esta pesquisa tematiza a Arena Jogue Facil que foi fundada em 2020 na cidade Jodo Pessoa/PB.
A pergunta que se coloca para esta pesquisa é: como se configura a arena gamer Jogue Fdcil
na cidade de Jodo Pessoa/PB enquanto espaco de lazer? Objetivamos identificar os espacos e
os equipamentos que constituem a arena Jogue Facil, os motivos da sua criagdo; e conhecer os
frequentadores, seu historico com os jogos eletronicos, seu perfil na arena gamer e as interagdes
na Jogue Facil. O estudo se classifica como uma pesquisa de natureza qualitativa, com a
tipologia descritivo-exploratdria. Utiliza a técnica de analise de conteudo para analise de dados.
Foram utilizados como instrumentos de coleta de dados o protocolo de observagdo e o roteiro
de entrevista semiestruturado para os frequentadores e os gerentes da arena gamer. Através dos
resultados constatamos que a maioria dos frequentadores sdo de classe média, entre 18 e 24
anos, e estdo no mercado de trabalho. Todos jogam desde crianga, e as motivagdes para
continuarem retornando até a Arena é o jogo, potencializado pelas interagdes realizadas no
espaco e no compartilhamento de suas emogdes.

Palavras-chave: Arena Gamer; Lazer e Jogos eletronicos.



ABSTRACT

This research focuses on Arena Jogue Facil, which was founded in 2020 in the city of Jodo
Pessoa/PB. The question for this research is: how is the Jogue Facil gamer arena configured in
the city of Jodo Pessoa/PB as a leisure space? We aim to identify the spaces and equipment that
constitute the Jogue Facil arena, the reasons for its creation; and get to know the regulars, their
history with electronic games, their profile in the gaming arena and interactions on Jogue Facil.
The study is classified as qualitative research, with a descriptive-exploratory typology. Uses
the content analysis technique for data analysis. The observation protocol and semi-structured
interview guide for gamer arena attendees and managers were used as data collection
instruments. Through the results we found that the majority of attendees are middle class,
between 18 and 24 years old, and are in the job market. Everyone has been playing since they
were children and the motivation to continue returning to the Arena is the game, enhanced by
the interactions carried out in the space and the sharing of their emotions.

Keywords: Arena Gamer; Leisure and Eletronic games.
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1 INTRODUCAO

As arenas, outrora utilizadas para batalhas nos anfiteatros romanos, ganham uma nova
perspectiva por meio das arenas gamer, destinadas aos aficionados por jogos eletronicos. Os
jogos eletronicos, como afirma Regis (2014, p. 278), tornaram um importante “meio de

comunicagdo, interagdo e sociabilidade na cultura contemporanea.”

O contato inicial do publico com os games eletronicos ocorreu nos anos de 1970 pelas
casas de fliperamas, tendo como influéncia direta dos arcades games, que surgiram na década
de 1930 através de uma maquina intitulada Pinball (Green, 2017). Ap6s os fliperamas, nos anos
de 1990, foi a vez da LAN Party, festas em rede, ou seja, eventos entre usuarios € amigos, que
se juntavam e conectavam seus computadores em uma mesma sala para jogar em equipes ou

competir entre si (Novak, 2017).

Com a expansdo das tecnologias digitais, consoles!, computadores domésticos € da
internet, outros cendrios para os jogos eletronicos abriram-se nos ultimos anos, potencializando
o carater mercantil e a espetacularizacao dos jogos, segundo Aragdo (2016). Um deles sdo as
competi¢des oficiais, envolvendo altas cifras, profissionalizacdo de jogadores e legido de
espectadores (Ferreira; Morais; Janior, 2021). Outro, articulado a este, sdo os grandiosos
equipamentos criados para realizar as disputas de campeonatos de jogos eletronicos e para

receber grandes somas de publico.

Desde 2003, segundo Marin (2009), que a industria dos jogos eletronicos, que antes era
um produto mais voltado para criangas e adolescentes, vem surpreendendo setores, como
cinema e a musica, ultrapassando-os em valores de faturamento, que na época foi de 800
milhdes de euros. Hoje, com os mais diversos tipos de publicos e avangos tecnologicos, os
games viraram uma verdadeira poténcia, ndo ¢ a toa que, no ano de 2013, o jogo Grand Theft

Auto V (GTA V) arrecadava mais de 800 milhdes de dolares em apenas 24 horas (G1, 2013).

Em termos econdmicos, o cenario dos games no contexto internacional encerrou em
2022, conforme a Wijman (2022), com um faturamento de 184,4 bilhdes de ddlares, sendo 3,2

bilhdes de jogadores responsaveis pela receita da industria e metade corresponde ao segmento

1 Um console é um computador pequeno que serve basicamente para jogar videogame — PlayStation, Xbox e
Wii sdo exemplos. Disponivel em:
https://www.cerquilho.sp.gov.br/public/admin/globalarg/uploads/files/SUGESTA0%206%20e%207%20anos %
20jogos%?20eletronicos.pdf. Acesso em: 13 out. 2023.



mobile. Antes da pandemia, em 2016, os jogos eletronicos tornaram-se o maior mercado de
entretenimento no mundo, arrecadando 91 bilhdes de dolares, ultrapassando o cinema e a

musica, que tiveram como receita 38,5 e 15 bilhdes de dolares, respectivamente (Barroso,

2020).

Segundo a Pesquisa Game Brasil (2022), trés a cada quatro brasileiros jogam em alguma
plataforma. O Brasil ¢ um dos paises que mais gastam com os games. No ano de 2021, 92,4
milhdes de usudrios geraram uma receita de aproximadamente 2,5 bilhdes de dolares,
aproximadamente 13 bilhdes de reais. Conforme dados apresentados por Domingues (2019), o
Brasil tem a terceira maior torcida de entusiastas dos eSports do mundo, ficando atras da China

e dos Estados Unidos.

As arenas de eSports, segundo Silva (2022), sdo locais especificos para receber
competicdes de jogos eletronicos, mas também possuem cabines para streaming, ou seja,
transmissdo ao vivo, salas de treinamento e espacos para os visitantes jogarem. As decoragdes

desses lugares possuem  um estilo mais futurista, além da presenca de muitas luzes de LED.

No contexto mundial, segundo Silva (2022), na ultima década, espalharam-se arenas
pelo mundo, estando as maiores  com capacidade interna para mais de 1000 pessoas na China,
Coreia do Sul, Estados Unidos, Russia, Australia. O autor anuncia a cria¢do de outras gigantes

em paises como Canada e Inglaterra.

No Brasil, como anuncia Domingues (2019), as arenas também estdo presentes em
quase todas as regides do pais, mais especificamente nos estados de Santa Catarina, Parana,
Sao Paulo, Espirito Santo, Distrito Federal, Sergipe, Pernambuco, Maranhdo. Esses espacos
tém se constituido, na perspectiva de Souza (2022), como locais de lazer e criagdo de redes de

sociabilidade.

Na especificidade da capital do estado da Paraiba, Jodao Pessoa, em 2020 foi inaugurada
a arena gamer Jogue Fadcil, com um investimento de 1,5 milhdo de reais, que contempla
diferentes ambientes, computadores e consoles de ultima geracdo e diversos jogos. Localiza-se
em Tambau, bairro de classe média alta, que, conforme acordo com Souza (2004), situa-se em

area litoranea, de grande movimentacao turistica, € muito valorizado economicamente.

O conceito de lazer, segundo Mascarenhas (2003), traz a ideia de uma institui¢ao social

que se constitui como um tempo e espago de organizacdo da cultura, recriando um novo ciclo



de atividades culturais ludicas e educativas. Sao nos momentos de lazer em que os individuos

criam e reforgam seus vinculos de identidade social, ressignificando o mundo a sua volta.

Os jogos eletronicos, como afirmam Morais e Assis (2017), sdo artefatos culturais que
estdo inseridos na sociedade de massa em decorréncia do avango tecnologico da computagao
grafica. Atualmente se apresentam como um produto que ¢ fruto da industria cultural, sendo
desenvolvido com o méximo de qualidade, tanto em imagem, como em som, com assuntos que
agradam a diferentes publicos. A cultura digital alcanga desde criangas até os adultos,

autopromovendo-se como formadora e influenciadora social.

Os jogos eletronicos continuam a cumprir o mesmo papel
dos jogos jogados ao vivo e com a presenca real dos
participantes, mas desta vez se encontram em um espago
virtual, no qual a interagdo entre jogador ¢ jogo se
confunde com a interacdo homem maquina, e ja ndo se
sabe mais quem, ou o qué, controla quem, ou o qué

(p.11).

Com o surgimento da internet banda larga, o setor do entretenimento digital acabou
vivendo uma explosao e, até os dias de hoje, esta presente no cotidiano das pessoas. Por mais
que exista uma crescente expansdo das mercadorias de entretenimento para o contexto
doméstico, cada vez mais essa industria se apossa do tempo e espago dos individuos, através de
criacdo de materiais portateis, como o celular. O entretenimento se configura como uma

industria nos dias atuais, regida pelo capitalismo (Marin, 2009).

Levando em consideragdo o exposto, a pergunta que se coloca para esta pesquisa é:
como se configura a arena gamer Jogue Facil na cidade de Joao Pessoa/PB enquanto espaco de
lazer? Os objetivos especificos desse estudo sdo: identificar os espacos e os equipamentos que
constituem a arena Jogue Facil e os motivos de sua criacdo; conhecer os frequentadores, seu

histérico com os jogos eletronicos, seu perfil na arena gamer e as interagdes na Jogue Facil.

A industria dos jogos eletronicos se mostra como uma grande poténcia, tanto na
perspectiva economica e cultural, como no campo do lazer, mais especificamente no
entretenimento. Cada vez mais cedo os jovens estdo tendo contato com o celular. Segundo
dados do IBGE (2021) referente ao ano de 2019, 47,2% dos usuarios entre 10 e 13 anos fazem
uso do celular, aparelho que ganha destaque quando o assunto € plataforma para jogar, sendo o

publico feminino que mais cresce (PGB, 2022).

2 EVOLUCAO DOS JOGOS ELETRONICOS
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Para fins de elucidar a constituicdo histdrica que leva a criagdo de espacos como as
Arenas Gamers, descreveremos um breve historico, que vai do surgimento do primeiro

computador, aos primeiros jogos eletronicos, a mundializa¢ao por meio da internet.

2.1 Surgimento do primeiro computador

O primeiro computador eletronico do mundo surgiu em 1946 nos Estados Unidos,
durante a Guerra Fria. Conhecido como ENIAC, Eletronic Numerical Integrator and Computer,
ele foi utilizado para realizacdo de calculos balisticos, sendo fundamental no desenvolvimento
da bomba de hidrogénio, testada em 1952. Diferentemente dos computadores de hoje, esse
cérebro gigante — como a imprensa da época o chamava — pesava 30 toneladas e ocupava 167

metros quadrados (Vinagre, 2016).

