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RESUMO: O objetivo desta pesquisa ¢ examinar as percepgdes metaforicas dos alunos da
faculdade de ciéncias do esporte em relagdo aos conceitos de jogo e atividade fisica. Nos
resultados da anadlise, as metaforas para o conceito de jogo consistem em nove metaforas, a
saber, atividade repressiva, bem-estar fisico, fendmeno da vida, necessidades sociais e
emocionais, desenvolvimento académico, bem-estar psicologico, comer-beber, passado e
natureza, enquanto as metaforas para o conceito de atividade fisica sdo o fendmeno da vida,
bem-estar psicologico, bem-estar fisico, atividade recreativa, saude, natureza, educagdo,
qualidade de vida, situacdo negativa ¢ vista na forma de trabalho. Como resultado, como
resultado das percepgdes metaforicas dos alunos da faculdade de ciéncias do esporte em relagdo
aos conceitos de jogo e atividade fisica; em relagdo ao conceito de jogo, a maioria dos
participantes para o conceito de atividade recreativa, bem-estar fisico, fendmeno vital,
necessidades sociais e emocionais, desenvolvimento académico, bem-estar psicol6gico, comer-
beber e atividade fisica como passado.

PALAVRAS-CHAVE: Estudante. Atividade fisica. Jogar.

RESUMEN: El objetivo de esta investigacion es examinar las percepciones metaforicas de los
estudiantes de la facultad de ciencias del deporte hacia los conceptos de juego y actividad
fisica. En los resultados del andlisis, las metaforas del concepto de juego se componen de nueve
metaforas, a saber, actividad represiva, bienestar fisico, fenomeno de la vida, necesidades
sociales y emocionales, desarrollo académico, bienestar psicologico, comer-beber, pasado y
naturaleza, mientras que las metdforas del concepto de actividad fisica son el fenomeno de la
vida, el bienestar psicologico. bienestar, bienestar fisico, actividad recreativa, salud,
naturaleza, educacion, calidad de vida, situacion negativa se ve en forma de trabajo. En
consecuencia, a raiz de las percepciones metaforicas de los estudiantes de la facultad de
ciencias del deporte hacia los conceptos de juego y actividad fisica; En cuanto al concepto de
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Jjuego, la mayoria de los participantes por el concepto de actividad recreativa, bienestar fisico,
fenomeno vital, necesidades sociales y emocionales, desarrollo académico, bienestar
psicologico, comer-beber y actividad fisica como pasado.

PALABRAS CLAVE: Alumno. Actividad fisica. Jugar.

ABSTRACT: The aim of this research is to examine the metaphorical perceptions of the
students of the faculty of sports sciences towards the concepts of play and physical activity. In
the results of the analysis, metaphors for the concept of game consist of nine metaphors, namely,
repressive activity, physical well-being, life phenomenon, social and emotional needs,
academic development, psychological well-being, eating-drinking, past and nature, while
metaphors for the concept of physical activity are the phenomenon of life, psychological well-
being, physical well-being, recreational activity, health, nature, education, quality life, negative
situation is seen in the form of work. As a result, as a result of the metaphorical perceptions of
the students of the faculty of sports sciences towards the concepts of game and physical activity,
Regarding the concept of game, the majority of the participants for the concept of recreational
activity, physical well-being, vital phenomenon, social and emotional needs, academic
development, psychological well-being, eating-drinking and physical activity as the past.

KEYWORDS: Student. Physical activity. Play.

Introducio

Os seres humanos adquirem comportamentos relacionados a saude no inicio de suas
vidas e continuam esses ganhos como um estilo de vida no futuro. OMS (2020) define atividade
fisica como qualquer movimento corporal que proporcione consumo de energia com o apoio
dos musculos esqueléticos, como realizar tarefas diarias, viajar, trabalhar, participar de
atividades recreativas e jogar. A participagdo em atividades fisicas esta entre esses habitos
adquiridos na infancia. Os habitos de atividade fisica regular em idade jovem contribuem
positivamente para o desenvolvimento mental, fisico, cognitivo, sensorial, motor e¢ de
linguagem dos jovens e afetam positivamente a incidéncia de doencas que podem causar
problemas na idade adulta (VON, 2005; OZER 2017). Quando a atividade fisica, que tem um
efeito positivo no desenvolvimento mental, fisico, espiritual e social dos adultos, ¢ realizada
regularmente, ela ajuda a fortalecer os tecidos musculares e 6sseos dos individuos, protege o
indice de massa corporal, reduz os triglicerideos e também reduz a depressao e o estresse, afeta
positivamente o estado mental (OZER, 2010). Os hébitos de atividade fisica regular devem ser
adquiridos no periodo pré-escolar, pois as criangas de 2 a 6 anos, que estdo no periodo de
movimento basico, estdo em rapido processo de desenvolvimento e as criangas neste periodo

estdo prontas para o desenvolvimento da comunicagdo, aprendizagem e habilidades motoras
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(GALLAHUE; DONNELY, 2003). No entanto, ¢ possivel que as criancas tenham dificuldade
em aprender habilidades complexas, o que pode torna-las relutantes e timidas em relacao a
atividade fisica.

Esta situacdo ¢ chamada de 'incapacidade de proficiéncia esportiva'. Movimentos
basicos como pular, pegar, arremessar, rolar, correr, engatinhar devem ser ensinados de forma
ludica as criangas em idade pré-escolar, a fim de proteger as criancas da deficiéncia de
proficiéncia esportiva (KERKEZ, 2012).

A participagdo da crianga nas atividades fisicas deve ocorrer por meio da brincadeira,
pois a crianca se desenvolve e cresce brincando (GUVEN; ONCU, 2007). Brincar, que esta
entre as necessidades mais basicas das criangas; contribui para o desenvolvimento espiritual,
mental, fisico e social das criangas (KARA, 2017). Para o desenvolvimento da satde mental e
fisica das criangas, brincar ¢ uma necessidade necessaria tanto quanto o sono ¢ a alimentagao,
sendo também uma importante fonte de nutri¢do espiritual como o amor (ARAL, 2000).

Os professores, tdo responsaveis quanto os pais pelo desenvolvimento das criancas,
devem criar o ambiente de aprendizagem baseado na brincadeira, oferecendo as criangas a
oportunidade de brincar (HURWITZ, 2003). Ao participar de jogos e atividades fisicas, os
alunos ndo apenas contribuem para o desenvolvimento de suas caracteristicas mentais,
emocionais, sociais e fisicas, mas também t€m a oportunidade de melhorar sua saude em fun¢ao
dessas caracteristicas. Por esse motivo, as criangas adquirem o héabito de participar regularmente
de jogos e atividades fisicas desde o ensino fundamental e, consequentemente, adquirem
conhecimento, que ¢ um dos objetivos mais basicos da educagao geral (MEB, 2012b).

Arican (2021), no estudo em que foram examinadas as percepc¢des metaforicas dos
alunos sobre os conceitos de brincadeira e atividade fisica. Foi determinado que os valores de
significado dos alunos para 'brincar' e 'atividade fisica' ttm um lugar muito importante na
continuagdo das atividades de educagdo e treinamento ¢ no desenvolvimento do corpo e do
espirito dos individuos.

Quando a literatura relacionada ao estudo atual foi examinada, um nimero limitado de
estudos foi alcangado Kerkez (2006). Em sua pesquisa examinando os efeitos da brincadeira e
do exercicio no desenvolvimento fisico e motor em criangas de 5 a 6 anos que frequentam o
jardim de infancia, ele afirmou que o programa de brincadeiras e exercicios tem efeitos
positivos nas caracteristicas fisicas € motoras das criancas.

Os fendmenos que contribuem para a interpretacao efetiva dos eventos ou situagdes que
os individuos frequentemente encontram na vida cotidiana sdo chamados de metéaforas

(USTAOGLU, 2015). Os individuos conceituam as experiéncias abstratas que ganharam em
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suas vidas com expressoes concretas, expressando o significado dos eventos ¢ objetos que
experimentaram em sua vida social em suas mentes por meio de metiforas (LAKOFF;
JOHNSON, 2005).

