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RESUMO

O eSport vem crescendo em audiéncia e numero de jogadores. Contudo,
ha uma caréncia de estudos sobre os efeitos de jogos eletrbnicos competitivos
sobre comportamentos relacionados a saude e saude mental. Desta forma, o
presente estudo avaliou o comportamento sedentario, o nivel de pratica de
atividade fisica e a presenga de sofrimento mental em jogadores de elite de
eSports. Trata-se de estudo transversal, descritivo e associativo que foi realizado
com 40 jogadores de elite. Os participantes responderam a um conjunto de
questionarios de modo online. Observou-se elevado tempo médio diario de jogo
(> 5,5 horas) e de uso de computador (> 9 horas), e elevado comportamento
sedentario semanal (> 81 horas). Sofrimento mental foi identificado em 57,5% dos
jogadores. O nivel de pratica de atividade fisica foi baixo. Por fim, o tempo de
pratica em jogos eletronicos e o nivel de pratica de atividade fisica estiveram

associados a participagdo em competigdes (p < 0,05).

Palavras-chave: Tempo de tela. Jogos de video. Exercicio fisico. Transtornos

mentais.



ABSTRACT

eSport has been growing in audience and number of players. However,
there is a lack of studies on the effects of competitive electronic games on health-
related behaviors and mental health. Thus, the present study evaluated sedentary
behavior, the level of physical activity and the presence of mental suffering in elite
eSports players. This is a cross-sectional, descriptive and associative study
carried out with 40 elite players. Participants answered a set of questionnaires
online. There was a high average daily time playing games (> 5 hours) and using
computer (> 9 hours), and high week sedentary behavior (> 81 hours). Mental
suffering was identified in 57.5% of the players. The level of physical activity
practice was low. Finally, the practice time in electronic games and physical

activity level were associated with participation in competitions (p < .05).

Keywords: Screen time. Video game. Exercise. Mental disorders.
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Comportamento sedentario, pratica de atividade fisica e presenca de sofrimento mental
em jogadores de elite de eSports

RESUMO

O eSport vem crescendo em audiéncia e nimero de jogadores. Contudo, ha uma caréncia de
estudos sobre os efeitos de jogos eletronicos competitivos sobre comportamentos relacionados
a saude e saude mental. Desta forma, o presente estudo avaliou o comportamento sedentario,
o nivel de pratica de atividade fisica e a presenca de sofrimento mental em jogadores de elite
de eSports. Trata-se de estudo transversal, descritivo e associativo que foi realizado com 40
jogadores de elite. Os participantes responderam a um conjunto de questionarios de modo
online. Observou-se elevado tempo médio didrio de jogo (> 5,5 horas) e de uso de
computador (> 9 horas), e elevado comportamento sedentario semanal (> 81 horas).
Sofrimento mental foi identificado em 57,5% dos jogadores. O nivel de pratica de atividade
fisica foi baixo. Por fim, o tempo de pratica em jogos eletronicos e o nivel de pratica de
atividade fisica estiveram associados a participacdo em competi¢des (p < 0,05).
Palavras-chave: Tempo de tela; Jogos de video; Exercicio fisico; Transtornos mentais

Sedentary behavior, practice of physical activity and presence of mental sufferings on
eSports elite players

ABSTRACT

eSport has been growing in audience and number of players. However, there is a lack of
studies on the effects of competitive electronic games on health-related behaviors and mental
health. Thus, the present study evaluated sedentary behavior, the level of physical activity and
the presence of mental suffering in elite eSports players. This is a cross-sectional, descriptive
and associative study carried out with 40 elite players. Participants answered a set of
questionnaires online. There was a high average daily time playing games (> 5 hours) and
using computer (> 9 hours), and high week sedentary behavior (> 81 hours). Mental suffering
was identified in 57.5% of the players. The level of physical activity practice was low.
Finally, the practice time in electronic games and physical activity level were associated with
participation in competitions (p < .05).

Keywords: Screen time; Video game; Exercise; Mental disorders

Comportamiento sedentario, actividad fisica y presencia de sufrimiento mental en
jugadores de élite de eSports

RESUMEN

eSport ha ido creciendo en audiencia y nimero de jugadores. Sin embargo, faltan estudios
sobre los efectos de los juegos electronicos competitivos en los comportamientos relacionados
con la salud y la salud mental. Asi, el presente estudio evalu6 el comportamiento sedentario,
el nivel de practica de actividad fisica y la presencia de sufrimiento mental en jugadores de
¢lite de eSports. Se trata de un estudio transversal, descriptivo y asociativo realizado con 40
jugadores de élite. Los participantes respondieron una serie de cuestionarios en linea. Hubo un
tiempo promedio diario alto de uso de juegos (> 5 horas) y computadoras (> 9 horas), y un
alto comportamiento sedentdrio semanal (> 81 horas). Se identificd sufrimiento mental en
57,5% de los jugadores. El nivel de practica de actividad fisica fue bajo. Finalmente, el
tiempo de practica en los juegos electronicos y el nivel de actividad fisica se asociaron con la
participacion en competiciones (p < 0,05).

Palabras claves: Tiempo de pantalla; Juegos de video; Ejercicio fisico; Trastornos mentales
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INTRODUCAO

O eSports € um termo guarda-chuva que engloba videogames e todas as convengdes
dos esportes tradicionais como a presenga de fas, “craques”, finais, uniforme, grandes viradas
e tudo acontecendo de forma online (SEGAL, 2014). A modalidade cresceu muito nos
ultimos anos, com alguns eventos alcancando milhdes de visualizagdes online ainda em 2014
e atletas de eSports tdo dedicados quanto os atletas tradicionais (HEAVEN, 2014). Pesquisa
Gamer Brasil (2021) indica que 64,3% dos brasileiros que tem o costume de jogar jogos
digitais conhecem eSports, sendo que 55,4% declara praticar. Destes, 30,5% informou que ja
ganhou dinheiro participando de competi¢des de eSports. Interessante observar que 12,8% dos
respondentes informou acessar diariamente contetidos de eSports e 10,6% dedicam mais de 5
horas diariamente acessando esse conteudo.

Apesar de seu crescimento, o eSport ndo possui muita expressdo nas publicacdes
cientificas sobre saude e eSporte (KELLY; LEUNG, 2021). A Federagdo Alema de ESportes
Olimpicos, por exemplo, ndo considera o eSport como um eSporte (DOSB, 2018). Contudo, o
termo atleta ja ¢ utilizado para jogadores de eSports e, ainda que escassos, ja se observa
aumento no numero de estudos relacionados a 4area da saide nessa populagdo
(DIFRANCISCO-DONOGHUE et al., 2019; EMARA et al., 2020; KELLY; LEUNG, 2021;
MARTIN-NIEDECKEN; SCHATTIN, 2020; RUDOLFet al., 2020; TROTTER et al., 2020;
ZWIBEL et al., 2019).

Apesar do crescente nimero de estudos sobre os efeitos dos jogos eletronicos/ de
computador na satde, ha uma clara falta de foco nos efeitos de jogos competitivos dos
eSportes eletronicos na fisiologia humana e na satde fisica e mental (KELLY; LEUNG,
2021). Estudos apontam que o comportamento sedentario e elevado tempo de tela estdo
associados negativamente a saude (CELIS-MORALES et al., 2018; PATTERSON et al.,
2018; RUDOLF et al., 2020; TROTTER et al., 2020; WIINDAELE et al., 2017). Sabe-se
também que o comportamento sedentario oferece riscos a saude mental
(HRAFNKELSDOTTIR et al., 2018; WU et al., 2015). Ha de se destacar que o praticante de
eSport estd exposto a estes riscos, uma vez que a atividade de jogos eletronicos, em sua
maioria, envolve um tempo de tela elevado, assim como um comportamento sedentério
(EMARA et al., 2020; KELLY; LEUNG, 2021; NAGORSKY; WIEMEYER, 2020).

O tempo de tela apresenta relacdo direta e positiva com niveis de mortalidade geral,
assim como com outros fatores que interferem na saude. Por exemplo, estudos identificaram
relacdo inversa entre os niveis de mortalidade geral e o nivel de pratica de atividade fisica
(CELIS-MORALES et al., 2018). A pratica de atividade fisica ¢ importante devido ao fato de
ela ser um fator protetor a saude. Sabe-se, por exemplo, que a pratica de atividade fisica esta
associada ao menor risco de mortalidade geral mesmo em individuos com alto tempo de tela
(EKELUND et al., 2016). Maiores redugdes no risco de mortalidade geral sdo observadas em
individuos que atingem um patamar de gasto energético por meio da atividade fisica superior
a 35,5 MET-hora/semana (EKELUND et al., 2016).

Hé de se considerar que o tempo médio de pratica de um jogador de eSport ¢ de 5,5
horas por dia, podendo se estender até¢ 10 horas em periodos de competi¢ao (DIFRANCISCO-
DONOGHUE et al., 2019; EMARA et al., 2020). Estima-se que jogadores casuais
(recreativos e amadores) possuem um tempo médio de pratica didrio inferior a jogadores
competitivos, embora estes também possuam um tempo de tela e comportamento sedentario
elevado (RUDOLF et al., 2020; TROTTER et al., 2020). Destaca-se que um tempo didrio
sentado de 4 a 6 horas ja ¢ suficiente para elevar a taxa de mortalidade por todas as causas,
apresentando um risco 8% maior que o valor de referéncia, isto ¢, inferior a 4 horas
(EKELUND et al., 2016). De acordo com Ekelund et al. (2016), a taxa de mortalidade por
todas as causas aumenta em 27% quando o tempo médio sentado ¢ superior a 8 horas por dia.
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Embora jogadores de eSports possuam um nivel geral de satide considerado bom ou
muito bom (RUDOLF et al., 2020; TROTTER et al., 2020), um numero substancial de
jogadores sdo classificados como obesos e a maioria dos jogadores ndo atingem as
recomendacdes minimas em relacdo ao nivel de pratica de atividade fisica (TROTTER et al.,
2020), o que pode comprometer a saude desses jogadores no futuro. Na realidade, os riscos
potenciais a satde encontrados em atletas de eSports sdo semelhantes aos riscos encontrados
em muitos ambientes atléticos, recreativos e locais de trabalho, incluindo risco de lesdo
musculoesquelética, riscos ergondmicos, bioldgicos e psicossociais (EMARA et al., 2020).
Em relacdo a satide mental, sabe-se que o tempo de tela em menor quantidade, associado a um
maior nivel de pratica de atividade fisica, diminui o risco dos relatos de depressao, ansiedade,
insatisfacdo com a vida e baixa autoestima (HRAFNKELSDOTTIR et al., 2018). Pessoas
com menor tempo de tela apresentam menor risco de desenvolver transtornos mentais comuns
(HRAFNKELSDOTTIR et al., 2018), enquanto sujeitos que praticam atividade fisica se
beneficiam com resultados positivos a satide mental (BIDDLE; ASARE, 2011; WU et al.,
2015).