Segundo o Servico de Inteligéncia Britdnico, Government Communications
Headquarters (2019), o matematico Alan Touring, considerado o pai da computagdo e da
inteligéncia artificial, teve uma grande contribui¢do para a vitoria do grupo dos Aliados durante
a Segunda Guerra Mundial. Touring desenvolveu, com outros cientistas, a bomba, maquina de
criptografia que foi capaz de decifrar o Enigma, codigo utilizado pelos nazistas para enviar

mensagens aos submarinos.

2.2 Surgimento do primeiro jogo eletronico

O primeiro jogo eletrdnico a ser desenvolvido no mundo foi o Tennis for Two, tendo
como criador o fisico Willy Higinbotham. Em 1958, através da tela de um osciloscopio, essa
invencdo consistia em uma quadra, simbolizada por uma linha horizontal e outra vertical no
centro, que representava a rede. A bola tinha que ser rebatida de um lado para o outro por meio
de um controle, constituido por uma caixa com botdo, pelo qual o jogador controlava suas agdes
de devolver a esfera para o lado oposto, além de um potencidmetro, que afetava o angulo da
bola. A tinica situagdo em que ela batia na rede era caso errasse o angulo, além disso, o aparelho

ndo possuia um registro de pontuagdes para as partidas (Leite, 2006, p. 29).

2.2 Surgimento da internet

A internet surgiu com o nome de ARPANET (1969), pelo fato de ter sido financiada
pela ARPA (Advanced Research Projects Agency), uma organizacio unica de pesquisas de
defesa que era composto pelo Exército, Marinha e Aeronautica. Durante toda a década de 60,

as universidades foram muito importantes para ideias e para elaboracdo de projetos que
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desenvolveram a ARPANET, entre elas destaca-se o Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT) e a Universidade da Califérnia de Los Angeles (Ucla). A ideia era fazer uma conexao
entre dois computadores, um localizado na Ucla e o outro no Instituto de Pesquisa de Stanford
(SRI), processo esse que s6 aconteceu em 1969, as 22 horas e 30 minutos do dia 29 de outubro,
cuja unica mensagem enviada foi ‘lo’ (olhe), pelo fato do sistema ter caido logo em seguida

(Wright, 2021).

2.3 Casas de fliperamas

As casas de games ou, como eram mais conhecidas na época, fliperamas, foram o
contato inicial do publico com os games eletronicos, ndo acontecendo por meio de jogos
domésticos ou com os PCs, os famosos computadores pessoais, mas sim por esses locais. De
acordo com Novak (2017), antes da chegada dos videogames, os jogos mais populares nesses

estabelecimentos de entretenimento e diversdo eram as maquinas de pinball eletromecanicas.

As casas de fliperama estavam normalmente situadas em pequenos parques de
diversdes, atraindo, assim, criangas e adolescentes, que disputavam um com 0s outros a jogarem
fliperama como uma atividade comum de final de semana. Com o crescimento e a

popularizagdo dos videogames, tornou-se mais acessivel frequentar esses locais.

Alguns deles foram bastante populares, atingindo um nivel de sucesso muito amplo no
mercado, apontando para um futuro em que os jogos eletronicos seriam uma forma de
entretenimento de massa. Segue a lista dos principais games da época: Spacewar! (1961), Pong

(1958), Simon (1977), Asteroids (1979), Pac-man (1980), entre outros.

2.4 Lan Houses

As Lan Houses surgiram pela primeira vez na Coreia em 1996, de acordo com Torreta
(2009, apud Borges, 2009), sendo um espago destinado para jogos em rede. No Brasil, as Lan
Houses s6 chegaram em 1998. O seu crescimento s6 aconteceu devido ao avango da internet a

nivel global.

As arenas gamers espalhadas pelo Brasil representam, atualmente, as antigas lan houses,
que foram um fenémeno no final dos anos 2000 e inicio da segunda década. Segundo Ferraz e
Lemos (2011), a ABCID, Associagdo Brasileira dos Centros de Inclusdo Digital, calculou na
€poca que existiam no pais 108 mil lan houses, contra 5 mil bibliotecas publicas, 2200 salas de

cinema e 2500 livrarias. Esse grande impulso teve como base o programa desenvolvido pelo
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governo federal em 2005, Computador para todos. Com esse incentivo, através da concessao
de linhas de crédito, fez com que muitos brasileiros adquirissem esse equipamento mediante

parcelas mensais acessiveis.

3 METODOLOGIA

A pesquisa classifica-se, a luz de Sampieri, Collado e Lucio (2013), como descritivo-
exploratdria, por ser desenvolvida em tematica ainda pouco explorada pela ciéncia. Para coleta
de dados, foram utilizadas a observagdo e entrevistas semiestruturadas, seguindo os preceitos

de Minayo (2015).

A observagdo foi participante, sendo realizada durante quatro meses, no periodo de maio
até agosto, em dias e horarios diferentes, que englobava tanto a tarde como a noite. Na semana,
a observacdo era didria e com dura¢do de duas horas, ja no final de semana, o tempo de
permanéncia era maior, em torno de 3 horas. As observagdes foram realizadas seguindo um
roteiro organizado para identificar os espacos e equipamentos da Arena Jogue Fécil e o perfil

dos frequentadores e sua interagdo com o local.

As entrevistas semiestruturadas foram realizadas no periodo de um més, referente a
agosto. Ancorados em Minayo (2009, p. 64-65), elaboramos um roteiro combinando “perguntas
fechadas e abertas, em que o entrevistado tem a possibilidade de discorrer sobre o tema em
questdo sem se prender a indagac¢do formulada”. Portanto, novas perguntas surgiram no
decorrer da entrevista. Elaboramos dois roteiros, um para os gerentes e outro para o0s
frequentadores, tendo em vista que as perguntas eram com propoésitos diferentes. Para os
gerentes, o roteiro foi dividido em 03 blocos: conhecendo o gerente, conhecendo a arena gamer
Jogue Facil e sobre os frequentadores, respectivamente. Para os frequentadores, foram
desenvolvidos 04 blocos: conhecendo os frequentadores, historico com os jogos eletronicos,

perfil dos frequentadores na arena gamer e interagcdes emocionais € sociais.

Durante as entrevistas, o aparelho utilizado para as gravagdes do dudio foi um iPhone
13. Para a escolha do entrevistado(a), primeiramente, acontecia uma observagdo prévia, cerca
de 15 a 20 minutos, com o objetivo de observar as interagdes com 0s jogos € com os amigos. O
segundo momento era selecionar os individuos. Nessa etapa era aguardado que determinada
partida acabasse para abordar o frequentador e explicar a inten¢do da pesquisa, ou seja, se era

uma partida de futebol, FIFA, por exemplo, quando uma partida terminasse, entre uma e outra,
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era 0 momento escolhido para chegar até o frequentador. Nenhum participante se negou a ser

entrevistado e todas as entrevistas ocorreram em uma das mesas da cafeteria, na parte interna.

Para fins de analise dos dados, utilizamos, com base em Franco (2005), de analise de
contetido. A autora destaca, como a primeira etapa da anélise, a descri¢do dos dados coletados,
posteriormente a um tratamento inicial. As inferéncias, procedimento intermedidrio na anélise
de contetdo, implicam na comparagdo, via discursos e simbolos, de diferentes concepgdes de
mundo, sociedades e individuos. A ultima etapa ¢ a interpretagdo do contetdo, ou seja, a

significagdo atribuida a mensagem.

O estudo iniciou-se com a pré-andlise, que segundo Franco (2005), corresponde a
exploragdo inicial dos materiais da pesquisa, ao campo do corpus, ao conjunto de materiais a
serem analisados. As andlises dos resultados foram realizadas com base nos blocos de
entrevistas, para assim responder aos objetivos do estudo, pois para a autora “[...] a criagdo de

categorias ¢ o ponto crucial da andlise de conteudo” (Franco, 2005, p. 57).

Todos os entrevistados eram maiores de idade e se voluntariaram a participar da
pesquisa, para tanto, assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
obedecendo a norma 466\2012, que diz respeito a condi¢ao de dignidade humana em relagao a
pesquisas com seres humanos. A pesquisa foi aprovada no Comité de Etica em pesquisa sob n°

CAAE: 66284722.4.0000.5188.

Foram entrevistados 10 frequentadores na faixa etdria dos 18 aos 39 anos, sendo 8 do
sexo masculino e 2 do sexo feminino. Também foram entrevistados os 2 gerentes da Arena

Jogue Facil.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Para a discussdo dos resultados foram criados subtitulos que dialogam com as
categorias, elencadas anteriormente por Franco (2005), ou seja, os blocos de perguntas do

roteiro de entrevistas.

A arena gamer Jogue Facil
A Arena Gamer Jogue Facil ¢ uma institui¢do privada, fundada por dois sécios e
inaugurada em 17 de novembro de 2020, com um investimento inicial de mais de 1,5 milhao

de reais. As motivacdes para sua criagdo derivaram da identificagdo, em um patrocinio de um
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campeonato de Counter-Strike (CS) por um dos sdcios, como um setor de grande potencial
econdmico. Antes do surgimento da arena, ambos ndo tinham contato com os games, no
entanto, apOs a inaugurac¢do, comegaram a jogar jogos eletronicos visando entender melhor o

funcionamento e ter novas ideias para o negocio.

A Jogue Facil possui sete espagos diferentes: dois locais de alimentacgdo, a cafeteria no
interior e o bar no exterior; uma loja Geek, ou seja, produtos de animes, filmes, séries e jogos
eletronicos; a Arena Underground, utilizada para shows; as cabines, que sdo locais para se jogar
de forma reservada; o saldo principal, espaco com a maioria de equipamentos e o mais utilizado

pela maior parte dos frequentadores; e o piso superior, utilizado para festas.

A motivagdo para a criacdo desses espacos foi ocupar todos os locais vazios do prédio,
a fim de verter lucros. A Arena Undeground, inicialmente um deposito no subsolo, foi
transformado em local para eventos de Stand-up Comedy, de transmissdes de finais de

campeonatos de eSports, além de animes e Karaoké.

A inspiracgdo para a criagdo da Arena ndo surgiu de modelo ou experiéncias existentes
no Brasil, ou mundo afora. Antes, foi criado com caracteristicas Unicas, e suprir necessidades
dos gamers, mas também do bairro, por exemplo, fornecendo almogo, lanches e janta. A Jogue
Facil possui cerca de 20 funcionarios em diferentes setores, como: cozinha, limpeza, gamer e
atendimento. Os que trabalham no setor do gamer ficam encarregados de acender os
equipamentos demandados pelos usudrios, controlar o tempo dos frequentadores nos aparelhos

e suprir duvidas sobre os jogos.