Considerando que o Ministério da Educacdo Nacional, Conselho de Educacdo e
Disciplina tem um papel importante no desenvolvimento integral das criangas a partir do ano
letivo 2012-2013, foi aceito que o curso de Jogos e Atividades Fisicas do Ensino Basico seja
aplicado de forma gradual, comecando da 1* série as classes superiores (MEB, 2012a). Além
disso, verifica-se que as universidades funcionam como um curso de graduacao sob o titulo de
Jogo e atividades fisicas ou Atividade fisica e ensino do jogo nos curriculos das Faculdades de
Ciéncias do Esporte e das Faculdades de Educacdo. A contribui¢do do jogo e da atividade fisica,
que ocorre em quase todos os campos da educagdo, para o desenvolvimento integral dos
individuos ¢ de grande importancia. Pensa-se que esta pesquisa ¢ importante para avaliar as
experiéncias abstratas de alunos de faculdades de ciéncias do esporte, que sdo os educadores
do futuro, ao longo de suas vidas, com conceitos abstratos sobre jogos e atividade fisica, e suas

percepcdes metaforicas.

Método

Esta pesquisa foi realizada adotando a abordagem fenomenoldgica (padrao
fenomenoldgico), uma das abordagens de pesquisa qualitativa, com base em um modelo de
pesquisa qualitativa em que a observacao, a analise documental e os métodos de coleta de dados
sdo usados para revelar percepgdes e eventos em seu natural ambiente de forma realista e
holistica (YILDIRIM; SIMSEK, 2018). A pesquisa fenomenolédgica, que ¢ um dos exemplos
mais conhecidos de abordagens de pesquisa qualitativa, examina os fendmenos do ponto de
vista dos individuos que os vivenciam, com base nas experiéncias das pessoas
(KUMBETOGLU, 2020). Por exemplo, as experiéncias dos professores de formagdo de
professores no desempenho da sua profissdo, as condi¢des em que se encontram, 0S Seus
pensamentos sobre a sua profissdo, as suas preferéncias, intengdes, decisdes e escolhas.

Neste estudo, objetivou-se examinar as percepcdes pessoais atuais sobre os conceitos
de jogo e atividade fisica, obtendo dados detalhados sobre as experiéncias e perspectivas dos

alunos que continuam seus estudos na faculdade de ciéncias do esporte.
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Participantes

236 alunos que estudam educacdo fisica e ensino esportivo da Universidade Igdir,
departamento de educagdo de treinadores e departamento de gestdo esportiva participaram da
pesquisa. Para a coleta de dados, foi determinada a carga horaria dos alunos que estudam na
escola de educacgdo fisica e esportes. Antes do inicio da aula, foi solicitado aos docentes
responsaveis pela aula a aplicagdo de um questionario aos alunos. Foi realizado durante o curso
do corpo docente que permitiu o processo de candidatura. O objetivo da pesquisa foi explicado
aos alunos, os principios de preenchimento do questionario foram explicados aos alunos e, em
seguida, os alunos que aceitaram voluntariamente participar da pesquisa foram convidados a
preencher os questionarios, distribuindo os questionarios. O Quadro 1 apresenta as informagdes

demograficas dos participantes.

Quadro 1 - Informag¢des demograficas dos participantes

Variavel n %
Homem 120 59.41
Género Mulher 82 40.59
1 13 6.44
Ano 2 77 38.12
3 44 21.78
4 68 33.66
Ensino de Educagdo Fisica e 48 23.76

Esportes

Departamento Formagao de treinadores 141 69.80
Gestdo Esportiva 13 6.44

Fonte: Elaborado pelos autores

Coleta de dados

Os dados foram coletados por meio de um questiondrio elaborado pelos pesquisadores.
A primeira parte do questionario consiste em perguntas sobre género, departamento e nivel de
classe preparadas para determinar as informac¢des demograficas dos participantes. Na segunda

parte do formulario, "Atividade fisica  gosta/semelhante. Porque = ' e 'Jogo ¢
como/semelhante a . Porque ' ¢ usado na forma de frase em branco. Neste estudo, teve
como objetivo examinar as percepcdes pessoais atuais sobre os conceitos de jogo e atividade
fisica, obtendo dados detalhados sobre as experiéncias e perspectivas dos alunos que continuam
seus estudos na faculdade de ciéncias do esporte (YILDIRIM; SIMSEK, 2018). Aprovagao do

estudo foi recebida pelo Comité de Etica e Publicagdo Cientifica da Universidade de Diizce

com a data de 22.02.2022 e o numero da decisdo de 2022/69.
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Analise de dados

Os dados coletados neste estudo foram analisados pelo método de analise de conteudo.
Na analise de conteudo, os conjuntos de significados sdo criados a partir dos codigos criados a
partir das expressoes dos participantes. Dados semelhantes sdo reunidos e analisados de forma
sistematica (YILDIRIM; SIMSEK, 2018). No método de analise de conteudo, os pesquisadores
garantem que os temas sejam encontrados codificando os dados por meio de analise indutiva e,
em seguida, reorganizam os temas codificando os dados e, como ultima etapa, interpretam as
descobertas (YILDIRIM; SIMSEK, 2018). Neste estudo, a coleta de dados foi realizada
seguindo as etapas acima mencionadas do método de anélise de contetido. As metaforas obtidas
foram listadas em ordem alfabética pelo pesquisador no programa Excel e codificadas por dois
pesquisadores independentes. Codigos com caracteristicas semelhantes foram transformados
em temas que podem ser compreendidos em geral por dois pesquisadores, independentes um
do outro. Os dois pesquisadores chegaram a um consenso sobre os dados que codificaram e
tematizaram independentemente um do outro e explicaram os dados em uma linguagem clara.
Finalmente, os pesquisadores obtiveram alguns resultados interpretando suas descobertas.

Nao foram avaliados formuléarios de questionario preenchidos de forma incompleta
pelos participantes e metaforas consideradas inadequadas para metafora pelos pesquisadores.

Assim, 34 formularios de questionario foram excluidos do estudo.

Validade e Confiabilidade

A validade e a confiabilidade desta pesquisa foram fornecidas pelo método de
diversificacao do pesquisador, que € uma das fontes de diversificagdo. Nos estudos em que sdo
utilizadas técnicas de observagao e entrevista, com o uso da técnica de diversificacdo de
pesquisadores, mais de um pesquisador ¢ incluido na pesquisa ¢ os vieses sdo eliminados
(DENIZIN, 1989). Neste estudo, dois pesquisadores diferentes, especialistas na area,
analisaram os dados da pesquisa de diversificacao de diferentes perspectivas Miles e Huberman
(1994). O calculo da confiabilidade foi feito utilizando a férmula “Confiabilidade =
Consenso/(Discordancia+Concordancia)*100” sugerida por Miles e Huberman (1994) para
garantir a confiabilidade e o valor de '84' foi alcancado. (MILES; HUBERMAN, 1994 apud
BALTACI, 2017).
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Resultados

Nesta parte da pesquisa, sao incluidos os resultados obtidos a partir dos formularios de
questionario preenchidos pelos alunos que continuam seus estudos na faculdade de ciéncias do
esporte. No ambito da pesquisa, foram alcancados 236 questionarios, ndo foram considerados
os formularios de questionario que foram preenchidos de forma incompleta pelos participantes
e 34 questionarios determinados pelos pesquisadores como improprios para metafora. De
acordo com essas informagdes, foram analisados 202 dados e chegou-se a um total de dezenove
categorias conceituais, sendo dez relacionadas ao conceito de atividade fisica e nove
relacionadas ao conceito de jogo.