Apesar do avanco no numero de estudos sobre eSports, ha de se considerar que as
pesquisas disponiveis sdo heterogéneas em relagdo ao tipo de jogo investigado. Existem
diversos tipos de jogos dentro dos eSports como Tiro em Primeira Pessoa, Estratégia em
Tempo Real, Arena de Batalha Multijogador Online, dentre outros estilos. Observa-se ainda
que existem diferencas na natureza/caracteristicas destes jogos que podem interferir no tempo
de tela e no comportamento sedentario, pois diferentes jogos exigem diferentes treinamentos e
habitos dos jogadores (NAGORSKY; WIEMEYER, 2020). Por fim, ha de se considerar que
os estudos tem foco maior na pratica de jogos eletronicos em si, € poucas sao as investigagdes
com atletas de elite de eSports (KELLY; LEUNG, 2021). Logo, ¢ possivel inferir que os
resultados das pesquisas disponiveis sejam dependentes do tipo de jogo e da populacio
investigada (isto €, jogadores recreativos, amadores, profissionais ou elite).

A populagdo de escolha da presente pesquisa sao os jogadores de elite do Teamfight
Tactics (TFT), jogo de estratégia e auto chess’. O TFT foi escolhido devido ser um jogo
recente, escasso de publicagdes na area da saude e eSport, € que possui a caracteristica de ser
um jogo de estratégia, com baixa demanda de movimento e acgdo, e elevada demanda
cognitiva, como atencao, concentragao e imaginagao. Ainda, no seu ano de lancamento o jogo
apresentou um numero de jogadores mensais de 33 milhdes (TAKAHASHI, 2019), sendo
considerado um jogo com muita oportunidade de crescimento.

Até o presente momento ndo ¢ de nosso conhecimento nenhum estudo avaliando a
situagdo dos jogadores de elite do TFT. Estes jogadores podem estar expostos a riscos €
agravos a saude similares a de jogadores de eSport, devido ao elevado tempo de tela e
comportamento sedentario, bem como baixo nivel de pratica de atividade fisica. Assim, o
presente estudo teve como proposta avaliar o comportamento sedentério, o nivel de pratica de
atividade fisica e a presenga de sofrimento mental em jogadores de elite de eSport,
especificamente jogadores de TFT, visando trazer informagdes que possam ajudar a entender
a situagdo atual dos jogadores e abrir possibilidades de mais estudos no futuro.

Especificamente, objetivou-se descrever o comportamento sedentdrio, o nivel de
pratica de atividade fisica e a presenca de sofrimento mental. Ademais buscou-se avaliar o
tempo médio diario de jogo de TFT, tempo médio diario de uso de computador, ha quanto
tempo joga TFT e a participacdo em competicdes e associd-los ao comportamento sedentario,
ao nivel de pratica de atividade fisica e a presenca de sofrimento mental. Por fim, objetivou-se
avaliar a interrelagdo entre o comportamento sedentario, o nivel de pratica de atividade fisica

3 Jogo similar ao xadrez criado no ano de 2019, no qual pegas se enfrentam num tabuleiro de forma
automatica. O jogador escolhe as pecas, mas ndo interfere durante os combates.
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e a presenga de sofrimento mental.
MATERIAL E METODOS

O presente trabalho caracteriza-se como um estudo transversal, descritivo e
associativo (THOMAS et al., 2012).

Amostra

O presente estudo foi conduzido com uma amostra por conveniéncia de jogadores
brasileiros de elite do TFT. O quantitativo total de jogadores de TFT no Brasil ¢ de 250 mil
(informagdes disponiveis na plataforma de jogo). Contudo, foram selecionados jogadores que
representam os dois melhores niveis da plataforma de jogo, a saber: categoria ‘Desafiante’e
categoria ‘Grdo Mestre’ (categoria abaixo do ‘Desafiante’). Estas duas categorias sdo
formadas pelos jogadores mais pontuados no jogo. Destaca-se que caso um jogador fique
inativo por 10 dias no jogo ele perde pontos, fazendo com que os jogadores de nivel mais alto
tenham que se manter jogando e treinando, o que exige uma rotina diaria de pratica do jogo.
Por essa razdo, para participar da presente pesquisa o jogador deveria informar no momento
de pesquisa que se enquadrava em uma das duas categorias, respeitando assim, mudangas de
categorias que ocorrem constantemente no jogo, devido sua natureza.

Foram incluidos jogadores de elite de TFT com idade superior a 18 anos e que
aceitaram participar voluntariamente da pesquisa. Foram excluidos jogadores com idade
superior a 50 anos, aqueles que ndo estivessem no nivel ‘Desafiante’ ou ‘Grao Mestre’ nos
ultimos 10 dias que precedem sua participagdo na pesquisa; aqueles que autorrelataram estar
em algum tratamento para transtornos mentais comuns ou que relatassem lesdo recente que
impedisse a pratica de atividade fisica ou jogar TFT. Foram ainda excluidos aqueles que
deixaram de responder mais do que 5% do niimero de itens de cada instrumento.

Procedimentos

Apbs aprovagdo pelo Comité de Etica em Pesquisas com Seres Humanos foi realizado
convite para os jogadores de elite de TFT que participem de algum time/equipe. Tal
informacao esta disponivel diretamente na plataforma de jogo quando se pesquisa o ranking
dos melhores jogadores. E possivel ainda identificar seus nomes/apelidos e a presenca de
siglas de time.

Esses jogadores foram convidados a participar por mensagem encaminhada pelo
pesquisador na propria plataforma de jogo. O convite explicitava que a participagdo envolve
responder a um conjunto de questiondrios elaborados para aplicagdo de modo online (Google
Forms). De modo a atingir o maior numero amostral possivel foi solicitado a estes jogadores
que repassem o convite para os seus contatos de jogadores proximos que também estivessem
classificados no ranking ‘Desafiante’ ou ‘Grao Mestre’ do TFT.

O formulario online continha perguntas de caracterizagdo dos participantes
(questionario), questiondrio de nivel de atividade fisica, comportamento sedentario e rastreio
de sofrimento mental. Os instrumentos estdo descritos logo abaixo.

Instrumentos

Caracterizacdo geral da amostra

Foi elaborado um questionario especifico para a presente pesquisa, avaliando dados
como: idade, sexo, peso e altura autorrelatados (para o calculo do indice de massa corporal),
tempo médio de jogo didrio, hd quanto tempo joga TFT, tempo médio diario de uso de
computador, participacdo em competicdes, ha quanto tempo participa de competigdes, estar
ou nao no nivel ‘Grao Mestre’ ou ‘Desafiante’ nos ultimos 10 dias, se esteve lesionado na
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ultima semana, se estd em algum tratamento para transtornos mentais comuns.

Nivel de prdtica de atividade fisica

Foi utilizado o instrumento International Physical Activity Questionnaire (IPAQ
versdo curta), ja validado no Brasil (FONSECA, 2012). O questiondrio ¢ composto por
explicacdes sobre praticas de atividades fisicas leves, moderadas e vigorosas, seguido de seis
perguntas sobre a pratica de atividades destas intensidades ao longo da ultima semana. O
respondente informa a cada pergunta o numero/frequéncia de vezes que vivenciou
determinada situag¢@o na ultima semana, indicando ainda o quantitativo de horas e minutos de
realizagdo de determinas atividades. As respostas sao computadas para o calculo do nivel de
pratica de atividade fisica permitindo a classifica¢do dos individuos em ‘muito ativo’, ‘ativo’,
‘irregularmente ativo A’, ‘irregularmente ativo B’ e ‘sedentario’.

Comportamento sedentdrio

Foi utilizado o instrumento Sedentary Behavior Questionnaire (SBQ) ja validado no
Brasil (CARVALHO, 2017) para analise do comportamento sedentario. O instrumento ¢
composto por nove itens na forma de autorrelato, no qual o respondente indica o tempo médio
de realizagdo de determinadas atividades, como assistir TV, jogar jogos eletronicos, ler livros
ou revistas, ao longo da semana (primeira etapa) e aos finais de semana (segunda etapa). As
opgoes de resposta incluem: ‘nenhum’, ‘menos de 30 minutos’, ‘1 hora’, ‘2 horas’, ‘3 horas’,
‘4 horas’, ‘5 horas’ ou ‘6 horas ou mais’. O calculo do comportamento sedentario ¢ realizado
pela somatoéria das horas totais despendida na realizacao das atividades multiplicada 5 (cinco
dias da semana) mais o produto das horas totais despendida na realizacdo das atividades
multiplicada por 2 (finais de semana). Quanto maior o valor, maior o comportamento
sedentario.

Sofrimento mental

Utilizou-se o instrumento Self Report Questionnaire (SRQ-20) ja validado no Brasil
(GONCALVES, 2008) para avaliagdo da presenca de sofrimento mental. Trata-se de
instrumento de autorrelato constituido por 20 afirmativas com respostas de ‘sim’ ou ‘ndo’ que
descrevem sinais e sintomas relacionados a presenca de sofrimento mental (exemplo: “Sente-
se cansado(a) o tempo todo?”, “Sente-se nervoso(a), tenso(a) ou preocupado(a)?”’). Resposta
afirmativa a sete ou mais perguntas caracterizam possivel presenca de transtorno mental
comum.

Aspectos éticos

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal
de Juiz de Fora com a inscrigdo n° 44815521.5.0000.5147 e o parecer de aprovacdo n°
4.746.432 e atende ao requisitos da Resolugdao n°® 466/2012 do Conselho Nacional de Satde.
Aos participantes foi garantido o anonimato, bem como a livre escolha de participar ou
mesmo a possibilidade de deixar de participar a qualquer momento. Os jogadores de elite de
TFT que concordaram em participar voluntariamente do estudo assinalaram a opgao de
concordancia ap6s leitura do Termo de Consentimento Livre Esclarecido.