Com relagdo aos equipamentos da Arena, todos sdo de ultima geragdo. Conforme os
dados levantados, existem 11 Playstations 5 (PS5), todos conectados a televisores de 43
polegadas e full HD, localizados no saldo principal, piso superior e cabines. Ao todo, a arena
possui 9 Xbox Series X, todos conectados em monitores de 27 polegadas e full HD, localizados

apenas no saldo principal.

No quesito de computadores, foram contabilizadas 26 unidades, sendo 15 no saldo
principal e 11 nas cabines, com processadores Intel 17 de 7* e 10* geragdo, respectivamente.
Ambas com 16 gigabytes de RAM, placa de video da Nvidia Geforce RTX 2080 Super, SSD
de 256 gigabytes e 2 terabytes de HD. Os periféricos, ou seja, mouse, teclado e fone, sdo todos
da marca Hyper X, referéncia no mercado. Os computadores das cabines possuem os monitores
mais utilizados por jogadores profissionais de Counter-Strike em todo o mundo, segundo o

levantamento de Lars (2018), de 589 jogadores profissionais de CS, 98% utilizam a marca
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Zowie e modelos BenQ. Os monitores das cabines sdo BenQ de 24,5 polegadas, 0,01
milissegundo de tempo de resposta, taxa de atualizacdo de 240 Hertz e resolugdo full HD. Os
computadores do saldo principal sdo equipados com monitores da Samsung de 25 polegadas,

0,05 milissegundo de tempo de resposta, 240 Hertz e full HD.

Outro aparelho presente no local, mas ndo muito utilizado, ¢ o simulador de corrida,
conhecido como Cockpit. Existem dois, ambos equipados com pedais, marcha, cadeira

inclindvel e um monitor de 27 polegadas, full HD.

Para manter conectividade em todos os aparelhos, ha dois provedores de internet: a Tely,
com velocidade ilimitada e a Starlink, com 500 megas. Todos sdo conectados via cabo para

evitar perdas de pacotes.

O equipamento mais utilizado pelos frequentadores ¢ o PS5, seguido pelos
computadores no saldo principal. Nos consoles, os jogos disponiveis sdo os mais diversos
possiveis, desde jogos de luta como Mortal Kombat, de corrida com o Gran Turismo 7, até o
mais aclamado e procurado pelos frequentadores, que ¢ o FIFA, na categoria de futebol. E que,

segundo Correia (2023), no ano de 2022, foi o jogo mais baixado na PlayStation Store global.

Em relagdo aos computadores, existem diferengas no uso pelos frequentadores, pois
atualmente a maioria dos individuos utilizam o Steam?, nesse caso, se o individuo ndo possui
determinado jogo na sua conta do Steam, ele pode acessar a propria conta do estabelecimento
e jogar um dos jogos disponiveis por 14. Alguns exemplos sdo games de First Person Shoot
(FPS), mais conhecidos como jogos de tiro, a exemplo do CS e Valorant, jogos de Multiplayer

Online Battle Arena (MOBA), do Dota 2 e League of Legends (LOL), entre outros.

Por ser um local com foco em jogos eletronicos, muitas pessoas reunem-se na Arena
Jogue Facil para assistir a finais de grandes campeonatos de eSports, entre eles destacamos:
League of Legends — 617 milhdes de horas assistidas no mundo em 2022; de Counter-Strike —
448 milhoes de horas assistidas no mundo em 2022; de Dota 2 — 313 milhoes de horas assistidas
no mundo em 2022; e de Valorant — 283 milhdes de horas assistidas no mundo em 2022 (Murko,

2023).

2 0 Steam ¢ uma plataforma de distribui¢@o de jogos digitais para computadores com sistemas Windows, macOS
e Linux. Foi uma das primeiras de seu género a ser langada e permite que consumidores comprem ou ativem jogos
dentro do servigo. Possui um programa cliente, que deve ser instalado no computador, para que os jogos possam
ser executados, mantendo tudo atualizado. Disponivel em:  https://tecnoblog.net/responde/o-que-e-steam-tudo-
sobre-a-loja-valve/. Acesso em: 31 out. 2023.
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A Jogue Facil possui seu proprio time de eSports e todos os jogadores recebem salarios.
No entanto, por conta do ping — tempo gasto para que um pacote de dados seja transmitido do
servidor do jogo até a maquina do jogador em milissegundos, de acordo com Alves (2021) —,
no Nordeste do Brasil ter valor elevado, diferentemente do sul/sudeste que ¢ mais baixo, todos
os jogadores ficam na cidade de Sdo Paulo, para que diferenga de localidade ndo afete no
desempenho em alto nivel. A Arena também costumava fazer campeonatos internos entre os
frequentadores, sendo um dos projetos a Liga Estudantil de Esportes Eletronicos. Porém, por

falta de patrocinio e lucratividade, essa iniciativa foi finalizada.

Em termos de frequentadores assiduos, segundo os gerentes entrevistados, ha mais de
200 pessoas. O maior fluxo ocorre a partir da quinta a noite, at¢ o domingo a noite. Os
frequentadores sdo majoritariamente do sexo masculino, com idades entre 15 e 25 anos, que
costumam vir em grupos de amigos. No periodo de observagdo, o que chamou a atencao foi a
auséncia de pessoas do sexo feminino. Quando apareciam, na maior parte das vezes,
acompanhavam amigos ou o namorado que enquanto estes jogavam, ficavam no celular ou
entdo conversando. Poucas foram as meninas que jogavam. Também poucas foram a presenga
de criangas. Estas, normalmente acompanhadas por adultos, que ficavam na lanchonete,

enquanto as criangas jogavam em algum aparelho.

Segundo os gerentes entrevistados, ha frequentadores didrios, outros semanais e outros
mensais, com um tempo médio de permanéncia de 2 horas. Em termos de valores, a hora custa
em torno de 10 reais no Xbox, 15 reais no PS5, 20 reais no computador e 25 reais no Cockpit.
Com relacdo as cabines ou os espagos VIP, o valor da hora no PS5 ¢ 25 reais e 30 reais no
computador. O espago oferece um plano mensal no valor de 600 reais, cujo nome ¢ plano
lendario, o jogador tem direito a utilizar qualquer aparelho durante todo o periodo de

funcionamento da arena por um més.

No periodo de coleta de dados na Arena Gamer Jogue Fdcil, o estabelecimento possuia
dois gerentes, ambos com perfis diferentes, um com inser¢ao de quatro meses no emprego, € o
outro, com um ano e meio de geréncia. O primeiro joga com jogos eletronicos desde crianga.
Assim que abriram vagas para a Arena, ele se interessou e mandou seu curriculo. O outro, sem

proximidade com os games, comecou trabalhando no setor da cozinha como subchefe.

Conhecendo os frequentadores
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Entrevistamos 10 frequentadores entre 18 e 39 anos, com média de idade de 23 anos,
sendo 8 do sexo masculino e 2 do sexo feminino. Destes, 4 possuem ensino médio completo, 2
estdo na graduacdo dos cursos de Ciéncias da Computacdo e de Nutricdo, 2 realizaram
trancamento da graduacgdo para trabalhar, cujos cursos eram Andlise e Desenvolvimento de
Sistemas e Administragdo. E um com nivel superior em Direito e outro em pés-graduacdo em

seguranca, com graduacdo em Tecnologia da Informacao.

Dos 10 entrevistados, sete trabalham com uma jornada de trabalho média de 45 horas
semanais, sendo que 04 deles trabalham no final de semana. Passam, portanto, a maioria do
tempo fora de casa. Destes, somente um ¢ do setor gamer, e atua como jogador profissional de
eSports, com jornada semanal que alcanca as 72 horas, mescladas entre streaming e treinos.
Trés dedicam-se somente aos estudos (2 na graduag@o e outro em concurso preparatorio para

policial). Significa dizer que nenhum dos entrevistados trabalham e estudam ao mesmo tempo.

Os bairros de residéncia dos frequentadores foram Geisel, Bessa e em Tambau, sendo o
ultimo o local em que a arena se situa. Tanto Bessa quanto Tambat sao bairros de classe média
alta, segundo classificacio de Andrade; Ribeiro; Silveira (2009). Também a forma de
locomogao para se deslocar a arena € de carro, 4 com seu proprio carro, 1 de carona e 2 de Uber.
Significa dizer que se trata de frequentadores de classe média, ou seja, trabalhadores ou filhos

de trabalhadores que recebem entre 3 a 8 mil reais mensais, segundo dados do FGV (2023).

E interessante destacar que a maioria dos frequentadores praticam algum tipo exercicio
fisico, sendo a musculagdo e o futebol os mais mencionados. O futebol aparece apenas 1 vez
por semana, diferentemente da musculagdo, em que a periodicidade atinge cerca de cinco vezes
na semana. Trés entrevistados ndo praticam nenhum exercicio fisico, entre eles estdo as duas
meninas da pesquisa. Um perfil, que segue padrdes expostos por Wendt, Carvalho, Silva e
Mielke (2019), resultante da Pesquisa Nacional de Satide (PNS, 2013) sobre as preferéncias de

atividade fisica em adultos brasileiros.

No tempo de lazer, a maioria respondeu que costuma jogar jogos eletronicos, ou entdo
assistir a contetidos relacionados aos games. Sair com os amigos também foi uma resposta
recorrente, seja para jogar futebol ou para conversar. Se compararmos com a pesquisa de Mayor
e Isayama (2017), realizada em ambito nacional com 2400 individuos, sem idade-limite, em
que os conteudos de lazer que mais apareceram foram fisico-esportivo e sociais para os homens,

e social e turistico para as mulheres, ha similaridades. Todavia, hd uma tendéncia no mundo
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nos ultimos anos, como aparece nesta pesquisa também, dos jogos eletronicos fazerem parte da
esfera do usufruto do lazer.

Quadro 01 — Dados dos frequentadores no que tange a idade, escolaridade, ocupacio e dedicacio

a atividade fisica e ao lazer.

Exercicio
Frequentadores | Idades | Escolaridade Ocupacgio Fisico® Lazer
Frequentador 01 24 Ensino Médio Trabalha Sim (1) Futebol
Frequentador 02 21 Ensino Médio Trabalha Sim (6) Futebol
Frequentador 03 39 Pos-graduado Trabalha Nao Ler
Frequentador 04 18 Graduando Estuda Sim (1) Games
Frequentador 05 19 Ensino Médio Estuda Sim (5) Futebol
Frequentador 06 19 Ensino Médio Trabalha Nao Games
Frequentador 07 19 Graduanda Estuda Nao Ler/
Games
Frequentador 08 29 Superior Trabalha Sim (5) Games
Frequentador 09 18 Graduando Trabalha Sim (6) Sair
Frequentador 10 24 Graduando Trabalha Sim (5) Games
Média 23 - - 2,9
Moda - Ensino Médio Trabalha Sim Games

* Os valores entre parénteses indicam a frequéncia da pratica por semana.