Enquanto 'F' denota participantes do sexo feminino e 'M' do sexo masculino abaixo dos
Quadros, 'PE' denota educacao fisica e ensino de esportes, 'CE' denota educacao de treinadores,
'SM' denota gerenciamento de esportes € 'n' denota nimeros. No Quadro 2, sdo apresentados
dez temas constituidos por metaforas produzidas pelos alunos da faculdade de ciéncias do

esporte a respeito do conceito de jogo.

Quadro 2 - Distribuigdo percentual das categorias conceituais relacionadas ao jogo

Categoria Conceitual Jogo

n %
Atividade recreacional 55 29,10
Bem-estar fisico 39 20,63
Fato Vital 26 13,76
Necessidade social e emocional 16 8,47
Desenvolvimento académico 16 8,47
Bem-estar psicologico 14 7,41
Comer e beber 11 5,82
Passado 11 5,82

Natureza 1 0,33

Fonte: Elaborado pelos autores

Ao examinar o Quadro 2, o conceito de jogo ¢ definido como atividade reativa por
29,10% (n=55) dos participantes, bem-estar fisico por 20,63%, fendmeno da vida por 13,76%
(n=26). Necessidades sociais e emocionais de 8,47% (n=16), desenvolvimento académico de
8,47% (n=16), bem-estar psicologico de 7,41% (n=14), 5,82%, vé-se que 5% deles (n= 11)
utilizaram metaforas como comer-beber, 5,82% (n=11) do passado e 0,33% (n=1) metaforas da

natureza.
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A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de jogo ¢ a categoria
de atividade ludica (n=33). Dentre as respostas dadas pelos participantes, aquelas reunidas na

categoria atividade recreativa estdo no Quadro 3.

Quadro 3 — Metéaforas da categoria atividade recreativa

Atividade recreacional

Nome da Metafora n %

Entretenimento 33 60,00
Aposta 4 7,27
Atividade 2 3,64
Feira de diversoes 2 3,64
Cena 2 3,64
Atividade de lazer 1 1,82
Mover no espago 1 1,82
Assistindo filme 1 1,82
Musica 1 1,82
Arte 1 1,82
Concurso 1 1,82
Passar tempo 1 1,82
Tornando o tempo divertido 1 1,82
Prazer 1 1,82
Ponto de fuga 1 1,82
Palhago 1 1,82
Quebra-cabeca 1 1,82

Fonte: Elaborado pelos autores

Existem dezessete metaforas diferentes na categoria de atividade recreativa. Observou-
se que a diversao (n=33), o jogo (n=4) se repetiu quatro vezes, a atividade (n=2) duas vezes, o
parque de diversdes (n=2) duas vezes e a cena (n=2) duas vezes pelos participantes. Atividade
de lazer (n=1), mover-se no espaco (n=1), assistir filmes (n=1), musica (n=1), arte (n=1), corrida
(n=1), passar o tempo (n=1), tornar o tempo divertido (n=1), prazer (n=1), ponto de fuga (n=1),
palhago (n=1), quebra-cabeca (n=1) as metaforas sdo repetidas uma vez.

Algumas das explicagdes dos participantes para a metafora de 'entretenimento’ mais
repetitiva na categoria de atividade recreativa € 'como diversao, porque € uma porta para escapar
do tédio da vida' (F/CE/2), 'é como diversao porque o jogo ¢ divertido' (F/PE/4), 'é como uma
diversdo, porque revela o nosso excesso de energia e estresse' (M/PE/4). Novamente, os
exemplos de explicagdo dados para a metafora mais repetitiva do 'jogar' foram 'é¢ como jogar,
porque depois que comega ndo da vontade de parar' (M/PE/1, M/CE/2, F/CE/2). Exemplos de

explicacdes para a metafora do parque de diversdes sdo 'como um parque de diversdes porque
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cada movimento fortalece o corpo' (F/PE/4), 'Parque de diversdes ¢ semelhante porque contém
muitas atividades educativas e ludicas' (F/PE/4).

A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de jogo € a categoria
de bem-estar fisico (n=39). As respostas dadas pelos participantes, reunidas na categoria de

bem-estar fisico, sdo dadas no Quadro 4.

Quadro 4 — Metaforas pertencentes a categoria de bem-estar fisico

Bem-estar fisico

Nome da Metafora n %
Esporte 14 35,90
atividade fisica 13 33,33
Andar 3 7,69
Exercicio 2 5,13
Pular corda 2 5,13
Correr 2 5,13
Uma partida de futebol 1 2,56
A personificagdo da diversdo 1 2,56
Natagao 1 2,56

Fonte: Elaborado pelos autores

Existem nove metaforas diferentes na categoria de bem-estar fisico. Esportes (n=14)
foram repetidos quatorze vezes e atividade fisica (n=13) treze vezes pelos participantes.
Caminhada (n=3) trés, exercicio (n=2) dois, pular corda (n=2) dois, correr (n=2) dois, uma
divertida partida de futebol (n=1) um, a personificacdo da diversdo (n =1), as metaforas de
natacdo (n=1) sdo repetidas uma vez.

A explicagdo dada por alguns participantes para a metafora mais recorrente do 'esporte’'
na categoria de bem-estar fisico 'é como o esporte porque sempre ha movimento' (M/CE/2), 'é
como o esporte porque certo desempenho ¢ exigido'. Novamente, para a metafora de 'atividade
fisica' mais repetitiva, € 'como atividade fisica, porque ativamos nossos musculos esqueléticos
de corpo inteiro enquanto jogamos' (M/CE/2), 'é como atividade fisica porque todo jogo inclui
movimento'.

A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de jogo € o
fendmeno vital (n=26). Entre as respostas dadas pelos participantes, aquelas coletadas na

categoria fendmeno vital sdo dadas no Quadro 5.
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Quadro 5 — Metaforas pertencentes a categoria de fenomeno vital

Fato Vital

Nome da Metifora n %
Vida 20 76,92
Respiracdo 1 3,85
Energia da vida 1 3,85
Tempo | 3,85
Construir 1 3,85
Invencao 1 3,85
Sonhar 1 3,85

Fonte: Elaborado pelos autores

Vé-se que existem sete metaforas diferentes na categoria de fendmeno vital. Enquanto
a vida (n=20) foi repetida 20 vezes pelos participantes, respiracdo (n=1), energia vital (n=1),
tempo (n=1), artesanato (n=1), imaginagao (n=1), as metaforas do sonho (n=1) sdo repetidas
uma vez.

A explicagdo dada por alguns participantes para a metafora mais recorrente da 'vida' na
categoria de fendmeno vital € 'como a vida, porque a nossa vida é sempre passada com jogos,
ndo ha vida onde ndo ha jogo' (M/CE/ 3), '¢é como a vida porque a vida ¢ como jogar. Nos
aprendemos.' (M/CE/2).

A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de jogo ¢ a categoria
das necessidades sociais e emocionais (n=16). As respostas dadas pelos participantes, reunidas

na categoria de necessidades sociais e emocionais, sdo dadas no Quadro 6.

Quadro 6 — Metaforas pertencentes a categoria de necessidades sociais e emocionais

Necessidade social e emocional

Nome da Metafora n %
Amor 2 12,50
Unido 2 12,50
Familia 1 6,25
Amigo 1 6,25
Compartilhar 1 6,25
Parte da nossa vida 1 6,25
O significado da vida 1 6,25
Luta na vida 1 6,25
O prazer que obtemos da vida 1 6,25
Personagem 1 6,25
Socializag¢ao 1 6,25
Comunidade 1 6,25
Paixdo 1 6,25
Uso de inteligéncia 1 6,25

Fonte: Elaborado pelos autores
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Existem quatorze metaforas na categoria de necessidades sociais e emocionais. Amor
(=2) e unido (n=2) pelos participantes duas vezes; familia (n=1), amigo (n=1), partilha (n=1),
parte da nossa vida (n=1), sentido da vida (n=1), luta na vida (n=1), prazer de vida (Vé-se que
as metaforas de n=1), carater (n=1), socializa¢ao (n=1), comunidade (n=1), paixao (n=1) e uso
da inteligéncia (n=1) sdo repetidos uma vez.