Analises dos dados

Realizou-se estatistica descritiva dos dados da amostra e dos instrumentos por meio de
frequéncia absoluta e relativa dos dados categéricos e por meio de média, desvios-padrao,
valor minimo e méaximo dos dados continuos. Testes de correlacio de Spearman foram
conduzidos para avaliar a associagdo entre o comportamento sedentario, tempo médio diario
de jogo de TFT, tempo médio diario utilizando o computador, hd quanto tempo joga o TFT, e
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ha quanto tempo participa de competi¢des, em jogadores de TFT. Teste de associagdo Qui-
quadrado foi utilizado para averiguar associacao entre o nivel de pratica de atividade fisica e a
presenca de sofrimento mental. Tamanho de efeito V de Cramer foi calculado e considerado
fraco (< 0,30), moderado (0,30-0,60) e forte (> 0,60).

Para comparar jogadores de elite de TFT com e sem sofrimento mental, bem como
aqueles classificados como sedentario/irregularmente ativo e ativo/muito ativo, em relagao ao
comportamento sedentédrio foi utilizado o teste U de Mann-Whitney. Este teste também foi
utilizado para comparar jogadores de elite de TFT com e sem sofrimento mental, e
sedentério/irregularmente ativo e ativo/muito ativo, em relacao ao tempo médio diario de jogo
de TFT, tempo médio diario utilizando o computador, hd quanto tempo joga o TFT, e ha
quanto tempo participa de competi¢des. Para esses casos o tamanho de efeito foi expresso em
Rank-biserial.

Todos os testes foram realizados pelo software JASP v. 0.14 adotando o nivel de
significancia de 5%.

RESULTADOS

Participaram da presente pesquisa 51 jogadores de elite do TFT. Seguindo os critérios
de exclusdo, 11 participantes foram excluidos: dois por ndo preencherem os dados de
caracterizacdo, dois por serem menores de 18 anos, um por lesdo que o impedia de realizar a
pratica de atividade fisica ou jogar TFT e, seis por estarem em tratamento de algum transtorno
mental. Foram indicados os seguintes transtornos mentais: transtorno de déficit de atencao e
hiperatividade (n = 2), depressdo (n = 1), sindrome do panico/ansiedade generalizada (n=2) e
transtorno obsessivo-compulsivo (n = 1). A amostra final se constitui de 40 jogadores de elite
de TFT. As caracteristicas gerais da amostra, nivel de pratica de atividade fisica,
comportamento sedentario e presenca de sofrimento mental dos participantes estdo descritas
na Tabela 1.

Na Tabela 1 ¢ possivel observar que jogadores de elite de TFT despendem um tempo
diario superior a 5 horas jogando eSports, € mais de 9 horas diarias utilizando o computador.
Em uma semana, o tempo em comportamento sedentario ¢ superior a 81 horas. Observa-se
ainda que 72,5% sdo sedentdrios ou irregularmente ativos, € que a maior parte da amostra
possui sofrimento mental.

A Tabela 2 apresenta a correlagdo entre o comportamento sedentario, tempo médio
diario de jogo de TFT, tempo médio diario utilizando o computador, hd quanto tempo joga o
TFT, e ha quanto tempo participa de competicoes. Nao foi verificada associagdo
estatisticamente significante entre o comportamento sedentario as demais varidveis (Tabela
2). A tnica correlagdo estatisticamente significante observada foi entre o tempo em que o
jogador pratica TFT e o tempo em que participa de competicdes.

Com a finalidade de associar o nivel de atividade fisica com demais varidveis os
participantes foram reagrupados em sedentdrio/irregularmente ativo (n = 29; 72,5%) e
ativo/muito ativo (n = 11; 27,5%). Teste de associagdo qui-quadrado ndo identificou
associacdo entre o nivel de prética de atividade fisica e a presenca de sofrimento mental (y* (1)
=0,90, p=0,34, V de Cramer = 0,15).
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Tabela 1 - Caracteristicas gerais da amostra, nivel de pratica de atividade fisica, comportamento
sedentario e presenga de sofrimento mental em jogadores de elite de TFT (n = 40).

Variaveis Descritiva
M (DP) Min-Max
Idade (anos) 23,40 (3,05) 18,00-31,00
IMC (kg/m?) 23,06 (4,58) 17,30-37,18
Tempo médio diario de jogo de TFT (horas) 5,42 (2,73) 1,00-12,00
Tempo médio diario utilizando o computador (horas) 9,76 (3,91) 4,00-16,00
Ha quanto tempo joga TFT (meses) 21,00 (7,50) 6,00-36,00
Ha quanto tempo participa de competi¢Ges (meses) 10,50 (8,00) 1,00-36,00
Comportamento sedentario (horas semanais) 81,00 (31,00) 42,00-185,50
n(%)

Sexo

Masculino 37 (92,5%)

Feminino 3 (7,5%)
Participa de competi¢cao?

Sim 34 (85,0%)

Nao 6 (15,0%)
Nivel de pratica de atividade fisica (IPAQ)

Sedentario 7 (17,5%)

Irregularmente ativo B 10 (25,0%)

Irregularmente ativo A 12 (30,0%)

Ativo 8 (20,0%)

Muito ativo 3 (7,5%)
Presenga de sofrimento mental (SRQ-20)

Sim 23 (57,5%)

Néo 17 (42,5%)

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Legenda: TFT = Teamfight Tatics; M = média; DP = desvio-padrao; Min = valor minimo; Max = valor
maximo; IMC = indice de massa corporal; IPAQ = International Physical Activity Questionnaire;
SRQ-20 = Self Report Questionnaire-20.

Tabela 2 — Matriz de correlagdo entre os dados de comportamento sedentario, tempo médio diario de
jogo de TFT, tempo médio diario utilizando o computador, ha quanto tempo joga o TFT, ¢ ha quanto
tempo participa de competi¢des, em jogadores de TFT (n = 40).

Variaveis 1 2 3 4 5
1. Comportamento sedentario (horas) -
2. Tempo médio diario de jogo de TFT (horas) 0,03 -
3. Tempo médio diario utilizando o computador 0,15 0,11 -
(horas)
4. Ha quanto tempo joga TFT (meses) 0,21 0,10 0,17 -

5. Ha quanto tempo participa de competigdes (meses) 0,09 0,12 0,06 0,32" -

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).
Legenda: TFT = Teamfight Tatics.
"p<0,05.

Comparagao entre jogadores de elite de TFT com (Mediana = 78,30, M = 85,10 [DP =
34,90]) e sem sofrimento mental (Mediana = 68, M = 75,50 [DP = 25,50]) ndo identificou
diferenca estatisticamente significante (Mann-Whitney U = 165, p = 0,40, Rank-biserial = -
0,16 [95%IC = -0,48-0,20]) em relagdo ao comportamento sedentario. Também ndo foi
verificada diferenga estatisticamente significante entre jogadores de elite classificados como
sedentario/irregularmente ativo (Mediana = 77, M = 86,00 [DP = 34,20]) e ativo/muito ativo
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(Mediana = 66,5, M = 67,80 [DP = 16,70]) em relacdo ao comportamento sedentario (Mann-
Whitney U= 111, p = 0,15, Rank-biserial = 0,30 [95%IC = -0,09-0,62]).

Por fim, foram comparados jogadores de elite de TFT com e sem sofrimento mental, e
sedentario/irregularmente ativo e ativo/muito ativo, em relacao ao tempo médio diario de jogo
de TFT, tempo médio didrio utilizando o computador, ha quanto tempo joga o TFT, e ha
quanto tempo participa de competigoes (Tabela 3). Nao foi identificada diferenca entre os
grupos analisados em relagdo a nenhuma das variaveis, exceto entre jogadores de elite de TFT
sedentario/irregularmente ativos e ativos/muito ativos em relacdo ao tempo em que participa
de competi¢des. Jogadores sedentdrio/irregularmente ativos possuem um maior tempo médio
em que participam de competi¢des (Tabela 3).

Tabela 3 — Comparagdo entre jogadores de elite de TFT com e sem sofrimento mental, ¢
sedentério/irregularmente ativo e ativo/muito ativo, em rela¢do ao tempo médio diario de jogo de TFT,
tempo médio diario utilizando o computador, ha quanto tempo joga o TFT, e ha quanto tempo
participa de competi¢des (n = 40).

Variaveis Com sofrimento  Sem sofrimento  Estatistica Tamanho de
mental (n=23) mental (n=17) efeito
Media M (DP) Medi M (DP) Mann- Rank-biserial
na ana Whitney U [95%IC]
Tempo médio diario de jogo de 5 5,54 5 5,25 Uu=172,p -0,06[-0,41-
TFET (horas) (2,68) (2,89) =0,74 0,30]
Tempo médio diario utilizando 9 9,89 9 9,59 U=188,p -0,04 [-0,39-
o computador (horas) (3,98) (3,94) =0,83 0,31]
Ha quanto tempo joga TFT 24 22,40 21 19,50 U=156,p -0,21[-0,52-
(meses) (7,81) (7,08) =0,27 0,16]
Ha quanto tempo participa de 12 12,30 8 7,76 U=139,p -0,29[-0,58-
competi¢des (meses) (9,47) (5,15) =0,12 0,06]
Sedentario e Ativo e muito Estatistica Tamanho de
Irregularmente ativo efeito
ativo (n =29) (m=11)
Media M (SD) Medi M (SD) Mann- Rank-biserial
na ana Whitney U [95%IC]
Tempo médio diario de jogo de 5 5,57 4,5 5,00 U=121,p 0,17 [-0,25-
TFET (horas) (2,76) (2,75) =0,45 0,53]
Tempo médio diario utilizando 10 9,95 8 9,27 U= 145,35, 0,09 [-0,31-
o computador (horas) (3,96) (3,93) p=0,68 0,46]
Ha quanto tempo joga TFT 23 21,62 24 20,00 U=151,5, 0,05 [-0,34-
(meses) (8,04) (6,28) p=0,81 0,43]
Ha quanto tempo participa de 12 12,17 6 5,73 U=80,p=  0,50[-0,14-
competi¢des (meses) (8,60) (4,50) 0,02" 0,74]

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).
Legenda: TFT = Teamfight Tatics; M = média; DP = desvio-padrao; IC = intervalo de confianga.

" p <0,05.