Histérico com o Jogo Eletronico

Todos os frequentadores relataram que jogam games desde crianga, iniciando em torno
dos 8 anos: 50% deles com incentivo familiar, seja porque os proprios pais ou irmaos jogavam,
ou entdo para ndo deixa-los expostos a rua por conta da violéncia; e os outros 50%, sem apoio
dos familiares por considerarem “perda de tempo” e futil. Tanto Alves (2011) quanto Lafloufa
(2011), escrevem que os individuos que nasceram antes dos anos 1980 entendiam que os jogos

eletronicos eram coisas de crianca ou de preguicoso.

Por ser uma modalidade nova, ndo existiam muitas pesquisas acerca dos games no final
do século passado (Furtado, ef al., 2019) e eram duramente criticados. Um dos comentérios

mais comuns ¢ que os jogos eletronicos deixam as pessoas violentas. No entanto, Bohnen,
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Tessing e Colling (2019) explicam que muitas vezes as faixas de recomendacdo e censura de
idade muitas vezes ndo sdo respeitadas, além de que o contexto familiar, social e econémico
sdo elementos que possuem maior influéncia no comportamento de um individuo do que os
proprios games. Consoante Toschi (2012), os jogos eletronicos foram inseridos na décima arte?
e somente eles podem proporcionar uma imersao, mas nenhuma outra arte ¢ capaz. Os games
podem contribuir bastante no processo educacional dos individuos, na medida que existem
jogos que ajudam a entender determinado periodo da histéria, como afirma Mello e Mastrocola

(2016), além de vérias outras areas da educacao.

A maioria dos entrevistados tiveram o console como primeiro aparelho eletronico. Os
frequentadores na casa dos 30 anos foram os que mais tiveram consoles, desde os antigos, como
Atari, até os mais atuais, como PS4. Atualmente nenhum dos entrevistados possui mais algum
tipo de console, os que jogam em casa fazem uso de notebook ou computador. Tendéncia
apresentada pela Pesquisa Game Brasil (2022), os individuos entre 18 e 29 utilizam mais o
computador do que o console, o que acaba justificando a auséncia de consoles por parte dos

entrevistados.

O consumo dos jogos eletronicos, historicamente, ¢ um entretenimento associado a
classes sociais de maior renda, tendo em vista a necessidade de se investir em um console ou
computador. A classe social mais predominante no Brasil de individuos que jogam jogos
eletronicos, cerca de 24%, ¢ a B2, cujo domicilio recebe entre 7,1 e 22 mil reais segundo

Pesquisa Game Brasil (2022) e Infomoney (2022).

Dentre os frequentadores, 50% jogam em casa, no turno da noite, pelo fato de estarem
trabalhando durante o dia. Apenas um estudante entrevistado joga em domicilio. A média
desses entrevistados ¢ de 6 horas por dia. Segundo Kantar Ibope Media (2022), o Brasil ¢ o
sexto pais com maior média didria de tempo de jogo entre os players. Em dmbito mundial, os
gamers gastam 2 horas e 14 minutos diariamente, diferentemente no Brasil, em que a média ¢
superior a global, com 2 horas e 30 minutos. Apenas 05 paises saem na frente do Brasil quando
o assunto ¢ tempo médio, como: Arabia Saudita com 3 horas e 01 minuto; Filipinas com 2 horas
e 58 minutos; Taildndia com 2 horas e 44 minutos; Estados Unidos com 2 horas e 38; €

Indonésia com 2 horas e 35 minutos.

3 As dez artes, respectivamente: musica, danga, pintura, escultura, teatro, literatura, cinema, fotografia, historia
em quadrinhos e os jogos eletronicos.



20

Identificamos que os frequentadores que dedicam mais tempo jogando € o estudante de
Ciéncias da Computacdo, entre 6 e 12 horas por dia, e o jogador profissional de eSports,
chegando até 16 horas. Mello e Mastrocola (2016) abordam a ideia de que, entre a comunidade
de jogadores, as interagdes sociais em que existe a construgdo de uma reputacao baseada em
rankings, seja para jogadores comuns ou profissionais. Porém, os atletas profissionais que

quiserem permanecer no topo sao obrigados a dedicar muitas horas em frente a tela.

O que os frequentadores acima destacados t€ém em comum ¢ a dedicacdo aos em casa,
ao estilo de jogos do tipo First Person Shoot (FPS), ou seja, jogos de tiro em primeira pessoa,
Valorant e Counter-Strike. Os demais entrevistados jogam na residéncia, utilizam Multiplayer
Online Battle Arena (MOBA), com League of Legends, Role Playing Game (RPG), com

Baldur's Gate III e jogos de corrida, como Mario Kart, enfim, estilos variados.

Todos que jogam em casa relataram que ndo jogam sozinhos, antes, com amigos em
call, ou seja, dentro do proprio jogo conectado a uma chamada ou ligacdo na internet, com
aplicativos externos, como Discord ou Team Speaker. Ha formagao de amizades, de relagdes

de sociabilidade que perduram diante da tela dos jogos.

Metade dos frequentadores responderam que tiveram contato com as antigas Lan
Houses, e que costumavam ficar muitas horas no local. Muitas amizades foram construidas
nesse espago e perduram até hoje. A outra metade, pelo fato de serem mais jovens, nunca
tiveram contato com as Lan Houses. Em meados de 2010, o servico mais utilizado pelos
frequentadores das Lan Houses, cerca de 30 milhdes de brasileiros, era os jogos eletronicos
com um publico entre 16 e 24 anos. Os motivos relatados para ir até as Lan Houses eram a falta

de computador e de acesso a internet (Tagiroli, 2010).

A maioria dos usuarios das Lan Houses eram da classe C (Infomoney, 2009), o que se
justifica pelo preco cobrado por hora, algo em torno de 1 a 2 reais. Borges (2009), na sua
pesquisa sobre Lan Houses, explica que eram muito mais que um local para os jovens se
encontrarem e jogar, era um espaco de interacdo entre amigos e possibilitava a construcao de

novas amizades, consolidando vinculos.

Perfil dos frequentadores na Arena Gamer

A média de frequéncia dos entrevistados foi de 6 vezes no més, porém a maioria das

respostas foram proximas de 2 a 3 vezes. Apenas um dos frequentadores vai para a arena todos
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os dias, sendo ele o tnico que mora proximo do local. Tanto finais de semana quanto durante a
semana foram respostas que apareceram igualmente, mas a maioria costuma chegar no turno da
tarde e sair somente a noite, com permanéncia média de 4 horas. No entanto, o tempo minimo

relatado foi de 2 horas.

A ida até a Jogue Fdcil da-se majoritariamente entre amigos. Apenas 03 entrevistados
responderam irem sozinhos, mas que jogam em call, da arena, com os amigos. Na questdo do
consumo de algum alimento na arena, 08 frequentadores relataram frequentemente
hamburguer. Segundo Flanagan (2009), pessoas quando jogam juntas, acabam formando
comunidades e desenvolvendo uma identidade propria de grupo e de pertencimento. Além de

criarem relagdes sociais mais proximas e retirar os jogadores da vida cotidiana.

O jogo mais jogado na arena gamer ¢ o FIFA, consequentemente o aparelho mais
utilizado ¢ o PS5, pelo fato de serem conectados a televisores, diferente dos Xbox que sdo em
monitores. Dos 05 frequentadores que falaram que jogam em casa, 03 responderam que jogam
jogos diferentes na arena, pois sdo games de estilos diferentes e que sdo mais divertidos com
amigos presencialmente, como o FIFA, por exemplo. Os demais responderam que jogam 0s

mesmos jogos.

O frequentador mais velho da entrevista chamou aten¢do quando disse que vai para a
arena gamer, mas ndo utiliza nenhum dos aparelhos que a Jogue Facil fornece, ele se retine
com os amigos, da mesma faixa etaria, para jogar RPG cléssico, em que sdo utilizados cartas,
caneta ¢ papel. Ao redor de uma mesa, vao incorporando os personagens aleatdrios e

interagindo através da atuagdo dos seus personagens.

No seu livto Homo Ludens (2001), Huizinga traz alguns elementos do universo dos
jogos que fazem com que os jogadores adotem papéis que fogem da realidade, que vai para um
mundo repleto de fantasias e sonhos. Também nos games, podemos incorporar um her6i ou um

vildo, vivenciar experiéncias que na realidade ndo seriam possiveis.

Metade dos frequentadores ja foram em algum evento da cultura pop, que envolve jogos
eletronicos, cultura japonesa, entre outros. Nenhum dos individuos entrevistados assina plano

na aréna.

O que motiva os frequentadores a voltarem na arena ¢ o fato de o espago ter bons
equipamentos e, assim, conseguirem jogar qualquer jogo. Outro ponto foi a interagdo com

0os amigos, os games acabam sendo um extra na relacdo social entre os amigos, um
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potencializador dessa relagdo, pois irdo compartilhar diferentes sentimentos juntos através dos
jogos. Bahia e Brito (2017) destacam que os individuos procuram atividades que propiciem o

convivio social, mostrando sua necessidade na cultura humana.

Todos os entrevistados consideraram que a Jogue Facil atende todas as necessidades de
um gamer, no entanto, alguns fizeram destaques pontuais, como o volume das musicas ¢ a falta
de equipamentos de Exergames? para jogar games de movimentagdo, como o Just Dance, por

exemplo.

Quadro 02 — Resumo da frequéncia na arena, dias, turnos, permanéncia e forma de frequentar.