A explicagdo dada pelos participantes para as metaforas mais recorrentes de 'amor' e
'unido' na categoria de necessidades sociais € emocionais ¢ como 'amor; porque vem quando
vocé quer.' (M/CE/2), 'como o amor, porque o jogo maior ¢ o amor.' (M/CE/3); ‘¢ como a uniao,
porque aproxima as sociedades’ (M/SM/2), ‘¢ como a unido, porque tem tendéncia a aproximar
as somas’ (M/CE/2)

A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de jogo ¢ a categoria
de desenvolvimento académico (n=16). As respostas dadas pelos participantes, reunidas na

categoria de desenvolvimento académico, sdo dadas no Quadro 7.

Quadro 7 — Metéaforas pertencentes a categoria de desenvolvimento académico

Desenvolvimento Académico

Nome da metafora n %
Educagao 6 35,29
Educacional 2 11,76
Aprendendo 2 11,76
Informagao 1 5,88
Tipo de habilidade 1 5,88
Ferramenta educacional 1 5,88
Educacao e entretenimento 1 5,88
Maneira de aprender 1 5,88
Meétodo de aprendizagem 1 5,88
Estilo de aprendizado 1 5,88

Fonte: Elaborado pelos autores

Existem dez metaforas na categoria de desenvolvimento académico. Enquanto treinando
(=6) foi metaforizado seis vezes, educacional (=2) duas, aprendizado (=2) duas vezes,
conhecimento (=1) uma, um tipo de habilidade (=1) uma, ferramenta educacional (=1) uma,
educacdo e entretenimento (=1) um, estilo de aprendizagem (=1) um, método de aprendizagem
(=1) um, estilo de aprendizagem (=1) as metaforas sdo repetidas uma vez.

As explicacdes dos participantes para a metafora da 'educagdo’, que ¢ a metafora mais
repetida na categoria de desenvolvimento académico, ¢ como 'educagdo, porque as criancas
recebem muita educacao e aprendem muito'. (M/CE/4), '¢ como educagdo porque vocé aprende

alguma coisa brincando. Isso.' (M/CE/4).
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A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de jogo € a categoria
de bem-estar psicologico (n=14). Entre as respostas dadas pelos participantes, aquelas reunidas

na categoria de bem-estar psicologico sao dadas no Quadro 8.

Quadro 8 — Metaforas pertencentes a categoria de bem-estar psicologico

Bem-estar psicolégico

Nome da Metafora n %

Felicidade 3 21,43
Diversdo 2 14,29
Fonte de entretenimento 1 7,14
Parque de diversoes 1 7,14
Sonhar 1 7,14
Comegar tudo de novo 1 7,14
Paz 1 7,14
Menino alegre 1 7,14
Reabilitacdo 1 7,14
Terapia 1 7,14
Brainstorming divertido 1 7,14

Fonte: Elaborado pelos autores

Existem onze metaforas diferentes na categoria de bem-estar psicoldégico. Enquanto
felicidade (n=3) foi repetida trés vezes e diversdo (n=2) foi repetida duas vezes pelos
participantes; parque de diversdes (n=1), fonte de diversao (n=1), sonho (n=1), apenas
come¢ando tudo (n=1), paz (n=1), crianga alegre (n=1), reabilitacio (n=1), metaforas
engragadas de brainstorming (n=1) foram repetidas uma vez.

As explicagdes dos participantes para a metafora 'felicidade' mais repetida na categoria
de bem-estar psicoldgico sdo 'alegria’, 'porque relaxa a alma' (F/CE/2) e '¢ como a felicidade
porque quando eu brinco jogos me da felicidade' (F/PE/2).

A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de jogo € a categoria
de comer e beber (n=11). As respostas dadas pelos participantes, reunidas na categoria de comer

e beber, sao dadas no Quadro 9.
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Quadro 9 — Metaforas pertencentes a categoria de comer e beber

Comer e beber

Nome da metafora n %

Comer 3 2727
Mel 1 9,09
bolacha 1 9,09
Chocolate 1 9,09
Chocolate pistache 1 9,09
Espinafre 1 9,09
Café 1 9,09
Doce 1 9,09
Sobremesa 1 9,09

Fonte: Elaborado pelos autores

Existem dez metaforas diferentes na categoria de comer e beber. Enquanto a refeicdo
(n=3) foi repetida trés vezes pelos participantes; mel (n=1), biscoitos (n=1), chocolate (n=1),
chocolate pistache (n=1), espinafre (n=1), café (n=1), agucar (n=1), as metaforas doces (n=1)
foram repetidas uma vez.

As explicagdes dadas por alguns participantes para a metafora mais repetitiva de
'comida' na categoria de comer e beber ¢ 'como a comida, porque na medida em que vocé come,
vocé consegue' (F/CE/2). E como “é como a comida, porque comer faz bem” (M/CE/2).

A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de jogo ¢ a categoria
passado (n=11). As respostas dadas pelos participantes, reunidas na categoria passado, sao

dadas no Quadro 10.

Quadro 10 — Metaforas da categoria passado

Passado
Nome da Metafora n %
Infincia 7 45,45
Minha infancia 3 27,27
toda a infancia 1 9,09
Nio seja uma criancinha 1 9,09
Bebé 1 9,09

Fonte: Elaborado pelos autores

Existem cinco metaforas diferentes na categoria passado. Enquanto minha infancia
(n=5) foi repetida cinco vezes e minha infancia (n=3) foi repetida trés vezes pelos participantes;
Vé-se que as metaforas de toda a infancia (n=1), ser crianga pequena (n=1) e bebé (n=1) foram

repetidas uma vez.
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As explicagdes dadas por alguns participantes para as metaforas mais recorrentes de
'infancia’ e 'minha infancia' na categoria passado sdao 'como a infancia, porque ¢ o momento
mais bonito quando vocé ¢ livre' (M/CE/3), 'como a infancia, porque vocé sempre viaja para a
sua infancia.' (F/CE/3) ¢ 'E como a minha infincia porque representa diversio e satisfagio.'
(M/PE/2).

A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de jogo € a categoria
natureza (n=1). Dentre as respostas dadas pelos participantes, aquelas somadas na categoria

natureza estdo no Quadro 11.

Quadro 11 — Metéfora da categoria natureza

Nome da Metafora n %
Sol 1 100
Fonte: Elaborado pelos autores

Vé-se que os participantes fizeram uma afirmac¢ao metaforica para a categoria natureza.
A explicacdo dada pelo participante € 'como o sol, porque me da energia' (M/PE/2).
No Quadro 12, sdo apresentados dez temas constituidos por metaforas produzidas pelos

alunos da faculdade de ciéncias do esporte sobre o conceito de atividade fisica.

Quadro 12 - Distribui¢do percentual das categorias conceituais relacionadas a atividade

fisica
Jogo

Categoria Conceitual n %
Fendmeno da vida 47 24,23
Bem-estar psicologico 34 17,53
Bem-estar fisico 33 17,01
Atividade recreacional 30 15,46
Saude 28 14,43
Natureza 7 3,61
Educagédo 7 3,61
Vida de qualidade 4 2,06
Estado negativo 3 1,55
Trabalhar 1 0,52

Fonte: Elaborado pelos autores

Observando o Quadro 12, o conceito de jogo foi determinado por 24,23% (n=47) dos
participantes, o fendmeno da vida, 17,53% (n=34) bem-estar psicologico, 17,01% (n=33) bem-
estar fisico sendo, 15,46% (n=30) atividade recreativa, 14,43% (n=28) satude, 3,61% (n=7)
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natureza, 3,61% (n=7) educacdo, 2,06% (n=qualidade de vida), 1,55% estado negativo (n=3),
0,52% (n=1) trabalho.