DISCUSSAO

O presente estudo teve como objetivo avaliar o comportamento sedentéario, o nivel de
pratica de atividade fisica e a presenca de sofrimento mental em jogadores de elite de eSport;
avaliar o tempo médio diario de jogo de TFT, tempo médio diario de uso de computador, ha
quanto tempo joga TFT e a participacdo em competi¢des e associa-los ao comportamento
sedentario, o nivel de pratica de atividade fisica e a presenca de sofrimento mental. Por fim,
objetivou-se avaliar a interrelacdo entre o comportamento sedentario, o nivel de pratica de
atividade fisica e a presenca de sofrimento mental em jogadores de elite de eSport
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Os resultados da presente pesquisa indicam elevado tempo médio didrio de jogo e de
uso de computador, bem como elevado comportamento sedentario e ainda, presenca de
sofrimento mental em mais da metade da amostra de jogadores de elite de eSport. Foi ainda
observado baixo nivel de pratica de atividade fisica. Ademais, o tempo de pratica de TFT e o
nivel de atividade fisica estiveram associados a participacdo em competicdes.

Apesar de recentes e insipientes, estudos sobre jogadores de eSport tem demonstrado
que estes estdo expostos a elevado comportamento sedentdrio e tempo de tela (RUDOLF et
al., 2020; TROTTER et al., 2020), ambos associados negativamente a saude fisica
(TROTTER et al., 2020) e mental (HRAFNKELSDOTTIR et al., 2018) destes jogadores. No
entanto, existe uma diversidade de tipos de eSports, cada qual com sua caracteristica, que
podem influenciar diretamente no nivel de pratica de atividade fisica, comportamento
sedentario e no sofrimento mental. Foram selecionados para a presente pesquisa jogadores de
elite de TFT, jogo de estratégia e auto chess que tem como caracteristicas baixa demanda de
movimento e a¢ao, e elevada demanda cognitiva, como atengdo, concentra¢ao e imaginagao.

O tempo médio diario de jogo foi superior a 5 horas, enquanto o tempo médio diario
de uso do computador foi superior a 9 horas. O comportamento sedentario, avaliado em horas
por meio do SBQ, indicou tempo médio de 81 horas semanais em comportamento sedentario,
0 que corresponde a uma média didria superior a 11 horas. De acordo com Difrancisco-
Donogue et al. (2019), jogadores de eSports passam em média 5,5 horas praticando jogos,
tempo similar ao observado na presente pesquisa. Ainda de acordo com os autores, em
periodo de competicdo, tais jogadores podem despender até 10 horas treinando e/ou
competindo. Estudo de Rudolf er al. (2020), com jogadores de eSports da Alemanha
demonstrou que o tempo médio didrio sentado foi de 7,7 horas. De acordo com Trotter et al.
(2020), quanto maior o nivel competitivo do atleta de eSport, maior o tempo gasto sentado
jogando/treinando. O tempo de jogo encontrado por Rudolf et al. (2020) em jogadores
recreacionais foi de 3 horas de média diaria, ja os profissionais passam de 4 horas de média
diaria.

O jogo TFT apresenta caracteristica favoravel ao elevado tempo de tela para jogadores
de elite, uma vez que para se manter nas classificagdes ‘Grao-Mestre’ e ‘Desafiante’, os
jogadores devem estar ativos e vitoriosos em suas partidas. A cada 10 dias o jogo reclassifica
os jogadores, rebaixando jogadores de elite caso ndo mantenham sua pontuacdo. De fato,
dados descritivos do presente estudo indicam que jogadores de TFT passam até 12 horas
diarias treinando e/ou competindo. Uma caracteristica do jogo que deve ser enfatizada ¢ a
baixa demanda de movimento, por se tratar de um jogo auto chess. Isso significa que os
jogadores passam elevado tempo sentado € com muito baixo gasto energético.

Para Ekelund et al. (2016), um tempo médio diario sentado de 4 a 6 horas ja ¢
suficiente para elevar a taxa de mortalidade por todas as causas. Ainda de acordo com os
autores, a taxa de mortalidade por todas as causas aumenta em 27% quando o tempo médio
sentado ¢ superior a 8 horas por dia. Com base nestes achados, jogadores de TFT apresentam
elevado risco de mortalidade, pois dispendem mais de 5 horas didrias jogando TFT, bem
como comportamento sedentario médio diario de 11 horas. Vale destacar que as taxas de
mortalidade permanecem elevadas mesmo em individuos fisicamente ativos (EKELUND et
al., 2016). Neste sentido, ¢ preocupante a situacao de saude de jogadores de elite de TFT, uma
vez que apenas 27,5% destes sdo fisicamente ativos, porém possuem elevado comportamento
sedentario. Estudo com jogadores de eSports do mundo inteiro, obteve resultados semelhantes
em relacdo ao nivel de pratica de atividade fisica, no qual os jogadores de eSports atendem em
menor quantidade as diretrizes de saude em relacao ao nivel de pratica de atividade fisica se
comparados com o resto da populacao (TROTTER et al., 2020).

Em relacdo a saude mental, Hrafnkelsdottir ez al. (2018) apontam que maior tempo de
tela esta associado ao menor nivel de pratica de atividade fisica e, consequentemente, maiores
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relatos de sofrimento mental. Esta situacdo parece ser a de jogadores de elite de TFT. No
presente estudo observou-se elevado comportamento sedentario, baixo nivel de pratica de
atividade fisica e elevado sofrimento mental. Aproximadamente, 60% dos jogadores de elite
de TFT pontuaram positivamente para sofrimento mental, avaliado pelo SRQ-20. Apesar
destes resultados ndo foi identificada interrelacdo entre comportamento sedentdrio, nivel de
pratica de atividade fisica e sofrimento mental em jogadores de elite de TFT. Tal resultado
nos permite inferir que tais varidveis sejam melhor explicadas por fatores ndo avaliados na
presente pesquisa. E preciso destacar que jogadores de eSports estio expostos a diversos
fatores e que, em muitos casos, mesmo a pratica de atividade fisica regular, pode nao ser
suficiente para proteger dos riscos a saude (EKELUND et al., 2016).

Apesar disso, foi observada relagdo significante entre o tempo de pratica de TFT e o
nivel de pratica de atividade fisica com a participagdo em competi¢cdes. Quanto maior o tempo
de pratica de TFT, maior o tempo de participagdo em competicdes. Por sua vez, aqueles
classificados como sedentario/irregularmente ativo apresentaram maior tempo de competi¢cao
quando comparados aos jogadores classificados como ativo/muito ativo. Um estudo com
jogadores da Alemanha encontrou niveis de pratica de atividade fisica similares tanto nos
niveis recreativos quanto nos profissionais de eSport (RUDOLF et al., 2020). Entretanto, em
nosso estudo avaliamos jogadores de elite de um jogo até entdo ndo avaliado nos estudos
prévios. Trata-se de jogo de estratégia, com baixa demanda de movimentagdo corporal,
caracteristicas que podem ter influenciado os resultados obtidos.

O presente estudo avanga ao avaliar o comportamento sedentério, nivel de pratica de
atividade fisica e presenga de sofrimento mental em jogadores de elite de eSport. Em especial,
por incluir jogadores de elite de um jogo de estratégia e baixa demanda de movimento, e
elevada demanda cognitiva, como atencdo, concentracao € imaginacao. Ao mesmo tempo, os
resultados observados trazem luz ao cenario de eSports, considerado em crescente expansao,
porém ainda pouco investigado no contexto cientifico, em especial no campo da Educagado
Fisica. Faz-se necessario pensar estratégias de intervencdo para minimizar os impactos do
comportamento sedentario, baixo nivel de pratica de atividade fisica e elevado sofrimento
mental sobre a saude de jogadores de elite de eSports.

Apesar disso, algumas limitacdes merecem destaque. Primeiro, o presente estudo
contou com um numero reduzido de participantes. Tal limitagcdo estd associada a caracteristica
do jogo, suas formas de classificacdo/ranqueamento de jogadores, e a escolha metodoldgica
de avaliar somente jogadores de elite de eSports. O TFT ¢ um jogo relativamente novo,
disponivel online a apenas 24 meses, e conta com aproximadamente 250 mil jogadores. O
sistema de classificagdo conta com mais de 20 categorias, sendo que as duas categorias de
elite (‘Grao mestre’ e ‘Desafiantes’) representam menos que 0,5% do total de jogadores.
Embora tenhamos atingido um limitado nimero amostral, este estudo avaliou atletas de elite,
algo incomum em relagdo a estudos similares que contam com amostras mais alargadas que
incluem jogadores recreacionais e atletas amadores (RUDOLF et al., 2020; TROTTER et al.,
2020). Em geral, estudos similares classificam os individuos de acordo com o numero de
vitoria e derrotas, considerando como atletas de elite um percentual de 10%, ou seja, aqueles
com melhor relagao vitoria/derrota (TROTTER et al., 2020). Futuros estudos devem incluir
atletas de elite e profissionais, considerando que estes estdo expostos a maior tempo de
treinamento e, possivelmente, maior comportamento sedentario, em especial, em jogos de
baixa demanda de movimento. Tais estudos poderiam confirmar e ampliar os resultados do
presente estudo.

Segundo, o nivel de pratica de atividade fisica foi avaliado por meio de instrumento de
autorrelato, ou seja, medida subjetiva e menos precisa. Embora o instrumento de avaliagao
possua bons indicadores de validade e confiabilidade (FONSECA, 2012), medidas objetivas,
como acelerometros, sdo mais indicados para avaliacao do nivel de pratica de atividade fisica.



19

Entretanto, o uso destas medidas ¢ de dificil operacionalizacdo em pesquisa com jogadores de
eSports, que sdo residentes em diferentes estados e regidoes do pais. Por essa razao, diversos
estudos tem utilizado medidas indiretas para a avaliacdo do nivel de pratica de atividade fisica
em jogadores de eSports (KELLY; LEUNG, 2021), de modo que os resultados da presente
pesquisa podem ser comparado aos demais estudos. Pesquisadores devem investir no uso de
medidas objetivas de avaliacdo do nivel de pratica de atividade fisica, propondo estratégias
para realizacdo do uso de equipamentos de mensuragdo objetiva no nivel de pratica de
atividade fisica nestes jogadores, como o uso de peddmetros pou acelerdmetros.