Frequéncia na Forma de
Frequentadores Dias/Turnos Permanéncia
arena (més) frequentar
Frequentador 01 4 vezes Quarta/Noite 2 horas Com amigos
Frequentador 02 10 vezes Semana/Tarde 3 horas Com amigos
Frequentador 03 3 vezes Semana/Noite 5 horas Com amigos
Frequentador 04 2 vezes Fim de 5 horas Com amigos
semana/Tarde
Frequentador 05 2 vezes Fim de 5 horas Com amigos
semana/Tarde
Frequentador 06 2 vezes Domingo/Noite 2 horas Com amigos
Frequentador 07 2 vezes Fim de . 3 horas Com amigos
semana/Noite
Frequentador 08 1 vezes Sem defini¢ao 12 horas Sozinho
Frequentador 09 5 vezes Semana/Tarde 9 horas Sozinho
Frequentador 10 30 vezes Todo dia/Tarde 2 horas Sozinho
Média 6 vezes - 4 horas -
Moda - Tarde - Com amigos

Interacoes efetivas e sociais

As emogdes que mais apareceram durante os jogos foram as negativas: raiva e estresse.
Todos os entrevistados se consideram pessoas bem competitivas, até mesmo em partidas com

os amigos. O desejo de vencer € estressante. Mello e Mastrocolo (2016) explicam que os players

4 o~ . . . . . .. .
Sao videogames que exigem um esforco fisico maior quando comparados com os videogames tradicionais.
29 ¢

Estes games, conhecidos na literatura como “active games”, “exergaming” ou “jogos ativos”, possibilitam ao
jogador ter a experiéncia motora e esforgo fisico similar a um esporte ou atividade fisica.
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se envolvem no jogo e o levam a sério, havendo uma comunhio real entre o jogador e o jogo,

por isso a competitividade € tdo recorrente. Mas, acima de tudo, hé prazer de jogar.

As meninas deram um destaque para o grupo de amigos. Normalmente, sozinhas sdo
atacadas dentro dos games, com xingamentos e preconceitos, desgastando-as mentalmente. A
inser¢ao das mulheres nos jogos eletronicos vem aumentando ao longo do tempo e se tornando
cada vez mais comum (Maki, 2022, apud Larghi, 2021). No entanto, a expansdo do aumento
ndo significa sindnimo de aceitagdo e respeito, pois vem crescendo casos de cyberbulling. Maki
(2022) explica que muitas vezes, por conta do preconceito, muitas delas optam por escolher um

nickname® do sexo masculino e evitam conversar no voice mod® do jogo.

Ainda na questdo de jogar com os amigos, a maioria respondeu que jogar em call ou
presencialmente ¢ completamente diferente. No contexto presencial, a intera¢do contribui
bastante para uma maior diversao. Porém, alguns responderam que nao existem diferengas, isso
mais por conta do estilo de jogo. Jogos de RPG, por exemplo, os jogadores precisam derrotar

monstros com varias outras pessoas juntas, ou entdo fazer missdes.

Durante o periodo de pandemia, metade dos entrevistados responderam que os jogos
eletronicos ajudaram muito, sendo um amparo, tanto como refigio psicolégico em oposi¢ao
aos problemas individuais aos quais passavam, ou entdo diante do que estava acontecendo
globalmente. Um dos frequentadores assinalou que os games ajudaram muito financeiramente
nesse periodo. Martin-Barbero (2004) vai afirmar que o videogame oferece uma experiéncia
em que o player € retirado do mundo real, levando-o a uma vivéncia que chega a ser hiper-real,

ajudando muitos a ndo entrar em panico diante das problematicas sociais.

Por conta dos jogos eletronicos, 07 frequentadores responderam que possuem
amigos(as) que nunca viram presencialmente, somente nos games. E as consideram grandes

amizades mantidas por redes sociais, como o WhatsApp, por exemplo.

Com excecdo do frequentador de 39 anos, que mora somente com a esposa, os demais
moram na casa paterna. Os pais que ndo apoiavam seu filho jogando, hoje apoiam ou nao
criticam, diminuindo bastante com o preconceito acerca dos games. Apenas houve um relato
em que os pais apoiavam antigamente e que hoje ndo veem da mesma forma, com receio de o

filho ndo conquistar independéncia financeira.

® Traduzindo significa apelido.
6 Comunicagdo por voz (Maki, 2022, p. 7).
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5 CONCLUSAO

Identificamos que, na esteira mundial de expansdo do entretenimento via jogos
eletronicos, a cidade de Jodo Pessoa entra no mapa do Brasil e do mundo com a constitui¢cao da
Arena Jogue Facil. Uma empresa competitiva e antenada nas inovagdes tecnoldgicas que atua
com uma malha de possibilidades de consumo que vai: do jogar, a sua audiéncia e a venda de
produtos correlatos; dos espagos de sociabilidade, como as pragas de alimentacdo e as mesas e
sofds para reunido de amigos, ao aluguel de espagos. A Arena também esta conectada aos
eventos de datas comemorativas, como o dia do gamer, que ¢ comemorado dia 29 de agosto,
entdo eles prepararam a semana do gamer, no qual das 12h até¢ as 14h, os frequentadores podem

ir até a Arena e jogar de graga em comemoracdo ao dia do gamer.

A Arena Jogue Facil situa-se em bairro de classe média/alta e atende um publico de
mesmo estrato social, que pode pagar para usufruir, como demonstrado pela maioria dos
entrevistados, pelo fato de possuirem uma estabilidade financeira, deslocando-se de carro e
frequentando o espago semanalmente. Os frequentadores ndo possuem um estilo de vida
sedentario, apesar de dedicarem horas em frente a tela, seja na Arena ou em casa, eles
conseguem conciliar suas atividades didrias com a pratica de exercicios fisicos, realizando

promocao de saude.

A Arena atende as expectativas dos frequentadores como um espago que possibilita
interagdo, sociabilidade — presencial ou on-line — e diversdo. Um universo frequentado
majoritariamente pelo sexo masculino. As poucas meninas entrevistadas relatam o preconceito
e a discriminacdo que também se estende para os jogos eletronicos. H4 ali também barreiras de

lazer que as inibem para irem sds para a Arena.

O histdrico com os jogos eletronicos foi o ponto-chave para que os frequentadores
tivessem tanta paixdo pelos games, iniciando desde cedo, ainda quando crianga, e perdurando
até os dias atuais. Freud (2006) afirma que o prazer em um jogo esta diretamente relacionado a
sua trajetoria de vida e ao histérico social, sendo suas preferéncias, medos, desejos, frutos da

sua socializagdo.

Na Arena o jogo ¢ ator central, responsavel por promover uma grande imersao, levando
o jogador a vivenciar situagdes Unicas, desde ser um jogador de futebol até¢ um piloto de corrida.
Os games também promovem um turbilhdo de emogdes que tornam as experiéncias ainda mais

realistas, principalmente se forem vivenciadas ao lado dos amigos, fortalecendo os lagos.
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A educacio fisica possui um vasto campo de atuagdo, através dos jogos eletronicos essa
realidade ¢ expandida, principalmente no contexto do lazer por meio das arenas gamer. Apesar
desses espagos serem mais uma opg¢ao de lazer, eles fazem parte da industria de entretenimento,

diga-se, ramo lucrativo do sistema capitalista.
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APENDICES

APENDICE I — Carta de Anuéncia

CARTA DE ANUENCIA
(Elaborado de acordo com a Resolugdo 466/2012-CNS/CONEP)

Aceito a professora pesquisadora Elizara Carolina Marin CPF: 494.813.200-49 e o
aluno pesquisador: Jodo Victor Pereira da Silva CPF: 116.546.314-85 pertencente
ao DEPARTAMENTO DE EDUCAGAO FISICA DEF/CCS/UFPB a desenvolver sua
pesquisa intitulada “O Contexto Espacgo/tempo da Vivéncia de Lazer de
Frequentadores da Arena Gamer Jogue Facil em Jodo Pessoa/PB”, tal como foi
submetida a Plataforma Brasil e ao comité de ética em pesquisa.

Ciente dos objetivos, técnicas e métodos que serdo usados nesta pesquisa,
concordo em fornecer todos os subsidios para seu desenvolvimento, e concedo a
anuéncia desde que seja assegurado o que segue abaixo:

1) O cumprimento das determinagbes éticas da Resolugdo n°466/2012
CNS/CONEP;

2) A garantia de solicitar e receber esclarecimentos antes, durante e depois do
desenvolvimento da pesquisa;

3) Que nédo havera nenhuma despesa para esta instituicdo que seja decorrente da
participacdo nessa pesquisa; e

4) No caso do ndao cumprimento dos itens acima, a liberdade de retirar minha
anuéncia a qualquer momento da pesquisa sem penalizagdo alguma.

Jodo Pessoa, Q5 / ©5 /1 J0J% .

Diretor(a) da instituicao/érgao

}n{ \Lily Y‘f o 1) (74,0")

Aluno Pesquisador
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APENDICE II — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Elaborado de acordo com a Resolugao 466/2012-CNS/CONEP)

Prezado(a) Senhor(a),

Esta pesquisa ¢ sobre O Contexto Espago/tempo de Lazer dos Frequentadores da Arena
Gamer Jogue Facil em Jodo Pessoa/PB e estd sendo desenvolvida pelo pesquisador Jodo Victor
Pereira da Silva, aluno do Curso de Educacao Fisica da Universidade Federal da Paraiba, sob a

orientagdo da Professora Dra. Elizara Carolina Marin.

O objetivo desse estudo consiste em compreender o contexto espago/tempo de lazer dos

frequentadores da arena gamer Jogue Facil em Jodo Pessoa/PB.

A finalidade deste trabalho ¢ contribuir para tragar o perfil dos usuarios desse espaco,
compreendendo como esse local se apresenta no quesito do lazer, contribuindo assim para uma

melhor aceitagdo da comunidade.

Solicitamos a sua colaboragdo para a entrevista, como também sua autorizagdo para
apresentar os resultados deste estudo em eventos da area de saude e publicar em revista
cientifica. Por ocasido da publicagdo dos resultados, seu nome sera mantido em sigilo.

Informamos que essa pesquisa ndo oferece riscos, previsiveis, para a sua saude.

Esclarecemos que sua participacao no estudo € voluntéria e, portanto, o(a) senhor(a) ndo
¢ obrigado(a) a fornecer as informagdes e/ou colaborar com as atividades solicitadas pelo
Pesquisador(a). Caso decida ndo participar do estudo, ou resolver a qualquer momento desistir
do mesmo, ndo sofrerd nenhum dano, nem haverd modificagdo na assisténcia que vem

recebendo na Instituigao.

Essa pesquisa ndo oferece riscos a sua saude, bem como a integridade fisica e moral,
pois a entrevista acontecera em formato de didlogo amistoso, ambiente salubre e agradavel,

com mesas e cadeiras.

Como beneficios, essa pesquisa contribuird a comunidade gamer a compreensao sobre

a dtica do lazer e a outros trabalhos académicos nessa tematica. Os pesquisadores estardo a sua
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disposi¢do para qualquer esclarecimento que considere necessario em qualquer etapa da

pesquisa.

Diante do exposto, declaro que fui devidamente esclarecido(a) e dou o meu
consentimento para participar da pesquisa e para publica¢do dos resultados. Estou ciente de que

receberei uma copia desse documento.