A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de atividade fisica
¢ o fendomeno da vida (n=47). Entre as respostas dadas pelos participantes, aquelas coletadas na

categoria fendmeno vital sdo dadas no Quadro 13.

Quadro 13 — Metaforas do fenomeno da vida

Fato da vida

Nome da Metafora n %
Vida 23 48,94
Respiracdo 4 8,51
Esse 4 8,51
Estilo de vida 3 6,38
Comer e beber 3 6,38
Atividade da vida diaria 2 4,26
Parte da vida 1 2,13
Fatias na vida 1 2,13
O propésito da vida 1 2,13
Plano 1 2,13
Ar exalado 1 2,13
Agua potavel 1 2,13
Fonte da vida 1 2,13
Auséncia é impossivel 1 2,13

Fonte: Elaborado pelos autores

Existem quatorze metaforas diferentes sob a categoria de fendmeno da vida.
Participantes vida (n=24) 24 vezes, respiragao (n=4) quatro vezes, dgua (n=4) quatro vezes,
estilo de vida (n=3) trés vezes, comer e beber (n=3) trés vezes ao dia. Enquanto a vida atividade
(n=2) foirepetida duas vezes, parte da vida (n=1), secdes na vida (n=1), proposito de vida (n=1),
plano (n=1), ar respirado (n= as metaforas de 1), dgua potavel (n=1), fonte de vida (n=1),
impossivel ndo existir (n=1) se repetem uma vez.

Nas explicagdes dadas por alguns participantes para a metafora da 'vida', que ¢ a
metafora mais utilizada na categoria do fendomeno da vida, 'é como a vida, porque a vida ¢
impensavel sem ela' (M/CE/3), '¢ como a vida porque ndo podemos viver sem ela' (M/CE/2)
parecem ser metaforas. Novamente, para as metaforas mais repetitivas de 'respiracao’ e 'agua’,
os participantes foram 'como respirar, porque atividades fisicas completam tudo' (F/PE/2), '¢
como respirar, porque ndo se pode viver sem atividade' (M/PE/4); ¢ como '€ como a dgua porque
ndo se vive sem ela' (M/PE/4) e 'é como a agua porque € sempre necessaria para as pessoas'

(P/PE/4).
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A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de atividade fisica
¢ a categoria de bem-estar psicologico (n=34). As respostas dadas pelos participantes, reunidas

na categoria de bem-estar psicologico, sao dadas no Quadro 14.

Quadro 14 — Metaforas pertencentes a categoria de bem-estar psicoldgico

Bem-estar psicoldgico
Terapia 6 17,65
Paz 5 14,71
Diversao 4 11,76
Renascimento 4 11,76
Felicidade 3 8,82
Exercicio cerebral 1 2,94
A filosofia de vida 1 2,94
Meditagdo 1 2,94
Motivagdo 1 2,94
Alegria 1 2,94
O sorriso dela/dele 1 2,94
Rir alto 1 2,94
Descanse a alma 1 2,94
Prazer da vida 1 2,94
Entusiasmo pela vida 1 2,94
Novo comego 1 2,94
Vida nova 1 2,94

Fonte: Elaborado pelos autores

Vé-se que existem dezessete metaforas sob a categoria de bem-estar psicologico.
Observou-se que os participantes repetiram a terapia (n=6) seis vezes, paz (n=5) cinco vezes,
diversao (n=4) quatro vezes, renascimento (n=4) quatro vezes, felicidade (n=3), e exercicio
cerebral (n=3), filosofia de vida (n=1), medita¢do (n=1), motivacdo (n=1), alegria (n=1), seu
sorriso (n=1), riso (n=1). Vé-se que repetem as metaforas de descanso (n=1), alegria de viver
(n=1), entusiasmo pela vida (n=1), recomeco (n=1), vida nova (n=1) uma vez.

As explicacdes de alguns participantes para a metafora da terapia, que eles metaforam
na categoria de bem-estar psicologico, sdo 'como terapia porque proporciona relaxamento fisico
e mental a pessoa' (M/CE/3) e 'é como terapia porque as pessoas relaxam enquanto o fazem'.
Mais uma vez, a metafora mais usada para a paz ¢ 'as atividades fisicas proporcionam bem-
estar espiritual e mental' (M/CE/3) e 'é como a paz porque € psicologicamente bom para as
pessoas e da paz' (M/CE/4).

A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de atividade fisica
¢ a categoria de bem-estar fisico (n=33). As respostas dadas pelos participantes, reunidas na

categoria de bem-estar fisico, sdo dadas no Quadro 15.
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Quadro 15 — Metaforas pertencentes a categoria de bem-estar fisico

Bem-estar fisico
Esporte 11 33,33
Exercicio 4 12,12
Movimento 3 9,09
Treinando o corpo 2 6,06
Regeneracao 2 6,06
Natacao 2 6,06
Treinamento 1 3,03
Cuidado 1 3,03
Aprimoramento do corpo 1 3,03
Funcionamento do corpo humano 1 3,03
Corpo humano 1 3,03
Futebol americano 1 3,03
Voleibol 1 3,03
Gasto de energia 1 3,03
Fluxo de energia 1 3,03

Fonte: Elaborado pelos autores

Existem quinze metaforas no total na categoria de bem-estar fisico. Esporte (n=11) onze
vezes, exercicio (n=4) quatro vezes, movimento (n=3) trés vezes, treinamento fisico (n=2) duas
vezes, regeneracdo (n=2) duas vezes e natacao duas vezes. Vé-se que eles repetiram a metafora
(n=2) duas vezes; treinamento (n=1) um, manuten¢do (n=1) um, musculagdo (n=1) um,
funcionamento do corpo humano (n=1) um, corpo humano (n=1) um, futebol (n=1) um,
voleibol (n=1) uma vez, gasto energético (n=1) uma vez e a metafora do fluxo de energia (n=1)
repetida uma vez.

A explicagao dada por alguns participantes para a metafora desportiva mais repetitiva
na categoria de bem-estar fisico € 'como o esporte porque enfatiza a importancia da saude
mental e fisica' (F/CE/4) e '¢ como o esporte porque dé prazer as pessoas ao fazé-lo' (F/CE/2).
Novamente, para a metafora de exercicio usada com mais frequéncia, alguns participantes
dizem 'exercicio, porque acho que ¢ bom para mim'. (F/CE/3) e 'é como exercicio porque tem
preparacdo, aquecimento, movimento' (F/CE/2).

A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de atividade fisica
¢ a categoria de atividade recreativa (n=30). Dentre as respostas dadas pelos participantes,

aquelas reunidas na categoria atividade recreativa estdo no Quadro 16.
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Quadro 16 — Metaforas pertencentes a categoria de Atividade Recreativa

Atividade recreacional
Jogo 18 60,00
Preencha o tempo livre 4 13,33
Tempo livre 2 6,67
Atividade 1 3,33
Arte 1 3,33
Filme 1 3,33
jogo educativo 1 3,33
Socializagdo 1 3,33
A maneira de socializar 1 3,33

Fonte: Elaborado pelos autores

Existem nove metaforas na categoria de atividade recreativa. Jogo (n=18) foi
metaforizado dezoito vezes, tempo livre (n=4) quatro vezes, lazer (n=2) duas vezes, atividade
(n=1) uma vez, arte (n=1) uma vez. uma vez, um filme (n=1) uma vez, um jogo educativo (n=1)
uma vez, socializa¢ao (n=1) uma vez, a forma de socializar (n=1) uma vez.

As explicagdes de alguns participantes para a metafora do jogo mais repetitiva foram
'como um jogo porque a atividade fisica € o cerne dos jogos' (M/CE/4) e 'como um jogo porque
tem certas regras' (F/CE/3). Novamente, algumas explicagdes sobre a metafora de preencher o
tempo livre, que ¢ a mais metaforica, sdo como 'é como preencher o tempo livre, porque prefiro
passar tempo de qualidade no meu tempo livre' (F/CE/4) e ' ¢ como preencher o tempo livre
porque valoriza o meu tempo' (F/CE/4).