Terceiro, a presenga de sofrimento mental foi avaliada por meio de um instrumento de
rastreio € nao por entrevista clinica, considerada como padrao-ouro para realizagdo de
diagnostico da presenga de transtornos mentais. Contudo, o uso de instrumentos de rastreio,
no campo da satide mental estd bem documentado, € o questiondrio utilizado apresenta boas
propriedades psicométricas (GONCALVES, 2008). Por fim, surpreende o resultado de nado
associacdo entre o comportamento sedentario, o nivel de pratica de atividade fisica e a
presenca de sofrimento mental. H4 de se considerar que a natureza do jogo TFT ¢ distinta de
muitos jogos eletronicos comumente avaliados em estudos, como League of Legends,
Counter-Strike, Fortnite, Tekken, Starcraft, sendo necessario buscar identificar novas
variaveis que possibilitariam fazer essas associagdes.

CONCLUSOES

O estudo encontrou um cendrio preocupante quanto a saude dos jogadores, expostos a
riscos de saude devido aos altos tempos de tela e utilizando o computador, elevado
comportamento sedentario, baixo nivel de pratica de atividade fisica e frequéncia elevada no
nimero de jogadores com sofrimento mental. O tempo de pratica de jogos eletronicos e o
nivel de pratica de atividade fisica estiveram associados a participagdo em competi¢des. Mais
estudos sdo desejados para avaliar possiveis associagdes entre as variavéis apresentadas e
incluir outras populagdes de jogos diversos com intuito de saber se estas estdo também
expostas aos mesmos riscos do jogadores deste estudo.
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Gostariamos de convidar vocé a paricipar como voluntario (a) da pesquisa Comportamento sedentario,
pratica de atividade fisica e presenga de sofrimento mental em jogadores de elite de Teamfight Tactics. O
mafivo que nos leva a realizar esta pesquisa & que até o presente momento ndo é de nosso conhecimento
nenhum estudo descritivo avaliando a situagio dos jogadores brasileiros de Teamfight Tactics (TFT) em
relagdo 4 tempo tela, comportamento sedentario, nivel de atividade fizica e presenga de sofrimento mental.

Caso vocé concorde em participar, vamos fazer as seguintes atividades com wocé: Vocé sera convi-
dadoia) a responder a um conjunto de perguntas de modo onling (na internet), nos quais vocé deve ler
atentamente e responder conforme o que for perguntado. So perguntas simples sobre sua relagdo com o
jogo TFT e avaliagio do geu nivel de atividade fizica, comportamento sedentario e presenga de sofrimento
mental. Se concordar vocé participara um dnico momento, regpondendo a ezsas perguntas simples. Esta
pesquisa tem alguns riscos, que s3o; a possibilidade de constrangimento ao responder os questionarios, can-
sago ou aborrecimento ao responder s perguntas e quebra de sigilo e anonimato. Mas, para diminuir a
chance desses riscos acontecerem, 0s pesquisadores estardo disponiveis para contato e serdo responsaveis
por todos os procedimentos necessarios. Em relagdo ao cansago ao responder as perguntas foram seleci-
onados instrumentos curtos, de resposta simples e objetiva. Ainda assim, as questbes do formulario online
nao exigem respostas a todas as perguntas. Se vocé desejar podera deixar itens em branco ou simples-
mente finalizar o protocolo sem completa-lo. Quanto ao risco de sigilo e identificacio ndo sera solicitado
seu e-mail pessoal, nome ou qualquer outra informagédo detalhada sobre vocé. Os dados sdo automatica-
mente galvos pelo formulario online gem possibilidade de identificagdo individual de cada participante. A
pesquisa pode ajudar a expandir o conhecimento cientifico sobre eSports e salide dos jogadores. Assim, no
futuro os resultados da presente pesquisa podem auxiliar no desenvolvimento de estratégias de prevengao
e pmmugﬁn de salde em jogadores de eSports, principalmente aqueles que jogam jogos de estratégia.

Para participar deste estudo vocg ndo vai ter nenhum custo, nem recebera qualguer vantagem financeira.
Apesar disso, se vocé fiver algum dano por causadas afividades que fizermos com vocé nesta pesquisa, vocé tem
direito a buscar indenizagdo. Vocé tera todas as informacdes gue quiser sobre esta pesquisa e estard livre para
paricipar ou recusar-se a participar. Mesmo gue vocé queira paricipar agora, vocé pode voltar atras ou parar de
participar a gualguer momento. A sua participacdo & voluntaria e o fato de ndo querer parficipar ndo vai trazer
qualguer penalidade ou mudanca na forma em gue vocé & atendido (a). O pesquizador ndo vai divulgar seu nome.
Os resultades da pesquisa estardo 3 sua disposicio guando finalizada. Seu nome ou o material que indigue sua
participacio ndo sera liberado sem a sua permissdo. Vocd ndo sera idenfificado (a) em nenhuma publicacio gue
possa resultar.

Este termo de consentimento encontra-se disponivel para vocé baixar em seu computador, sendo que
sua resposta afirmativa a participagdo sera arquivada pelo pesquisador responsavel. Os dados coletados na pes-
quisa ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por um periodo de 5 (cinco) anos. Decomido este tempo,
o pesquisador avaliara os documentos para a sua destinacio final, de acordo com a legislagdo vigente. Os pesqui-
sadores tratardo a sua identidade com padries profissionais de sigilo, atendendo a legislagdo brasileira (Resolugdo
M® 46612 do Conselho Macional de Sadde), utilizando as informacdes somente para os fing académicos e cientifi-
COS.

Ap clicar na opgio abaixo, vocé declara gue leu e compreendeu as informagbes acima & que concorda
em participar da pesquisa. Se vocé nao quiser paricipar, basta fechar essa pagina.

Juiz de Fora, 31 de maio de 2021.

o

-. f .
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sy .,..-"l"'l,-'h‘i;"'-_'.- '---"\,E:.

] =

Assinatura do (a) Pesquisador (a)

Nome do Peaquizador Responsdvel: Pedro Henrlgus Eerbert de Carvalho

Campus Unlwersitario da UFJF — Rua 3%0 Paulo, n® 745, Canfro — Governador Valadares (MG)

FaculdadaDepartamentoinstituto: Departamento oe Educagio Flslca [ Inetituto de Cléncla da Vida § UFJF - campus Governador Valadaras
CEP: 35010-180

Fone: 33 3301-1000 {ramal 1555) [ 33 3 3114-3073

E-mall: pedro.barberbuflladu.br

22



23

APENDICE B - CARACTERIZAGAO GERAL DA AMOSTRA

Pesquisa UFJF

Este & um questionario com perguntas simples e objetivas sobre dados pessoais importantes para a
pesquisa.

ldade erm anos (exemplo: 24)

Sua resposta

Sexo (autodeclarado)

Peso aproximado em Kg (exemplo: 82)

Sua resposta

Altura aproximada em cm (exemplo: 175)

Sua resposta

Nos ultimos 10 dias, vocé esteve presente em algum momento no rangue
Desafiante ou Grao Mestre?
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APENDICE B — CARACTERIZACAO GERAL DA AMOSTRA
(continua)

Possui alguma lesdo que te impediu de praticar atividade fisica ou jogar TFT na
ultima semana?

O sim
(O N&o

Vocé esta sobre algum tratamento para transtornos mentais comuns (exemplos:
depresséo, ansiedade, outros)?

O sim
(O N&o

Caso tenha respondido SIM a pergunta anterior, faz tratamento para qual

doenga?

Sua resposta

Qual & a sua média de horas de jogo diario? (considerar apenas jogando TFT -
responda em horas; exemplo: 4,5).

Sua resposta

Quanto tempo vocé passa no computador (ndo considerar o tempo jogando TFT
descrito acima) assistindo TV ou utilizando smartphone? (responda em horas;

exemplo: 3,5)

Sua resposta

Ha quanto tempo joga TFT? (responda em meses/ exemplo: 12)

Sua resposta



APENDICE B — CARACTERIZAGAO GERAL DA AMOSTRA (continua)

Vocé participa de Campeonatos?
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ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

UFJF - UNIVERSIDADE

@ swsiawe uijf FEDERAL DE JUIZ DE FORA - wnp
MG

FARECER CONSUSSTANCIADD DO CEP

DADCE D PROJETD DE FESQILISA
Thulo da Pesquica: Comportamento sadeniano, prafica de afvidsde fisica e presenpa de sofimento mentl
& jogadores de =ik ge Teamfight Tactics

Pecguicador: Pedro Henrgue Berbert de: Caraalo

Area Tematioa:

Verclio: 3

GAAE: 448155271 .5.0000.5147

Inctitulpdo Proponants: Campus Avanpado Sovernador Valsdares -UFJS
Fatrooinador Prirclpal: Financaments Prigrio

DADDE D FARECER
Hamears do Panseesr: £ 745432

Aprscentsglo do Projets:
As informaples elencadss nos Campos "Apreseniacio do Projetn”, "Objetive da Pesguisa® & “Avalaghc dos
Fisoos = Beneficios™ foram refiradas. do anguivo Infermaglies Bdsicas da Pesquisa.

"0 precenie rabalhc carmcieriza-se como um esbedo transversal, descrifive & assockaibvo (THOMAS;
MELZON; SILVERMAN, 2012} = s=rd realzado com jogadores d= Teamfight Taclcs - TFT jogo online de
compuindor o género aulpcieess), de amis of Sexce, de Qualguer oor, [0 o einia, desde gue malores
de 18 anos e ldade. A presenbe pesnulss e oo objelvo primcipal avallsr o comporamenio sedemtanio,
& prafica de atvidsde fisica & & presenga de ransiomes. memals comuns &m jogsdones de elkx de TFT.
Berks selecionados 150 jogadonss gue represaniym o dols melhones nivels da plataforsa @ jogo, 3 saber:
cabegora Desafanie’, composta por S0

jogadores & categoria ‘Grio Mesire', com 100 jogadorss (cabeporia abaixo do ‘Desafante’). Esses
jogadores serfo convidados Individualmente ou por melo de Isia oculia 3 particlpar por MEeRS3gem a ser
emcaminFSds 0 pesquiSs0or Na proErts plataforma de jopa. O conmvile espdicis que a p-u'tll:lp-al;-k- e
responder a wm conjunio e gquestiondrios saborasdos para .:pllm;-h de mdo online (amblenbs wirbes) -
Google Forms — plaba®ormia de acesso gratulto &0 pesquisador). O profooolo de pesguisa epvolve 3
aplicagio online de guesiiondric scclodemografico, avallagio do

Al d= abvidsds fisica, comporiaments sedentdro & Rsirelo da presenca de ransiomo mental comum
{lodos Instnamenio d= avtormalabol.”.