Assinatura do participante e/ou responsavel Data

Assinatura do Pesquisador Responsavel

Contato do Pesquisador (a) Responsavel:

Caso necessite de maiores informagdes sobre o presente estudo, favor ligar para o pesquisador

Joao Victor Pereira da Silva — Telefone: (83) 981281999.

Enderecgo: Castelo Branco, s/n. Campus Universitario. Departamento de Educacdo Fisica.

Comité de Etica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Satide da Universidade Federal da

Paraiba Campus I - Cidade Universitaria - 1° Andar — CEP 58051-900 — Jodo Pessoa/PB

@ (83) 3216-7791 — E-mail: comitedeetica@ccs.ufpb.br
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APENDICE III — Roteiro de Observagio

Dia:

Folha de registro — Observacao Direta

Registro e identificacio do ambiente e dos sujeitos

Horario inicial: Horario final:

BLOCO 1- SOBRE OS FREQUENTADORES

1.

S 20PN U R WD

—_ O

Quantas pessoas na arena no percurso da observacao (inicio, meio e final) da
observagao;

Dias da semana e horarios de maior fluxo;

Dias da semana e particularidades dos usudrios;

Perfil dos frequentadores: género, idade...;

Frequentam sozinhos, em grupo... estimativa do que acontece de modo mais geral;
E possivel identificar alguns frequentadores com frequéncia?

Como se da a participacdo dos usuarios: ¢ silenciosa, efusiva, ha gargalhadas;
Quais os tipos de jogos e equipamentos mais utilizados?

Quais os usos que fazem do espago: utilizam a lanchonete e demais espagos?
Tempo médio das pessoas da arena;

Outras observagdes que emergiram do campo.

BLOCO 2- SOBRE A ARENA GAMER

1-

10-
11-
12-

Espacos da Arena e especificidades;

Elaborar um desenho com as dimensdes (aproximadas) e localizacdo dos ambientes;
Quantitativo de computadores e especificidades;
Quantitativo de monitores e especificidades;
Quantitativo de televisdes e especificidades;
Quantitativo de Playstation e especificidades;
Quantitativo de xbox e especificidades;

Quantas mesas e especificidades;

Quantitativo de cadeiras e especificidades;
Velocidade da internet e especificidades;
Quantitativo de funcionarios e especificidades;
Outras observagdes que emergiram do campo.
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APENDICE IV — Roteiro de Entrevista Semiestruturada do gerente

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO FiSICA
CURSO DE LICENCIATURA EM EDUCACAO FISICA

ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA DO GERENTE

Este estudo intitulado O Contexto Espaco/tempo da Vivéncia de Lazer de
Frequentadores da Arena Gamer Jogue Facil em Joao Pessoa-PB, busca estudar e
compreender esse espaco sob a perspectiva do lazer. Tem a orientacio da Profa.
Dra. Elizara Carolina Marin e a execucdo do discente de educacao fisica Jodo Victor
Pereira da Silva. Solicitamos sua prestimosa colaboracio na consecucio desta
investigacdo cientifica, a fim de entender o surgimento desse local na cidade de Joao

Pessoa. Todos os dados serao sigilosos com relacdo a nomes, fatos e/ou situacoes.

BLOCO I: Conhecendo o gerente

1- Ha quanto tempo vocé € gerente na Arena?
2- Como surgiu esta oportunidade de trabalhar na Arena?
3- Vocé costuma jogar jogos eletronicos?

4- Qual o seu historico com os jogos eletronicos?

BLOCO II: Conhecendo a arena gamer Jogue Facil

I- Quando se deu a inauguragdo da Arena para o publico?

2- Quantos so6cios envolveram-se na criagdo da Arena?

3- Vocé saberia dizer quais as motivagdes que levaram a criagdo da Arena?

4- Os socios sdo jogadores de games?

5- Voce poderia informar o valor do investimento?

6- Existem muitos espagos anexos a Arena, vocé poderia relatar sobre as motivacdes que

levaram a criar esse complexo de servigos?
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7- Voce sabe se os sdcios se inspiraram em alguma arena que existia no Brasil ou em
outro pais?

8- Quantitativo de funcionarios e especificidades.

9- Quais sdo as fungdes dos funcionarios que atuam na parte dos jogos?

10- Quais campeonatos de E-sports sdo transmitidos na Arena?

11- Existem equipes profissionais de E-sports proprias da Arena Gamer?

12- Existem competi¢cdes promovidas pela arena para os frequentadores?
Se sim, quantas vezes por més, de qual(is) modalidade(s)?

Existe premiagdo?

BLOCO III- SOBRE OS FREQUENTADORES

I- Qual a média de pessoas que frequentam a arena semanalmente?

2- E quais dias da semana e horérios sdo de maior fluxo?

3- Em geral qual ¢ o perfil dos usudrios, género, idades...?

4- Normalmente os usuarios frequentam sozinhos ou em grupo?

5- Ha frequentadores que frequentam semanalmente e o tempo das pessoas na Arena?

6- Quais os tipos de jogos e equipamentos mais utilizados?

7- Quais os usos que eles costumam fazer dos espacos da Arena: utilizam a lanchonete e
demais espagos?

8- Existem planos premium semanais ou mensais para os frequentadores?
Se sim, como funciona?

9- A minha pesquisa preve entrevista com alguns frequentadores, vocé teria algum gamer que

considerar que seria interessante entrevistar ou que aceitaria participar desta pesquisa?

Aluno pesquisador: Jodo Victor Pereira da Silva - Telefone: (083) 981281999 - Email:
jvps@academico.ufpb.br — Endereco: Rua Jodo Galiza de Andrade, 125, Jardim Cidade
Universitaria, Jodo Pessoa/PB — CEP: 58051-180.

Professora Orientadora: Elizara Carolina Marin - Telefone: (083) 993428469 — Email:
elizara.carolina@academico.ufpb.br — Endere¢o: Campus I - Lot. Cidade Universitaria, PB,

58051-900.
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APENDICE V - Roteiro de Entrevista Semiestruturada dos frequentadores

o\ )
S\WENTA I

UFPB

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO FiSICA
CURSO DE LICENCIATURA EM EDUCACAO FISICA

ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA DOS FREQUENTADORES

Este estudo intitulado O Contexto Espaco/tempo da Vivéncia de Lazer de
Frequentadores da Arena Gamer Jogue Facil em Joao Pessoa-PB, busca estudar e
compreender esse espaco sob a perspectiva do lazer. Tem a orientacao da Profa.
Dra. Elizara Carolina Marin e a execucdo do discente de educacao fisica Joao Victor
Pereira da Silva. Solicitamos sua prestimosa colaboracio na consecucio desta
investigacdo cientifica, a fim de entender o surgimento desse local na cidade de Joao

Pessoa. Todos os dados serao sigilosos com relacdo a nomes, fatos e/ou situacoes.

BLOCO I: Perfil dos frequentadores

I- Qual a sua idade?
2- Grau de instrug¢do? Se superior, em qual curso?

3- Quais as ocupacdes de trabalho e/ou estudos?
4

Voce ja tem renda propria?

(9]
1

Qual ¢ a sua jornada de trabalho?

(@)
I

Costuma trabalhar depois do expediente ou em finais de semana?

~J
1

Em que bairro vocé mora?

o0
1

Como vocé costuma vir para a arena gamer?

\O
1

Vocé costuma ficar mais tempo dentro ou fora de casa?
10- Voce realiza atividades e praticas corporais no seu dia a dia? Se positivo, quais € com

que regularidade?
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11- O que vocé costuma fazer no seu lazer?
BLOCO II: Histérico com o Jogo Eletronico

1- Quando comegou a jogar jogos eletronicos?

2- Vocé tinha apoio da familia para jogar? Os familiares compravam jogos para vocé?

3- Seus pais ou irmaos jogavam também?

4- Vocé ja teve algum tipo de aparelho de jogos? (Console portatil ou até mesmo um
console)

5- Atualmente vocé€ costuma jogar jogos eletronicos em casa? Se sim, em qual dispositivo?

6- Quantas horas por dia vocé passa jogando em domicilio?

7- Qual turno vocé costuma jogar em casa?

8- Atualmente, quais sdo os jogos que vocé joga em casa?

9- Vocé poderia relatar como vocé costuma jogar em casa: se sozinho ou com outras
pessoas? Se for com os amigos, esses amigos sao da vida real ou do proprio jogo?

10- Vocé ja teve contato com as antigas LAN Houses?

BLOCO III: Interacées na Arena Gamer

I- Quantas vezes vocé costuma vir para a arena gamer no més?

2- Qual(is) dia(s) e turno(s) da semana vocé costumar vir com mais frequéncia?

3- Quanto tempo normalmente vocé permanece na arena?

4- Vocé costuma frequentar sozinho ou em grupos? Se for em grupo, com quem?

5- Qual(is) jogo(s) vocé mais costuma jogar na arena?

6- Os jogos vivenciados na arena € em casa sdo 0S mesmo que em sua residéncia? Se
negativo, por que esses jogos sao diferentes?

7- Vocé ja frequentou algum evento GEEK? (eventos de gamers, cultura pop)

8- O que te motiva a voltar a arena gamer?

9- Vocé assina algum plano na arena? Se positivo, qual e por qué?

10- Vocé costuma consumir algum alimento na arena?

11- Vocé acredita que a arena gamer jogue facil consegue atender todas as suas necessidades

como um gamer? Se negativo, o que faltaria?

BLOCO 1V: interacoes afetivas e sociais

1- Como voce descreveria suas emogdes enquanto joga?
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2- Ha diferencas entre jogar sozinho ou e grupo? Se sim, quais sao?

3- Vocé costuma jogar em call?

4- Vocé acredita que existe diferenca entre jogar com os amigos em call e presencialmente?

5- Os jogos eletronicos ja lhe ajudaram a enfrentar uma situagao dificil na sua vida?

6- Qual o nivel de parentesco das pessoas que reside com vocé?

7- Como os seus familiares enxergam seu interesse para com os jogos eletronicos
atualmente? Apoiam? Criticam? Se ndo apoiam como voce¢ lida com isso?

8- Vocé possui amizades que foram construidas exclusivamente dentro dos jogos?

9- Seus familiares acompanham vocé na arena gamer?

Aluno pesquisador: Jodo Victor Pereira da Silva - Telefone: (083) 981281999 - Email:
jvps@academico.ufpb.br — Endereco: Rua Jodo Galiza de Andrade, 125, Jardim Cidade
Universitaria, Jodo Pessoa/PB — CEP: 58051-180.

Professora Orientadora: Elizara Carolina Marin - Telefone: (083) 993428469 — Email:
elizara.carolina@academico.ufpb.br — Endere¢o: Campus I - Lot. Cidade Universitaria, PB,

58051-900.