A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de atividade fisica
¢ a categoria saude (n=28). As respostas dadas pelos participantes, reunidas na categoria satude,

estdo no Quadro 17.

Quadro 17 — Metaforas pertencentes a categoria saude

Saude

Saude 8 28,57
Medicamento 6 21,43
Estilo de vida saudavel 5 17,86
Nutrigdo amigavel 2 7,14
Analgésico 1 3,57
Funcionamento do corpo humano 1 3,57
Benéfico para a satde 1 3,57
Xarope 1 3,57
Nutrir o corpo 1 3,57
Forga corporal 1 3,57
cabega e tronco 1 3,57

Fonte: Elaborado pelos autores
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Existem onze metaforas no total na categoria saude. Enquanto a saide (n=8) foi
metaforizada oito vezes, a medicagdo (n=6) seis vezes, a vida saudavel (n=5) cinco vezes ¢ a
nutri¢ao favoravel (n=2) vezes pelos participantes; analgésico (n=1), funcionamento do corpo
humano (n=1), benéfico para a satde (n=1), xarope (n=1), nutrir o corpo (n=1), fortalecer o
corpo (n=1), e vé-se que as metaforas do corpo (n=1) sdo metaforizadas uma vez.

As explicagdes de alguns participantes para a metafora de saude mais recorrente sao
'como saude, porque protegemos nossa saude com atividade fisica' (F/PE/3) e 'como saude,
porque mantém o corpo saudavel e vigoroso' (M/PE/1). Novamente, algumas das explicagdes
para a metafora da droga mais repetitiva sao '¢ como um remédio porque regula a saude humana'
(M/PE/1) e '¢ como um remédio porque ¢ como uma panaceia' (M/CE /4).

A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de atividade fisica
¢ a categoria natureza (n=7). Entre as respostas dadas pelos participantes, aquelas coletadas na

categoria natureza estdo no Quadro 18.

Quadro 18 — Metéforas pertencentes a categoria da natureza

Natureza
Sol 2 28,57
Arvore 1 14,29
Sol Nascente 1 14,29
Arco-iris 1 14,29
Tempo 1 14,29
Formiga 1 14,29

Fonte: elaborado pelos autores

Existem seis metaforas no total na categoria natureza. Enquanto o sol (n=2) foi repetido
duas vezes pelos participantes, observou-se que as metaforas arvore, sol nascente (n=1), arco-
iris (n=1), ar (n=1), formiga (n= 1) foram repetidos uma vez.

As explicagdes de alguns participantes sobre a metafora do sol mais recorrente sao
'como o sol porque a continuidade e a continuidade brilham bastante como o sol' (F/SM/2) e
'como o sol porque vocé nasce de novo com atividade fisica' (M/CE/3).

A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de atividade fisica
¢ a categoria educacdo (n=7). As respostas dadas pelos participantes, reunidas na categoria

educagao, sao dadas no Quadro 19.
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Quadro 19 — Metaforas pertencentes a categoria educagao

Educacao
Aprendendo e praticando 2 28,57
Educagio Fisica 1 14,29
Matematica 1 14,29
Desenvolvimento e progresso 1 14,29
Autodesenvolvimento 1 14,29
Data 1 14,29

Fonte: Elaborado pelos autores

Existem seis metaforas no total na categoria educacdo. Enquanto a metafora
aprendizagem-pratica (n=2) foi repetida duas vezes pelos participantes, educagao fisica (n=1),
matematica (n=1), desenvolvimento e progresso (n=1), autodesenvolvimento (n=1) e historia
(n=1) as metaforas sdo repetidas uma vez.

As explicagdes dos participantes sobre a metafora da pratica de aprendizagem 'pratica
de aprendizagem, porque vocé constantemente aprende e aplica coisas novas'. (F/PE/1) e
'Aprender e praticar ¢ como, porque da oportunidade a pessoa de aprender e aplicar' (F/PE/1).

A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de atividade fisica
¢ a categoria qualidade de vida (n=4). As respostas dadas pelos participantes, reunidas na

categoria qualidade de vida, estdo no Quadro 20.

Quadro 20 — Metaforas da Categoria Qualidade de Vida

Qualidade de vida
Vida ativa 1 25,00
Conforto, luxo 1 25,00
Oxigénio da qualidade de vida 1 25,00
Casar 1 25,00

Fonte: Elaborado pelos autores

Existem quatro metaforas no total sob a categoria de qualidade de vida. Os participantes
repetiram as metaforas de vida ativa (n=1), conforto-luxo (n=1), oxigénio de qualidade de vida
(n=1) e casar (n=1) uma vez.

A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de atividade fisica
¢ a categoria situacdo negativa (n=3). Entre as respostas dadas pelos participantes, aquelas

reunidas na categoria de status negativo sdo dadas no Quadro 21.
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Quadro 21 — Metaforas da categoria de condi¢dao negativa

estado negativo
Dependéncia 1 33,33
Lutar 1 33,33
Morte 1 33,33

Fonte: Elaborado pelos autores

Existem trés metaforas no total na categoria de situacdo negativa. Os participantes
repetiram as metaforas do vicio (n=1), briga (n=1) e morte (n=1) uma vez.

A categoria em que os participantes mais metaforizaram o conceito de atividade fisica
¢ a categoria trabalho (n=1). As respostas dadas pelos participantes, reunidas por categoria

profissional, estdo no Quadro 22.

Quadro 22 — Metafora da categoria de trabalho

Trabalho

Pulseira de ouro | 1 | 100

Fonte: Elaborado pelos autores

H4 uma metéfora no total sob a categoria de trabalho. A explicagdo feita pelo

participante ¢ “como uma pulseira de ouro, porque aumenta de valor com o tempo e da

confianga.” (F/CE/4)

Discussao e conclusao

Como resultado dos 202 dados analisados nesta pesquisa, foram obtidas nove categorias
conceituais relacionadas ao conceito de jogo e dez categorias conceituais relacionadas a
atividade fisica. Outra categoria que os estudantes de ciéncias do esporte metaforizam € o
conceito de atividade fisica € natureza, educagdo, qualidade de vida, situacdo negativa e

trabalho. Essas categorias ndo sdo incluidas na discussdo porque raramente sao repetidas.

Discussao sobre o conceito de jogo

a) Discussao das percepgdes metaforicas dos alunos da faculdade de ciéncias do
esporte sobre o tema da atividade ludica relacionada ao jogo.
A categoria em que os alunos da faculdade de ciéncias do esporte mais metaforizam o

conceito de jogo ¢ a metafora do entretenimento (n=33) dentro do tema 'atividade recreativa'.
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Em nossa pesquisa, os alunos da faculdade de ciéncias do esporte responderam a metafora do
entretenimento como ‘“jogos sdo como entretenimento porque o jogo ¢ apreciado”. Os
individuos se desenvolvem, aprendem e aproveitam cada minuto do jogo em que participam
voluntariamente (AKSOY; DERE CIFTCI, 2014). Paralelamente a pesquisa atual, Gozel e
Gilindogdu (2021) afirmaram que uma das metaforas mais utilizadas pelos alunos sobre o jogo
¢ 0 entretenimento em suas pesquisas em que examinaram as percepgoes metaforicas dos alunos
sobre o conceito de jogo. Os alunos jogam 'o jogo ¢ divertido; porque jogar ¢ divertido e deixa
as pessoas felizes. No estudo de Baydar Arican (2021), no qual os pesquisadores examinaram
as percepgdes metaforicas de estudantes universitarios sobre os conceitos de jogo e atividade
fisica, os pesquisadores atribuiram a categoria "fonte de entretenimento" nas descobertas que
obtiveram sobre o conceito de jogo e o "jogo € como rir". Porque quando vocé ri, vocé se sente
bem e descobre coisas novas. Tugrul et al. (2014) examinou as opinides de criangas de seis
anos que frequentam o jardim de infancia e professores da pré-escola sobre brincar e incluiu
descobertas que estavam de acordo com as descobertas do estudo atual.