Encarnego:  JOSE LDURINCGD FELMER SH

Badime: SO PEOND CEP: & mesain
P G Bunicipha:  JULE CE PO
Telmlona:  CLWR-3TEE Fax: (X51 W03 Eomail: csc seocessfl oM ed. br

Algionds 1 i £
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ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP (continua)

 UFJF - UNIVERSIDADE
@) s ufjf FEDERAL DE JUIZ DE FORA - e
MG

Coemirugia 30 Pasaks 474 40

Objedivo da Pesgulsa:

"Oibjetvo Frimaricc Avallar o comporfamento sedentario, 3 pratica de atividsde fisica & & presenga de
ranstomos mentsls comuns =m jopadorss de elie de TFT."

"Objetvo Sacundano: Desoever o comporament sedentino, a pratica de abividade fisica & & presenga de
Fransiomos mentak cormares . Svallar o Bepo de eino & Empo

de feda didrio Associar o f=mpo de e & o Empo de bela didcio oom o compofamenio sedentano, a prato
de atividade fisica = a presenga de trarsiommos mentals comuns.Asallar & Inkerrelagdo =ntne o
comporamento sedentario, & pratica de athvidade fisica = a pressnga de transiomos menkals®.

Avallygdn dot FlesDn & Benafiolos:

A presenbe pesquiss caracisnra-se com de isco milkimo, sngioband NsCos CoMUnS & ELuUiSas Com
apllm;iu de questomndrios de auiomelsio, snglobands riscos de crigem psicolégica, nielectual ou
=mocional, como: a possbilkdads de constrangiments a0 responder o questondrios, cansagps ou
sbomedmento 30 esponder &z pergunias = guebra de sigho & anonimaio. Mas, para dminuir 2 chance
degses (sCcos, & 350 venha a aconiecer sigum evenio duranies o procedimenics, comd consirangimento ao
responder alguma pegunta, o pesguissdores astards dispontvels para contafio = sefio responsivels por
todos 05 procedimientos necessdrios. Em relaglo ao cansago ao responder As parguntas foram
seiscionados Insrumenios curos, de esposts Smples & objetva. Alnda ssshe, 3 quesiles do formulino
onine nio =xgirSo resposias & odas as perguntas, podendo o respondente delvar qualsguer Ee=ns em
branco ou simplesments finallzar 0 profocoio Sem compieti-o. E garanfdo ao participante, 3 qualguer
miormento, manifestar & desisifncia se assim 0 deselar, Isso nSo mudard 3 forma como serd ratado pelos
pesquisadores. Quants ac fsoo de sigho & Mentfcaplo ndio serd soliciiado emall do partidpants, nome ou
quainuer informascio

detalada sobne o s, o modo 3 minimizar szse risco. Os dsdos 3o autormaticamants compllsdos
pe=io formulério online. Todas as respostas fcarks em skpilc com o pesquisadones & nenhum deds iIndvidual
se fomard pdbdco. Apesar disso, por = ratar de colela e amblente viriual os pesguissdones possuem
IimEaples para assegurar ot conddencialideds = polencial isco de sua wiolspho dos dacdos.

Comaniarios & Conclderagdac cobre & Pecgulca:

O projin scid bem ssubuadc, delinesdo & Tundamen@do, susisnia os objetvos do eshudo =™ sua
mesiodcingla de forma clara = objetve, = 5= apresenta em consondnda com o primciplos #boos norbeadones
da &9ca na pesguiss clentfica snvolverndo senes humanos Slencados R

Enclarego:  JOSE LI EMNCOD FELMER ST

Balrra: SAD PEIND CEP: S psaim
Ur- W Hunicipio:  JULE DE POREA
Telmona CLR00-ITEE Fas: (X350 902-3r8s E-mail: cec orocsscolul sdobr

S £ ik B
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ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP (continua)

 UFJF - UNIVERSIDADE
@ s ass: ufjf FEDERAL DE JUIZ DE FORA - wﬂ'ﬂ
MG

Continusgks da Fareoss 478 405

resciupda 45512 do CN3 & com a Morma Cperacanal MNP DO2013 CHS.

Concldaraplst cobre o Termos de aprecsntagdo obrigataria:

O protocoks de pesqulsa estd em configurapdo adequada, apresenta FOLHA DE ROSTO devidamenhe
preenchids com o Hhulo em portugus, identifica o parocinador pela pesquisa, esando de aconio com s
afrbuiglies d=fnidas na Morma Operadonal GHS 001 de 2042 item 2.3 letra a; & 341 item 16, Apresenta o
TERMD DE COMSENTIMENTD LIVRE ESCLARECIDD em lingusgem clara para compreensio dos
participanies, apresenta |ustficaiva « objefivo, mpo para denificaglo do paricipants, descreve de forma
suficiente os procedimentcs, informa que uma das wias do TCLE serd enfregue 308 paricipantes, assegura a
linerdsde do participante recusar ou retirar o consentmemo sem penalldades, garanie siglo & anonimato,
explicita riscos & desconfortos esperados, indenizaglo diante de evenbuals dapos decorrentes da
pesquisa contake do pesguisador & do CEP e informa que os dados da pesquisa Scarks amulvades com o
pesquisador peio periodo de oo anas, de aconda om a5 atibulgles definldas na ResougSo CNS 466 de
ANZ, Bl e b WV ez abdelgeh W Sietad e L2 e . Apesenta o INSTRUMENTS DE
COLETA DE DADDE de forma pertinenie &0 objetvos delineados & presanva oS participantes da pesquisa.
O Pesguisador apresents thuacio & experitncla compathiel oo 0 pojeio de pesquisa, estando de acomo
com as afrbulples definidas no Mamusl Opsracdonal para CPEs. Apresenta DEE-L-'!.RN.‘,.-.‘.EI diz Irraesrutums
= de concordéncla com 2 nealzagdo da pesguisa de acordo com s afrbulgdes definldas na Morma
Opeacional THE 001 d= 2013 Hem 2.3 letra b

Conolschss ou Penddnolss o Licta de Insdequsghes:

Dilanf= do exposio, o projebo =558 aprowado, pols =5i8 de acordo ocom oS principios eioss nortesdores da
&fica em pesgulsay estabedecido na Res. 466M 2 THE & com a Moma Cperaxcional M® 0012013 CHE. Data
prevista para o Ermino da pesquisa: maroo de 2023

Concldsrapiec Finale a orthéric do CEP:
Difanks 40 exposso, o Comibd de ESca em Fesquisa CERAIFJF, de acordo com as atrbuiglies definidas na
Fes. THE £68/12 & com @ Morma Opermacional N*I01/2013 CHE, manfesia-oe pely .*F'Fl.l:l'-.".'l.l;.‘.ﬂ oo

profoooio de pEsquisa proposio. Vale embrar ao pesquisador responsdvel pio projeio, O Compromisso de
snvio 30 TEP de relaidrics parclals efou tofal de sua pesquisa informando o andamesnhy da mesmia,

comunicande ambém eventos adverscs e eventuals modiicagbes no protocolo.

Ercareps:  JOCE LDURENCD FELMER SH

Balime: SAD PEIND CEP: 3= [reaimn
U R Nunicipio:  JULE DE PO&A
Telfona: CLCWETHE Fan: (2051 W00-3E E-mail: e orocescful sdo br

nghends 50 e £
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ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP (continua)

UFJF - UNIVERSIDADE

@ sz ufjf FEDERAL DE JUIZ DE FORA - 4§ %’mﬂ e
Comirusgis 4o Paresr 478 400
Ecte parsger fol Maborado becssdo noc documanios abales relzcdonadoc:
Tipo Donurmenio Argulvo Fosiagemi Aufior Shaagio
Informagles Basicas| PE_INFORMAGOES_BASICAS_DO_F Ry | Arefin
do Projein ROIETD 1716203 pdT D133
[ [= Decinrmcan_oonoordinfras pof I1OET0E | Pedro Hensique Acetho
InsiEu [ OS2 | Berbert die Carvalho
| infrees natorn
Foiha de Rosio Folhadercsio_2 pdl I1OET0E | Pedro Hensique Acetho
[n:omt oy | Earpert de Canvalho

TCLE ! Temaos de | TCLE_mcadficado? jpdf [0SR | Pedeo Hensique Arefin

Assentmenis / 11548 | Berbert de Carvalho

Jusificativa de

LAy

Outros ANEXD D sofrimeniomental. pdf 1TOSZ021 | Pedro Henrique Areiio
04757 | Berbert die Canvalho

Outros ANEXD Cpad 1TIOSZ0Z1 | Pedro Henrique Areiio
24735 | Berbert de Carvalho

Dutros ANEXT_H.pdf 17052021 | Pedmo Henrique Arefin
Dedr2d | Eerhert g Carvaibo

Outros ANEXT A pdf 1TIOSZ0Z1 | Pedro Heneique Areiio
Ccd =2 | Berbert die Canvalho

Projeio Deaitasds ! | Profeio_detahadomodicado pdf DS | Pedeo Hensique Arefin

Bresshura 1410652 | Berbet de Carvalho

| InvEcSandor

2Huagdo do Parsosr:

AOrOVaI0

HeosccHa & preclagdo da CONER:

Mio

Erdla rege:
Balira: (SAD PEDND
LE S e

Hunkipio
Telsforar LG0T HE

JUE DE FORA, 31 d= Malo de 2021

Agginado por:
Jubsel Barmabo
[Coordamadoriall

JOZE LU EMCD EELME T ST

CEP: 3% me-gm

JLLE DE FORA

Fax: (050 M03-3TRE

[E-mail:

ou ereeanoily Ul s br

lygionds L b £
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ANEXO B - INTERNATIONAL PHYSICAL ACTIVITY QUESTIONNAIRE

30

¢
QUESTIONARIO INTERNACIONAL DE ATIVIDADE FiSICA -
VERSAQ CURTA -
Nome:
Data: ! / Idade : Sexo:F( )M()

Nos estamos interessados em saber que tipos de atividade fisica as pessoas
fazem como parte do seu dia a dia. Este projeto faz parte de um grande estudo
gue esta sendo feito em diferentes paises ao redor do mundo. Suas respostas nos
ajudardo a entender que tdo ativos nés somos em relacdo a pessoas de outros
paises. As perguntas estdo relacionadas ao tempo que vocé gasta fazendo
atividade fisica na ULTIMA semana. As perguntas incluem as atividades que vocé
faz no trabalho, para ir de um lugar a outro, por lazer, por esporte, por exercicio ou
como parte das suas atividades em casa ou no jardim. Suas respostas sdo MUITO
importantes. Por favor responda cada questdo mesmo que considere que ndo seja
ativo. Obrigado pela sua participagao !