ANEXOS

ANEXO I — Certidao do Departamento de Educag¢ao Fisica

6/‘«

S

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
GENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO FiSICA

CERTIDAO

Certifico que o Departamento de Educagéo Fisica, do Centro de Ciéncias
da Saude da Universidade Federal da Paraiba, aprovou o parecer do
Prof.Or. Ytalo Mota Soares, relator favoravel a aprovagio do Projetc de
Pesquisa para desenvolvimento de trabalho de conclusdo final de
curso (TCC) Intitulado O CONTEXTO ESPAGO/TEMPO DA VIVENCIA
DE LAZER DE FREQUENTADORES DA ARENA GAMER JOGUE
FACIL. EM JOAO PESSOA-PB do aluno JOAO VICTOR PEREIRA DA
SILVA, orientado (a) pelo (a) Prof.* Dr.* ELIZARA CAROLINA MARIN
(Processo DEF n° 06/2022). E verdade. Dou fé Eu Marcilio de Carvalbo
Alcdntara, Secretario do Departamento de Educacéo Fisica do Centro de
Ciéncias da Saude, lavrei a present2 CERTIDAO Jo8o Pessoa 15 de
dezembro de 2022,

38
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ANEXO II — Certiddo de Aprovagio do Comité de Etica

CENTRO DE CIENCIAS DA
SAUDE DA UNIVERSIDADE gzmwam
FEDERAL DA PARAIBA - asil
CCS/UFPB

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: O CONTEXTO ESPACO/TEMPO DA VIVEN~CIA DE LAZER DE FREQUENTADORES
DA ARENA GAMER JOGUE FACIL EM JOAO PESSOA-PB

Pesquisador: Elizara Carolina Marin

Area Tematica:

Versao: 3

CAAE: 66284722.4.0000.5188

Instituicao Proponente: Centro de Ciéncia da Saude
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.095.488

Apresentacao do Projeto:

O presente estudo aborda o contexto espago/tempo da vivéncia de lazer de frequentadores da arena gamer
Jogue Facil em Jodo Pessoa-PB. Essa pesquisa tem o objetivo de compreender as relagcdes de
espago/tempo dos usuarios dessa arena gamer, na perspectiva do lazer. A problematizagéo do projeto
constitui no entendimento de como a arena gamer Jogue Facil se apresenta como um espacgo de lazer em
Joéo Pessoa,

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Compreender o contexto espago/tempo da vivéncia de lazer de frequentadores da arena gamer Jogue Facil
na cidade de Joao Pessoa/PB.

Objetivo Secundario:

- Descrever como se constitui 0 espago e os equipamentos da arena;- Identificar os aspectos
socioecondmicos e culturais dos frequentadores;

- Compreender o cotidiano dos gamers;

- Compreender as relagdes afetivas e sociais dos frequentadores.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:
O roteiro de entrevistas proposto nesta pesquisa ndo oferece riscos a saude e a integridade fisica e

Endereco: Prédio do CCS UFPB - 1° Andar

Bairro: Cidade Universitaria CEP: 58.051-900
UF: PB Municipio: JOAO PESSOA
Telefone: (83)3216-7791 Fax: (83)3216-7791 E-mail: comitedeetica@ccs.ufpb.br

Pagina 01 de 03



40

CENTRO DE CIENCIAS DA
SAUDE DA UNIVERSIDADE gzﬁoco?oram
FEDERAL DA PARAIBA - asil
CCS/UFPB

Continuagao do Parecer: 6.095.488

moral dos sujeitos investigados, pois os individuos ndo terao suas identidades reveladas, permanecendo
assim no anonimato.

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:

A pesquisa tem seu contexto no ambiente games com perspectiva de caracterizar a estrutura dos gamers

Consideracoes sobre os Termos de apresentacao obrigatéria:
Foram apresentados os documentos exigidos com excecdo de uma Carta de anuéncia do local onde
acontecera a pesquisa, a Arena Gamers.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacodes:

O projeto se encontra adequado para dar inicio aos trabalhos.

Consideracoes Finais a critério do CEP:

Certifico que o Comité de Etica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Satde da Universidade Federal da
Paraiba — CEP/CCS aprovou a execucao do referido projeto de pesquisa. Outrossim, informo que a
autorizagao para posterior publicagao fica condicionada a submissao do Relatério Final na Plataforma Brasil,
via Notificagao, para fins de apreciacao e aprovagao por este egrégio Comité.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informagdes Basicas | PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 18/05/2023 Aceito
do Projeto ROJETO_2067276.pdf 15:55:12
Parecer Anterior INSTRUMENTOS.pdf 18/05/2023 |Elizara Carolina Aceito
15:54:11 Marin

Outros CARTA pdf 18/05/2023 |Elizara Carolina Aceito
15:51:56 Marin

Projeto Detalhado / |PROJETO.pdf 18/05/2023 |Elizara Carolina Aceito

Brochura 15:47:39 Marin

Investigador

Parecer Anterior CERTIDAO.pdf 29/03/2023 |Elizara Carolina Aceito
17:56:37 Marin

TCLE / Termos de TCLE.pdf 29/03/2023 | Elizara Carolina Aceito

Endereco: Prédio do CCS UFPB - 1° Andar

Bairro: Cidade Universitaria CEP: 58.051-900
UF: PB Municipio: JOAO PESSOA
Telefone: (83)3216-7791 Fax: (83)3216-7791 E-mail: comitedeetica@ccs.ufpb.br

Pagina 02 de 03



CENTRO DE CIENCIAS DA
SAUDE DA UNIVERSIDADE gzmi g
FEDERAL DA PARAIBA -

CCS/UFPB
Continuagéo do Parecer: 6.095.488
Assentimento / TCLE.pdf 17:53:58 |Marin Aceito
Justificativa de
Auséncia
Folha de Rosto Folha_de_rosto.pdf 21/12/2022 |Elizara Carolina Aceito
17:52:12 | Marin

Situacao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:

Nao

JOAO PESSOA, 01 de Junho de 2023

Assinado por:
Eliane Marques Duarte de Sousa
(Coordenador(a))

Enderego: Prédio do CCS UFPB - 1° Andar

Bairro: Cidade Universitaria

UF: PB

Municipio: JOAO PESSOA

Telefone: (83)3216-7791 Fax: (83)3216-7791

CEP: 58.051-900

E-mail: comitedeetica@ccs.ufpb.br

Pagina 03 de 03
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ANEXO III — Normas de publicagdo da revista

A RBCE segue as praticas editoriais que incentivam as recomendacgdes de ética na pesquisa,
como o Guia de boas praticas para o fortalecimento da ética na publicacdo cientifica

(SCIELO). A RBCE conta com as seguintes secoes:

a) Artigos originais: artigos que comunicam resultados de pesquisas empiricas e/ou teodricas
originais sobre temas relevantes e inéditos, apresentando, preferencialmente, as seguintes
secdes fundamentais — ou variagdes destas, de acordo com a exposicao do objeto e resultados
da investigagdo: introdu¢do; delineamento metodologico; resultados e discussdo; conclusdes;
referéncias. As submissdes nesta se¢do podem ser realizadas a qualquer tempo, em sistema de
demanda continua.

b) Artigos de revisao: revisdo ou artigo sumario do estado da arte, isto ¢, artigos com o objetivo
de sintetizar e/ou avaliar trabalhos cientificos ja publicados, estabelecendo um recorte temporal,
tematico, disciplinar e/ou geografico para analise da literatura consultada. Esta secdo ¢
exclusiva para demanda induzida, ou seja, o Corpo editorial convidard autores a submeterem
seus artigos. Artigos direcionados indevidamente para esta se¢ao serdo arquivados.

¢) Ensaios: reflexdo tedrico-conceitual produzida a partir da experiéncia autoral para defender
determinada posi¢cdo que vise aprofundar ou problematizar discussdes de relevo para a area,
apresentando novas contribuigdes sem, necessariamente, fundamentar-se em revisdo ou
producdo de empiria. Esta se¢do é exclusiva para demanda induzida, ou seja, o Corpo editorial
convidard autores a submeterem seus artigos. Artigos direcionados indevidamente para esta
secdo serdo arquivados.

d) Dossié: reune artigos e ensaios submetidos a partir de indu¢do e chamamento publico, pelo
qual a RBCE se propde mobilizar a comunidade cientifica da area, a partir do agendamento de
debates em torno de temas emergentes no cendrio nacional. Esta secdo é exclusiva para
demanda induzida, ou seja, o Corpo editorial convidard autores a submeterem seus artigos.
Artigos direcionados indevidamente para esta se¢do serdo arquivados.

e) Painel: retine artigos e ensaios submetidos a partir de indu¢do, proposta por grupos de
pesquisa consolidados em interlocu¢do com grupos vinculados a institui¢des estrangeiras, que
se dedica ao agendamento cientifico de debates em torno de temas emergentes no cendrio
internacional. Esta secdo ¢ exclusiva para demanda induzida, ou seja, o Corpo editorial
convidara autores a submeterem seus artigos. Artigos direcionados indevidamente para esta
secdo serdo arquivados.

f) Entrevista: entrevistas induzidas pela RBCE por convite dedicadas a provocar o didlogo
entre pesquisadores(as) expoentes sobre temas de relevo ou tendéncias de desenvolvimento da
areca. Esta secdo ¢ exclusiva para demanda induzida, ou seja, o Corpo editorial convidara autores
a_submeterem seus artigos. Artigos direcionados indevidamente para esta secdo serdo

arquivados.

g) Editorial: texto introdutorio do periddico manifestando opinides, comentarios e/ou
posicionamentos escrito por membros da equipe editorial acerca do desenvolvimento da area e
da RBCE. Esta se¢do ¢ exclusiva para demanda induzida, ou seja, o Corpo editorial convidara
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autores a submeterem seus artigos. Artigos direcionados indevidamente para esta secdo serao
arquivados.

Com o intuito de fortalecer e expandir as fronteiras das pesquisas em Educacao Fisica/Ciéncias
do Esporte no Brasil e no exterior, a politica editorial da RBCE busca incentivar a publica¢ao
de artigos inovadores e que espelhem a grande diversidade e variedade tedrica, metodologica,
disciplinar, interdisciplinar e geografica das pesquisas nacionais e internacionais neste campo.

A submissdo compreende o envio dos seguintes arquivos:

1.Termo de acordo dos autores;

2. Folha de Rosto;

3. Artigo;

4, Comité de Etica, se for o caso;

5. Arquivos individuais de figuras e videos.

1. Termo de acordo dos autores: Trata-se de uma carta que devera ser assinada por todos os
autores, autorizando a publicagdo do artigo e declarando que o mesmo ¢ inédito e que nao foi
ou esta submetido para publicagdo em outro periddico. A RBCE orienta que s6 devem assinar
os trabalhos as pessoas que de fato participaram das etapas centrais da pesquisa, ndo bastando,
por exemplo, ter revisado o texto ou apenas coletado os dados. Todas as pessoas relacionadas
como autores, por ocasido da submissdo de trabalhos na RBCE, estardo automaticamente
declarando responsabilidade nos termos dos modelos abaixo (itens 1.1 e 1.2). Estes itens
deverdo compor carta (copiar os dois itens e colar em um Unico arquivo em formato PDF).