Vé-se que os estudos da literatura corroboram os achados do presente estudo, sendo que
a maioria dos participantes do presente estudo afirmou que brincar com os outros ou passar

tempo com algo equivale a se divertir, rir e ser feliz.

b) Discussao das percepgdes metaforicas dos alunos da faculdade de ciéncias do
esporte sobre o tema bem-estar fisico relacionado ao jogo.

Um dos dois temas que os alunos da faculdade de ciéncias do esporte mais metaforizam
sob a categoria de bem-estar fisico € o esporte e o outro sdo as metaforas da atividade fisica.
Alguns participantes se referem a metafora do esporte como 'jogos sdo como esportes. Porque
sempre ha movimento e, para a atividade fisica, a brincadeira ¢ como a atividade fisica. Porque
todo jogo inclui movimento.! Esporte e atividade fisica sdo conceitos que possuem
caracteristicas semelhantes, ambos tém o movimento em sua esséncia e sdo considerados
sindbnimos na sociedade em geral. A atividade fisica e os esportes possibilitam que os individuos
gastem energia e se movimentem usando seus musculos e articulagdes. Nesse contexto, jogar

pode ser considerado como atividade fisica e esporte (ORHAN, 2019).

c) Discussao das percepgdes metaforicas dos alunos da faculdade de ciéncias do
esporte sobre o tema do fendmeno da vida relacionada ao jogo.
A metafora mais repetida pelos participantes na categoria fenomeno vital ¢ a vida

(n=20). A explica¢do de alguns participantes para a metafora mais repetitiva da "vida" na
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categoria de fendmeno vital ¢ "o brincar € como a vida, porque nossa vida ¢ sempre passada
com jogos, onde ndo ha jogo nao ha vida"; “O jogo ¢ como a vida porque aprendemos sobre a
vida enquanto jogamos”. A brincadeira ¢ um dos fendmenos mais importantes de nossas vidas,
que as vezes nao percebemos, € a0 mesmo tempo um dos elementos mais importantes de nossa
vida cotidiana (BOZKURT; KUMTEPE; 2014). No estudo de Gozel e Giindogdu (2021), em
que examinaram as percepgdes metaforicas dos alunos sobre o conceito de jogo, a metafora da
vida (n=52) esta entre as metaforas mais repetitivas. As respostas de alguns participantes foram
“0O jogo ¢ como a vida; porque vocé aprende o jogo caindo, e quando vocé aprende, seu
conhecimento aumenta. Assim como a vida. Vocé compartilha esse conhecimento com outras
pessoas. Acho que a vida significa brincar”. No estudo de caso de analise de metaforas de Tok
(2018), no qual investigou as percepcoes de candidatos a professores de pré-escola sobre o jogo,
percebeu-se que os futuros professores utilizaram a metafora da vida em suas respostas.
Respostas dos participantes “O jogo ¢ como a vida. Porque ensina a vida”. O ponto comum
dessas metaforas ¢ que os jogos preparam os individuos para a vida, ensinam-lhes a vida e

fazem parte da vida (COSKUN, 1997).

d) Discussao das percepgdes metaforicas dos alunos da faculdade de ciéncias do
esporte sobre o tema das necessidades sociais € emocionais relacionadas ao jogo.

Uma das duas metaforas que os alunos da faculdade de ciéncias do esporte mais
metaforizam sob o tema das necessidades sociais € emocionais ¢ 0 amor e a outra ¢ a unido.
Examinando a literatura, Aslan ef al. (2015) constataram que quatro participantes explicaram o
jogo com a metafora do “amor” em sua pesquisa intitulada: “A jornada do jogo da rua ao
computador com metaforas: metaforas de alunos do ensino médio sobre o conceito de jogo”,
que ¢ semelhante para a pesquisa atual. Yiiksel (2013) em sua tese intitulada “Atitudes
amorosas ¢ o sentido da vida em jovens adultos”, explicou que os individuos que definem o
amor como um jogo precisam de regras, estratégias e habilidades como no jogo, e que o jogo
de o amor inclui quebra-cabecas esperando para serem resolvidos no jogo do amor. O 'jogo ¢
como unido' que alguns participantes fizeram sobre a metdfora da unido. Porque une as
comunidades. Neste contexto, ¢ necessario que as sociedades se mantenham ligadas ao seu
passado cultural e satisfagam as suas necessidades sociais de forma a manterem a sua existéncia,
e 1850 sO € possivel gracgas aos tipos de jogos, 0s jogos contribuem para a descoberta de valores

culturais reforcando a unidade e a solidariedade das sociedades (ENGIN et al., 2004).
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e) Discussao das percepgdes metaforicas dos alunos da faculdade de ciéncias do
esporte sobre o tema do desenvolvimento académico relacionado ao jogo.

Vé-se que os alunos da faculdade de ciéncias do esporte responderam em sua maioria a
metafora da educagdo (n=6) sob o tema desenvolvimento académico, sendo que as explicagdes
dos alunos foram "jogos sdo como educagdo, porque enquanto vocé joga, vocé aprender alguma
coisa". O ambiente de aprendizagem mais eficaz para as criangas ¢ o ambiente onde a crianga
brinca. Os educadores usam o jogo ndo apenas para entretenimento, mas também para fins de
aprendizado. Os educadores fornecem as criancas as habilidades que desejam desenvolver por
meio de jogos. Isso mostra que quando os jogos sdo usados de forma eficaz em areas
educacionais, eles contribuem para todas as areas de desenvolvimento das criangas e o aspecto

educacional do jogo tem um lugar importante (FIRAT, 2013).

f) Discussdo das percepgdes metaforicas dos alunos da faculdade de ciéncias do
esporte sobre o tema bem-estar psicologico relacionado ao jogo.

Os alunos da faculdade de ciéncias do esporte responderam mais a metafora da
felicidade (n=3) sob o tema do bem-estar psicologico, e sua explicagdo foi “o brincar € como a
felicidade, porque me da felicidade quando jogo”. Um dos teodricos classicos que mencionou as
caracteristicas agradaveis do jogo na pratica teodrica, definiu o jogo como um campo onde o
mundo social € o mundo interior se reinem sob o0 mesmo teto (SEVINC, 2004)

Quando a literatura é examinada, Hazar et al. (2017), em que examinou as percepgoes
sobre jogos tradicionais e jogos digitais de alunos do ensino médio, mostra paralelismo com os
achados do presente estudo. Hazar ef al. Na pesquisa, vé-se que ele ¢ amplamente utilizado na

explicacao do conceito de jogo.

2) Discussao das percepgdes metaforicas dos alunos da faculdade de ciéncias do
esporte sobre o tema comer e beber relacionado ao jogo.

Sob a tematica do comer e beber, os alunos da faculdade de ciéncias do desporto
responderam maioritariamente a metafora da comida (n=3) e as suas explicagdes foram “os
jogos sdao como comer, porque a comida € boa”. Em seu estudo, Tok (2018), no qual examinou
as percepgdes de candidatos a professores de pré-escola sobre o jogo, quando solicitou aos
participantes que preenchessem a expressao 'o jogo € como...... porque.....', os participantes
foram expressos como "jogos sdo como comida", enquanto em uma metafora escrita por outro
aluno, "brincar é como comer". Vé-se que ¢ semelhante as respostas dadas pelos participantes

do estudo atual. O jogo da liberdade ilimitada aos individuos, o individuo pode determinar suas
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proprias regras em seu mundo livre e ocorre em seu proprio mundo livre, assim como comer,
eles o fazem com seu livre arbitrio, dependendo das preferéncias do individuo nao obrigatorio
que esta fora da vida familiar e empresarial (ASLANTURK; AMMAN, 2008; AXLINE 1981;
OZER et al., 2006).

h) Discussao das percepgdes metaforicas dos alunos da faculdade de ciéncias do
esporte sobre o tema do passado relacionado ao jogo.