Para responder as questdes lembre que:

» atividades fisicas VIGOROSAS sdo aquelas que precisam de um grande
esforco fisico e que fazem respirar MUITO mais forte que o normal

» atividades fisicas MODERADAS sao aquelas que precisam de algum esforgo
fisico e que fazem respirar UM POUCO mais forte que o normal

Para responder as perguntas pense somente nas atividades que voceé realiza por
pelo menos 10 minutos continuos de cada vez.

1a Em quantos dias da ultima semana vocé CAMINHOU por pelo_menos 10
minutos continuos em casa ou no trabalho, como forma de transporte para ir de um
lugar para outro, por lazer, por prazer ou como forma de exercicio?

dias por SEMANA ( ) Nenhum

1b Nos dias em que vocé caminhou por pelo menos 10 minutos continuos quanto
tempo no total vocé gastou caminhando por dia?

horas: Minutos:

2a. Em quantos dias da ultima semana, vocé realizou atividades MODERADAS por
pelo menos 10 minutos continuos, como por exemplo pedalar leve na bicicleta,
nadar, dancgar, fazer ginastica aerobica leve, jogar volei recreativo, carregar pesos
leves, fazer servicos domésticos na casa, no quintal ou no jardim como varrer,
aspirar, cuidar do jardim, ou qualquer atividade que fez aumentar

CENTRO COORDENADOR DO IPAQ NO BRASIL- CELAFISCS -
INFORMAGOES ANALISE, CLASSIFICAGAO E COMPARAGAO DE RESULTADOS NO BRASIL
Tel-Fax: = 011-42298980 ou 42299643. E-mail: celafiscs@celafiscs.com.br
Home Page: www.celafiscs.com.br IPAQ Internacional: www.ipaq.ki.se
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ANEXO B — INTERNATIONAL PHYSICAL ACTIVITY QUESTIONNAIRE (continua)

moderadamente sua respiracdo ou batimentos do coragdo (POR FAVOR NAO
INCLUA CAMINHADA)

dias por SEMANA ( ) Nenhum

2b. Nos dias em que vocé fez essas atividades moderadas por pelo menos 10
minutos continuos, quanto tempo no total vocé gastou fazendo essas atividades

por dia?
horas: Minutos:

3a Em quantos dias da ultima semana, vocé realizou atividades VIGOROSAS por
pelo_menos 10 minutos continuos, como por exemplo correr, fazer ginastica
aerobica, jogar futebol, pedalar rapido na bicicleta, jogar basquete, fazer servicos
domesticos pesados em casa, no quintal ou cavoucar no jardim, carregar pesos
elevados ou qualquer atividade que fez aumentar MUITO sua respiragdo ou
batimentos do coracgéo.

dias por SEMANA ( ) Nenhum

3b Nos dias em que vocé fez essas atividades vigorosas por pelo menos 10
minutos _continuos quanto tempo no total vocé gastou fazendo essas atividades

por dia?
horas: Minutos:

Estas ultimas questdes s&o sobre o tempo que vocé permanece sentado todo dia,
no trabalho, na escola ou faculdade, em casa e durante seu tempo livre. Isto inclui
o tempo sentado estudando, sentado enquanto descansa, fazendo licdo de casa
visitando um amigo, lendo, sentado ou deitado assistindo TV. N&o inclua o tempo
gasto sentando durante o transporte em dnibus, trem, metré ou carro.

4a. Quanto tempo no total vocé gasta sentado durante um dia de semana?

horas minutos
4b. Quanto tempo no total vocé gasta sentado durante em um dia de final de
semana?

horas minutos

PERGUNTA SOMENTE PARA O ESTADO DE SAO PAULO

5. Vocé ja ouviu falar do Programa Agita Sao Paulo? ( ) Sim( ) Nao
6.. Vocé sabe o objetivo do Programa? ( ) Sim ( ) Nao
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ANEXO C - CLASSIFICAGAO DO NIVEL DE ATIVIDADE FiSICA -
INTERNATIONAL PHYSICAL ACTIVITY QUESTIONNAIRE

CLASSIFICAGCAO DO NIVEL DE ATIVIDADE FiSICA IPAQ

1. MUITO ATIVO:  aquele que cumpriu as recomendactes de:

a) VIGOROSA: =5 dias/sem e = 30 minutos por sessdo

b) VIGOROSA: = 3 dias/sem e = 20 minutos por sessdo + MODERADA efou

CAMINHADA.: = 5 dias/sem e = 30 minutos por sessao.

2. ATIVO: aquele que cumpriu as recomendacdes de:

a) VIGOROSA: = 3 dias/sem e = 20 minutos por sessdo; ou

b) MODERADA ou CAMINHADA: = 5 dias/sem e = 30 minutos por sessao; ou

c) Qualguer atividade somada: = 5 dias/sem e = 150 minutos/sem (caminhada +

moderada + vigorosa).
3. IRREGULARMENTE ATIVO: aguele gue realiza atividade fisica porém insuficiente para ser
classificado como ativo pois ndo cumpre as recomendacdes quanto a frequéncia ou duragio. Para
realizar essa classificagdo soma-se a freqléncia e a durac@o dos diferentes tipos de atividades
(caminhada + moderada + vigorosa). Este grupo foi dividido em dois sub-grupos de acordo com o
cumprimento ou ndo de alguns dos critérios de recomendacao:
IRREGULARMENTE ATIVO A: aguele que atinge pelo menos um dos critérios da
recomendagao quanto a freqliéncia ou quanto & duracdo da atividade:
a) Fregléncia: 5 dias /semana ou
b) Duragdo: 150 min / semana
IRREGULARMENTE ATIVO B: aguele que nao atingiu nenhum dos critérios da recomendagdo

quanto a freqUéncia nem quanto a duragdo.
4. SEDENTARIO: aquele que n&o realizou nenhuma atividade fisica por pelo menos 10 minutos

continuos durante a semana.

Exemplos:
- Caminhada Moderada Vigorosa . =

Individuos 5 5 F 5 3 5 Classificagao

1 - - - - - - Sedentario

2 4 20 1 ao - - Irregularmente Ativo A

3 3 30 - - - - Irregularmente Ativo B

4 3 20 3 20 1 30 Ativa

5 5 45 - - - - Ativa

[ 3 30 3 30 3 20 Muito Ativo

7 - - - - 5 30 Muito Ativo

F = Frequéncia - D = Duragéo
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ANEXO D- SEDENTARY BEHAVIOR QUESTIONNAIRE

COMPORTAMENTO SEDENTARIO: Dias da semana

Em um tipico DIA DE SEMANA, quanto tempo vocé passa (do momento em que vocé
acorda até quando vai dormir) praticando as seguintes atividades?

o
E E & g =
= E é E i ) - = = (=] =
= . = — =1 " ~ fre =
2 LRy = =]
= = :
l. Assistindo a TV (incluindo
videos em DVD ou Midias o O o o o o a o O

Digitais).

2. Jogando jogos no
computador, videogames, o O o o o o a o o
tabler ou celulares.

3. Sentado ouvindo misica no
racio, CDs ou outras midias o O o o O o a o o
digitais.

4. Sentado ¢ conversando ao
telefone.

. Trabalhando com
documentos ou no
computador (trabalho de o O o o o o a o o
escritono, e-mails, pagando
contas, etc. ).

L

6. Sentado lendo livros ou
revistas.

7. Tocando um instrumento
musical.

#. Fazendo trabalhos manuais
ou artesanais (bordado, o O o o o o o o o
croché, tned, tapegana, ete.).

9. Sentado e/ou dingindo um
carro, onibus ou trem.




ANEXO D- SEDENTARY BEHAVIOR QUESTIONNAIRE (continua)

COMPORTAMENTO SEDENTARIO: Fim de semana
Em um tipico DIA DE FIM DE SEMANA, quanto tempo vocé passa (do momento em que
vocé acorda até quando vai dormir) praticando as seguintes atividades?

Menhum
1 5mun.
O menos
Amin.

I h
2h
3h
4h
5
6h oou
mais

1. Assistindo &4 TV (incluindo
videos em DVD ou Midias o o o o fu] o
Digitais).

(]
)
(]

2. Jogando jogos no
computador, videogames, o - o o o o o o o
tablet ou celulares.

1. Sentado ouvindo misica no

radio, CDs ou outras midias o o o o a] o fa) o o
digitas.
4. Sentado ¢ conversando ao
o o o o o o o o o

telefone,

. Trabalhando com
documentos ou no
computador (trabalho de o o o o o o o o o
escritorio, e-mails, pagando
conlas, ele.).

LA

6. Sentado lendo livros ou
revistas.

7. Tocando um nstrumento
musical.

8. Fazendo trabalhos manuais

ou artesanais (bordado, o o o o o o o) o o
croché, trcd, tapegaria, ete.).
0. Sentado e/ou dingindo um
= o o o o o o a o a

carro, onibus o trem.
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ANEXO E- SELF-REPORT QUESTIONNAIRE-20

TESTE: SRQ 20 - SELF REPORT QUESTIONNAIRE.
APLICAR O TESTE SRQ 20 EM TODOS

Teste: SRQ 20 - Self Report Questionnaire.
Teste que avalia o sofrimento mental. Por favor, leia as instrugdes antes de preencher as questbes abaixo. E muito importante
que todos que estdo preenchendo o questionario sigam as mesmas instrugdes.

Instrugdes

Estas questies sdo relacionadas a certas dores e problemas que podem ter lhe incomodado nos dltimos 30 dias. Se vocé acha
que a questdo se aplica a vocé e vocé teve o problema descrito nos ditimos 30 dias responda SIM. Por outro lado, se a questio
nao se aplica a vocé e vocé ndo teve o problema nos dltimos 30 dias, responda NAQ.

OBS: Lembre-se que o diagnostico definitivo 50 pode ser fomecido por um profissional.