1.1. Declaraciio de Responsabilidade: “Certifico que participei sufi cientemente do trabalho
para tornar publica minha responsabilidade pelo seu conteudo. Certifico que o artigo representa
um trabalho original e que nem este artigo, em parte ou na integra, nem outro trabalho com
contetido substancialmente similar, de minha autoria, foi publicado ou est4 sendo considerado
para publicacdo em outra revista, quer seja no formato impresso ou no eletronico. Atesto que,
se solicitado, fornecerei ou cooperarei totalmente na obtengdo e fornecimento de dados sobre
0s quais o artigo estd baseado, para exame dos editores”.

1.2. Transferéncia de Direitos Autorais: “Declaro que, em caso de aceitacdo do artigo por
parte da Revista Brasileira de Ciéncias do Esporte (RBCE), concordo que os direitos autorais a
ele referentes se tornardo propriedade exclusiva do Colégio Brasileiro de Ciéncias do Esporte
(CBCE), vedado qualquer reproducao, total ou parcial, em qualquer outra parte ou meio de
divulgacdo, impressa ou eletronica, sem que a prévia e necessaria autorizacao seja solicitada e,
se obtida, farei constar o competente agradecimento ao CBCE e os créditos correspondentes a
RBCE.”

1.3. Informacio Suplementar: Em manuscritos com 04 (quatro) ou mais autores devem ser
obrigatoriamente especificadas no Termo de Acordo dos autores as responsabilidades
individuais de todos os autores na preparacao do mesmo, de acordo com o modelo a seguir:
"Autor X responsabilizou-se por...; Autor Y responsabilizou-se por...; Autor Z
responsabilizou-se por..., etc." Deve-se também atentar para o preenchimento do formulério
disponivel no passo 04 no sistema de submissdo, Provide CRediT Contribution, que permite
atribuir 14 diferentes papéis ou funcdes desempenhadas pelos coautores dos artigos. Para mais
informagdes, sugere-se acessar a pagina disponivel neste link.

2. Folha de Rosto: Este documento deve conter exclusivamente:
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2.1. Titulo do trabalho;

2.2. Identificacdo completa de todos os autores, contendo: e-mail, ultimo grau académico,
filiacdo institucional (Departamento ou Programa de Poés-graduag¢do, Centro ou Setor,
Instituicao de Ensino ou Pesquisa - as afiliagdes devem ser apresentadas em ordem hierdrquica
decrescente (p.e Universidade de Sao Paulo, Faculdade de Medicina, Departamento de
Pediatria) e na lingua original da institui¢do ou na versdo em inglés quando a escrita ndo ¢ latina
(p.e: Johns Hopkins University, Universidade de Sdo Paulo, Université Paris-Sorbonne),
Cidade, Estado (unidade da Federagao) e pais;

2.3. ORCID de todos os autores;
2.4. Endereco postal e telefone (apenas do contato principal do trabalho);

2.5. Apoio financeiro: ¢ obrigatorio informar sob a forma de nota de rodapé, todo e qualquer
auxilio financeiro recebido para a elaboracdo do trabalho, inclusive bolsas, mencionando
agéncia de fomento, edital e nimero do processo. Essa informagdo serd mantida na publicagdo
em campo especifico. Caso a realizacdo do trabalho ndo tenha contado com apoio financeiro,
acrescentar a seguinte informacao: “O presente trabalho ndocontou com apoio financeiro de
nenhuma natureza para sua realizagdo”.

2.6. Conflitos de interesse: E obrigatorio declarar a existéncia ou nio de conflitos de interesse
sob a forma de nota de rodapé. Essa informa¢do serd mantida na publicacio em campo
especifico. Nao havendo conflitos de interesse acrescentar a seguinte informagao: “Os autores
declaram nao haver conflitos de interesse”.

2.7. Agradecimentos: caso sejam mencionados, deverdo vir sob a forma de notas de rodapé.
3. Artigo:

3.1. Lingua: Artigos da subarea da Biodindmica devem ser submetidos obrigatoriamente em
lingua inglesa. Artigos das subéreas Sociocultural e Pedagdgica podem ser submetidos em
Portugués, Inglés ou Espanhol.

3.2. Formatos: O texto deve estar gravado em formato Microsoft Word, sem qualquer
identificacdo de autoria. Os artigos devem ser digitados em editor de texto Word for Windows,
fonte Times New Roman, tamanho 12, espacamento entre linhas 1,5, folha A4, margens
inferior, superior, direita e esquerda de 2,5 cm. O tamanho méaximo dos artigos da subarea da
Biodinamica ¢ de 25.000 caracteres (contando espacos e todos os elementos textuais). O
tamanho maximo dos artigos das subareas Sociocultural e Pedagdgica ¢ de 35.000
caracteres (contando espacos e todos os elementos textuais). O niimero de caracteres sera
contabilizado incluindo todos os elementos presentes no manuscrito, inclusive as tabelas.
Consideram-se elementos textuais os titulos, resumos, palavras-chaves, notas de rodapé,
referéncias bibliograficas, titulos e fontes de tabelas e ilustragdes. Importante ressaltar que,
mesmo apos processo de revisdo editorial, o0 manuscrito deverd manter-se dentro do limite
maximo de caracteres de acordo com a subdrea.

3.3. Titulo do trabalho: O titulo deve ser breve e suficientemente especifico e descritivo do
trabalho Deve estar em negrito, alinhado a esquerda, e caixa baixa (iniciais € nomes proprios
deverdo vir em caixa alta).
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3.4. Resumo: Deve ser elaborado um resumo informativo, incluindo objetivo, metodologia,
resultados, conclusdo. Cada resumo que acompanhar o artigo devera ter, no maximo, 790
caracteres (contando espagos).

3.5. Palavras-chave: constituidos de quatro termos que identifiquem o assunto do artigo
separados por ponto e virgula. Recomendamos a utilizagdo dos Descritores em Ciéncias da
Saude (DeCS).

Titulo, resumo e palavras-chave deverdo estar na lingua em que o artigo sera submetido
(Portugués, Inglés ou Espanhol). Em seguida, deverdo constar as mesmas informacdes
correspondentes, com a mesma formatacdo, traduzidas para os demais idiomas (Portugués,
Inglés e Espanhol). Importante ressaltar que cada resumo devera respeitar o limite maximo de
790 caracteres (Portugués, Inglés e Espanhol).

3.6. Corpo do texto: Fonte Times New Roman, tamanho 12, espacamento entre linhas 1,5;
Citagdes com mais de trés linhas, notas de rodapé, legendas e fontes das ilustragdes, figuras e
tabelas, devem ser em tamanho 11, espagamento simples. Os subtitulos das se¢des devem ser
digitados em caixa alta e alinhados a esquerda (sem negrito).

3.7. Tabelas e Quadros: deverdo estar inseridos no corpo do texto e numerados por ordem
de aparecimento no texto com numeros arabicos. Deve ter um titulo (antes da tabela ou
quadro), uma legenda explicativa (ap6s a tabela ou quadro) e apresentar as fontes que
lhes correspondem. Deve-se evitar o uso de margens e linhas verticais nas tabelas. As legendas
¢ fontes devem ser em  tamanho 11, fonte Times New  Roman.

3.8. Notas de rodapé: Somente notas explicativas e que devem ser evitadas ao maximo. As
notas contidas no artigo devem ser indicadas com algarismos ardbicos e de forma sequencial
imediatamente depois da frase a que diz respeito. As notas deverdo vir no rodapé da pagina
correspondente. Observacdo: ndo inserir Referéncias completas nas notas, apenas como
referéncia nos mesmos moldes do texto.

3.9. Referéncias: Devem ser atualizadas contendo, preferencialmente, os trabalhos mais
relevantes sobre o tema publicados nos ultimos cinco anos. Deve conter apenas trabalhos
referidos no texto. A apresentacdo devera seguir o formato denominado "Autor-Data.' As
citagdes no texto devem referir-se a: 1. Autor unico: sobrenome do autor (sem iniciais, a menos
que haja ambiguidade) e ano de publicacdo; 2. Dois autores: ambos 0s sobrenomes dos autores
e o0 ano de publicagdo; 3. Trés ou mais autores: sobrenome do primeiro autor seguido de “et al.”
e 0 ano de publicagdo. Sugere-se o uso do DOI quando disponivel. A lista de referéncias devera
ser apresentada em ordem alfabética.

Caso se utilize na elaboracdo do texto algum gerenciador de referéncias (Mendeley, Zotero,
EndNote), pode-se facilmente instalar o estilo de referéncia para a RBCE, disponivel
em: https://www.zotero.org/styles/revista-brasileira-de-ciencias-do-esporte

4. Comité de Etica: Os critérios éticos da pesquisa devem ser respeitados dentro dos termos
da Resolugdo 196/96 e 251/97 do Conselho Nacional de Satide, quando envolver experimentos
com seres humanos; e de acordo com os Principios éticos na experimentagdo animal do Colégio
Brasileiro de Experimentacdo Animal - COBEA, quando envolver animais. Os autores deverao
obrigatoriamente encaminhar como Documento suplementar, juntamente com os manuscritos
nas situagdes que se enquadram nesses casos, o parecer de Comité de Etica reconhecido ou
declaracao de que os procedimentos empregados na pesquisa estdo de acordo com os principios
éticos que norteiam as resolugdes ja citadas.
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ANEXO IV — Declaragdo de Participagdo em Grupo de Pesquisa

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO FiSICA
CURSO DE LICENCIATURA EM EDUCACAO FiSICA
DISCIPLINA SEMINARIO DE MONOGRAFIA 11

Declaracio de participacio em grupo de pesquisa

Declaro para os devidos fins que o aluno Jodo Victor Pereira da Silva, regularmente
matriculado na disciplina Seminério de Monografia II do curso de Licenciatura em Educacao
Fisica, ¢ membro do Laboratério Grupo de Pesquisa em Lazer, Jogo Tradicional e Patrimdnio
que coordeno, desde o periodo 07 de junho de 2022 até a presente data, estando o aluno também
cadastrado neste Grupo de Pesquisa, no Diretdrio dos Grupos de Pesquisa do CNPQ.

Jodo Pessoa, 20 de outubro de 2023.

(assinatura do coordenador do Grupo de Pesquisa)