Sob o tema do passado, os alunos da faculdade de ciéncias do desporto responderam
maioritariamente as metaforas da infancia (n=7) e infancia (n=3) e as suas explicagdes foram
'o brincar € como a infincia, porque ¢ o mais belo momento em que vocé esta livre' e 'jogo ¢
como minha infancia porque representa diversao e satisfagdo'. Toda crianga comeca a jogar

desde o nascimento ¢ conhece o mundo através da brincadeira e cria o futuro das criancas

(BASAL, 2007).

Discussao sobre o Conceito de Atividade Fisica

a) Discussao das percepgdes metaforicas dos alunos da faculdade de ciéncias do
esporte sobre o fendmeno da vida relacionado a atividade fisica.

A categoria em que os alunos da faculdade de ciéncias do esporte mais metaforizam o
conceito de atividade fisica ¢ a metafora da vida (n=23) dentro do tema 'fenémeno da vida'. A
visdo de alguns dos participantes sobre a metafora da vida € que 'a atividade fisica é como a
vida, porque nao podemos viver sem ela'. A auséncia de atividade fisica na vida dos individuos
significa a auséncia de movimento, e a auséncia de movimento significa vivenciar mais de um
problema de satude, um apds o outro. As oportunidades de atividade fisica estao disponiveis em
todos os ambientes onde os individuos estdo envolvidos em suas vidas didrias. A participacao
em atividade fisica ndo tem idade, atividade fisica ¢ uma atividade que individuos de todas as
idades podem participar e faz parte da vida ao longo da vida (EDWARDS, 2006).

A diminui¢do ou falta de participagao na atividade fisica aumenta o risco de pressao
alta, desenvolvimento de cancer, desenvolvimento de diabetes e morte por doenca cardiaca.
Portanto, a participagdao em atividades fisicas desempenha um papel importante no aumento da

qualidade de vida e levando uma vida saudavel (OZER, 2010).
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b) Discussao das percepgdes metaforicas do bem-estar psicoldgico relacionado a
atividade fisica dos alunos da faculdade de ciéncias do esporte.

Outra categoria que os docentes de ciéncias do esporte metaforizam sobre o conceito de
atividade fisica ¢ a terapia (n=6) e a tranquilidade (n=5), que sdo as metaforas mais utilizadas
dentro do tema 'bem-estar psicologico'. As explicagdes dos participantes foram 'a atividade
fisica ¢ como uma terapia, porque proporciona relaxamento fisico e mental' e 'a atividade fisica
¢/como a paz porque faz bem psicologicamente para as pessoas e da paz'. Quando a literatura ¢
examinada, Baydar Arican (2021) examinou as percep¢des metaforicas de estudantes
universitarios sobre os conceitos de jogo e atividade fisica, e algumas das explicagcdes dos
participantes sobre o conceito de atividade fisica disseram: "A atividade fisica ¢ como a paz.
Porque vocé se sente tranquilo apds a atividade fisica” . Na pesquisa realizada por Yetim e
Kalfa (2019) em paralelo com a pesquisa atual, percebe-se que os participantes acham que

praticar esportes proporciona paz interior aos individuos e € uma terapia.

c) Discussdao das percepgdes metaforicas do bem-estar fisico relacionado a
atividade fisica dos alunos da faculdade de ciéncias do esporte.

Outra categoria que os alunos da faculdade de ciéncias do esporte metaforizam sobre o
conceito de atividade fisica ¢ a metafora do esporte (n=11), que ¢ a metafora mais utilizada
dentro do tema 'bem-estar fisico'. As explicagdes dos participantes foram que 'a atividade fisica
é como o esporte porque enfatiza a importancia da satide fisica e mental'. A luz da investigagio
realizada por Yildirim e Bayrak (2019), pensa-se que a participagdo em atividades fisicas de
base esportiva contribui para a socializagao dos individuos e ¢ eficaz no processo de adaptagao
a sociedade, melhora a estrutura da personalidade reforcando a comunicacdo habilidades,
contribui para o seu desenvolvimento espiritual e contribui positivamente para a qualidade de

vida em termos de satde, aumentando a qualidade de vida.

d) Discussao das percepgdes metaforicas de alunos de faculdades de ciéncias do
esporte sobre a atividade recreativa relacionada a atividade fisica.

Outra categoria que os alunos da faculdade de ciéncias do esporte metaforizam sobre o
conceito de atividade fisica ¢ a metafora do jogo (n=18), que ¢ a metafora mais utilizada dentro
do tema 'bem-estar fisico'. As explicacdes dos participantes foram que 'a atividade fisica € como
um jogo, porque a atividade fisica ¢ a base dos jogos'. Na pesquisa realizada por Baydar Arican
(2021), percebe-se que os participantes metaforizam a atividade fisica com o conceito de jogo

sob a categoria de entretenimento. McKenzie et al. destacam que o jogo, que da suporte as

RPGE- Revista on line de Politica e Gestdo Educacional, Araraquara, v. 26, n. 0, €022157, 2022. ISSN: 1519-9029

DOI: https://doi.org/10.22633/ipge.v26i00.17458 3440



Investigagdo das percepgoes metaforicas de faculdade de ciéncias do esporte sobre as concepgoes de lucro e atividade fisica

respostas dadas pelos participantes, ¢ a mais importante fonte de atividade fisica para os
individuos. Os jogos ndo sdo obrigatdrios para os individuos participantes, inclusive o jogo na

atividade fisica ¢ uma atividade prazerosa para os individuos (MCKENZIE et al., 2003).

e) e) Discussao das percepgdes metaforicas da satde relacionada a atividade fisica
entre os alunos da faculdade de ciéncias do esporte.

Outra categoria que os alunos da faculdade de ciéncias do esporte metaforizam sobre o
conceito de atividade fisica ¢ a metafora da satde (n=8), que ¢ a metafora mais utilizada dentro
do tema 'satide'. As explicagdes dos participantes foram de que 'atividade fisica € como saude,
porque mantém o corpo saudavel e vigoroso'. Tunay (2008) explicou os beneficios para a satide
de participar de atividades fisicas regulares da seguinte forma; Aumenta a resisténcia
fortalecendo o sistema cardiovascular, contribui para o desenvolvimento espiritual, aumenta a
forca e a flexibilidade muscular, facilita o alcance do peso ideal reduzindo o tecido adiposo,
aumenta a agilidade e contribui para o desenvolvimento da coordenacdo. O fato de as criangas
que praticam atividade fisica estarem constantemente em movimento afeta positivamente seu
crescimento ¢ desenvolvimento ¢ garante sua saude. Estudos na literatura mostram que a
atividade fisica ¢ considerada um elemento muito importante para as criancas (LEBLANC;

DICKSON, 2005).

Conclusao e recomendacodes

Nesta pesquisa, como resultado das percepgdes metaforicas dos alunos da faculdade de
ciéncias do esporte em relacdo aos conceitos de jogo e atividade fisica; A maioria dos
participantes para o conceito de brincar, para o conceito de atividade recreativa, bem-estar
fisico, fendmeno vital, necessidades sociais € emocionais, desenvolvimento académico, bem-
estar psicologico, comer e beber e atividade fisica como passado, fenomeno vital, bem-estar
psicologico e fisico, atividade recreativa e saude.

Em estudos semelhantes a serem realizados no futuro, recomenda-se que os
pesquisadores realizem o estudo com alunos de diferentes faculdades para atingir uma amostra
e universo mais amplos e que realizem pesquisas diversificadas enfatizando diferentes

conceitos.
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