PERGUNTAS RESPOSTAS
9.1- Vocé tem dores de cabeca freqlente? SIED NAQ)
9.2- Tem falta de apetite? sSigh NAQ)
9.3- Dorme al? =) NAQ)
9.4 Assusta-se com facilidade? SIED NAQ)
9.5- Tem tremores nas  4o0s? SIED NAQ)
9.6- Sente-se nervoso(a), tenso(a) ou preocupado(a) St NAQ)
9.7- Tem ma digestdo? =) NAQ)
9.8- Tem dificuldades de pensar om clareza? SIED NAQ)
9.9- Tem se sentido triste ultimamente? Sig NAQ)
9.10- em chorado mais do que de costume? SIg NAQ)
9.11- Encontra dificuldades para realizar com satisfaggo suas atividades SIE NAQ)
diarias?
9.12- Tem fificuldades para tomar decisdes? =) NAQ)
9.13- Tem dificuldades no servico (seu tra alho é penoso, causa-lhe SIE NAQ)
sofrimento?)
9.14- E incapaz de desempenhar um papel Gtil em sua vida? SIgh NAQ)
9.15- Tem perdido o interesse pe as coisas? SIW NAQ)
9.16- Vocé se sente uma pessoa inutil, sem préstimo? Si@ NAQ)
9.17- Tem tido idéia de acabar com a vida? =) NAQ)
9.18- Sente-se cansado(a) o tempo todo? SIgh NAO
9.19- Vocé se cansa com facilidade? SIW NAD
9.20- Tem sensagdes desagradaveis no estdmago? SIg NAO
9.21-Total de respostas SIM

9.22. Este sujeito, de acordo com a pontuagao acima, tem sofrimento mental leve: 1[ ]Sim
2[ ]Nao

RESULTADO: Se o resultado for 2 7 (maior ou igual a sete respostas SIM) esta comprovado sofrimento
mental.

Use o espaco abaixo para qualquer observacéo pertinente a esta coleta de dados




ANEXO F — REGRAS DE SUBMISSAO DA REVISTA MOTRIVIVENCIA

Submissoes

0 cadastro no sistema e posterior acesso, por meio de login e senha, sdo obrigatorios para a submissdo de
trabalhos, bem como para acompanhar o processo editorial em curso. Acesso em uma conta existente ou
Registrar uma nova conta.

Condigdes para submissdo

Como parte do processo de submissao, os autores sdo obrigados a verificar a conformidade da submissao em relagdo a
todos os itens listados a seguir. As submissdes que ndo estiverem de acordo com as normas serdo devolvidas aos
autores.

Como parte do processo de submiss3e, os autores sdo obrigados a verificar a conformidade da submissdo em relagde a
todos os itens referidos acima, tanto na produgdo do manuscrito guanto no preenchimento dos metadados na

plataforma. As submissdes que ndo estiverem de acordo com essas diretrizes serdo arquivadas.

Visando democratizar o espago publico de veiculagdo do conhecimento acad&mico da area, a revista Motrivivéncia adota,
& apartir de 01/10/2018, a seguinte norma editorial: 56 daremos inicio ao processo de avaliagdo de um segundo texto de
um mesmao autor/coautor depois que o primeiro submetido tiver concluida a sua avaliagdo, com parecer final de

aprovado ou rejeitado.

Diretrizes para Autores

0Os manuscritos enviados para a revista Motrivivéncia, em qualguer se¢do, devem ser inéditos e ndo podem estar sendo
avaliados por outro periddico simultaneamente. As contribuicdes devem estar alinhadas com o foco e escopo editorial da
revista Motrivivéncia, em portugués ou espanhol, e serdo aceitas nas seguintes se¢fes:

* Artigos Originais - restrita a publicacdo de artigos inéditos, decorrentes de pesquisas tedricas ou empiricas. Deve
conter, preferencialmente, as seguintes se¢des ou variagdes destas, de acordo com o objeto e o tipo de abordagem
do mesmo: introducdo; material e métodos; resultados e discussdo; conclusdes; referéncias.

s Porta Aberta - acolhe textos de variados formatos, como artigos de revisaa, ensaios, resenhas de livros,
dissertacfes ou teses, transcricdo comentada de entrevistas e relatos de experiéncia, desde que fundamentadas.

s Secdo Tematica - no formato de dossié sobre tema escolhido e divulgado pela comissdo editorial, publica textos de
submissdo espontanea ou de demanda induzida a partir de chamada da editoria. Respeitada a tematica indicada
na secao, o formato dos textos pode ser: artigo original, artigo de revisdo ou ensaio.
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PREPARANDO O MANUSCRITO
Na preparacao do manuscrito a ser submetido devem ser observados os seguintes aspectos:

1. Os textos devem ser submetidos apenas depois de passar por revisdo técnica de Portugués (ou Espanhal, se for
submetido nessa lingua) quanto & sintaxe, concordancia e semantica. Os textos que ndo atenderem a estes critérios

serdo devolvidos aos respectivos autores apds a primeira analise de normalizagaa.

2. Formato: os artigos devem ser submetidos em formato doc (word); o arquivo ndo deve conter comentarios.
3. NOmero de paginas: conter até 15 paginas em espago simples;

4, Fonte: deve ser digitado em fonte Times New Roman, tamanha 12;

5. Formatagdo da pagina: todas as margens de 2,5 cm, em modelo A4,

6. Titulo: em portugués (ou em espanhol, se a submissdo do texto for nessa lingua), id&ntico ao registrado nos
metadados. A primeira letra da palavra inicial do titulo deve ser grafada em caixa alta (letra maidscula) e as demais em
caixa haixa (letras mindsculas), com excecdo da primeira letra de nomes préprios e siglas. Caso haja um subtitulg, este
deve ser grafado também em caixa baixa. A insergdo do titulo no manuscrito deve ser centralizada e em negrito.

IMPORTANTE: nenhuma chamada de nota de rodapé deve ser associada ao titulo.

7. Resuma: abaixe do titulo, deve ser inserido o resume (ou resumen, se a submissdo do texto for em lingua espanhola)
com, no maximao, 150 palavras. A letra inicial da primeira palavra do resumo deve ser em caixa alta (letra maidscula). O

resumo NAO deve conter citacdo ou referéncia.

8. Palavras-chave: abaixo do resumo, inserir as palavras-chave (ou palabras-clave, se a submissao do texto for em lingua
espanhola). Estas devem ser constituidas por, no minimeo, trés (3) e, no méximo, cinco (5) termos que identifiguem o
assunto do artigo, separados por ponto e virgula, sem ponto final. Apenas a inicial de cada palavra-chave deve ser

grafada em letra maidscula.
Obs.: Recomendamos a utilizacde dos Descritores em Cigncias da Sadde (DeCs), disponivel em: http://decs.bvs.br.

9. A seguir, devem ser inseridos na seguinte ordem de apresentagdo: o titulo, o resumo e as palavras-chaves em inglés
e em espanhol (ou em portugués e em inglés, se a submissdo do texto for em lingua espanhola). Os resumos nestas

duas linguas também devem ter, cada um, no maximao 150 palavras.

10. Autores: na submissdo do arquive em formato Word NAO devemn constar os nomes dos autores ou qualquer outra

forma de identificagdo dos mesmos no texta.

Obs.: a ordem da autoria do texto serd rigorosamente a mesma da inser¢ao dos nomes dos autores nos metadados
(plataforma). Em nenhuma hipétese serd permitido acrescentar ou retirar nome de coautor depois que o texto for

encaminhado para avaliacdo.
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ANEXO F — REGRAS DE SUBMISSAO DA REVISTA MOTRIVIVENCIA (continua)



11. Apos esses dados iniciais, € desenvolvido o texto propriamente dito, seguido das referéncias. Todos os enderecos
de URL no texto e nas referéncias (Ex.: http://www.ibict.br) devem estar ativos.

12. Os autores devem cuidar para que a identificacdo de autoria seja removida das “propriedades” do arquivo .doc,
conforme instrugdes disponiveis no item “Assegurando a Avaliacao por Pares”. A exclusdo das informagdes pessoais
garante o critério de sigilo exigido para a avaliagdo por pares.

13. No ato da submissao, em formulario proprio de preenchimento obrigatdrio, os autores do texto deverdo garantir:
a) serem os Unicos titulares dos direitos autorais do artigo;
b} que o artigo é inédito e ndo estéd sendo avaliado por outro(s) periddico(s);

) e que, caso aprovado, transferem os direitos autorais para a revista, sem reservas, para publicacdo do artigo no

formato online (procedimentos que se realizam ao "clicar” e aceitar este item no processo de submissao).

Obs.: para os textos publicados, a revista Motrivivéncia adota a licenga Creative Commons “Atribuicdo - Ndo Comercial -
Compartilhar Igual 4.0 Internacional” (CC BY-NC-SA).

14, Coautoria - para todas as se¢des, serdo aceitos textos com um ndmere maximao de até cinco (5) coautores. Em casos
especialissimos, a comisséo editorial poderé autorizar submiss@es com até seis (6) autores, desde que 0s mesmos

justifiguem e detalhem a contribuigdao especifica de cada um deles para a elaboragao do texto.
Normas Técnicas

Recomendamos que os autores observem as normas da ABNT referentes & apresentacdo de citacdes em documentos
(NBR 10.520/2002), apresentacdo de originais (NBR 12256), norma para datar (NBR 5892), numeracdo progressiva das
segdes de um documento (6024/2003), resumos (NBR 6028/2003) e referéncias (NBR 6023/2003), bem como a norma de
apresentacdo tabular do IBGE.
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ANEXO F — REGRAS DE SUBMISSAO DA REVISTA MOTRIVIVENCIA (continua)

Apresentacdo de citagdes: Citagdes diretas com até trés linhas sdo inseridas no préprio corpo do texto, entre aspas,
com a referéncia conforme exemplificado abaixa. Citagdes diretas com mais de trés linhas devem ser apresentadas em
destaque, separadas do corpo do texto, com recuo de 4 cm da margem esquerda, com corpo (tamanho da fonte) ou
entrelinha (distdncia entre as linhas) menor e sem aspas, com a letra inicial em maidsculo, seguida da referéncia

conforme exemplificada abaixo.

Citagao com reproducgaa de fala ou dialogo, coloca-se em destague, separada do corpo do texto, com recuo de 4 cm da
margem esquerda, com corpo (tamanho da fonte) ou entrelinha (disténcia entre as linhas) menar e entre aspas, em
italico e com a letra inicial em maidscula.

Quando, numa citagdo direta no corpo do texto, portanto, entre aspas, houver um trecho também com aspas, estas

devem ser substituidas por aspas simples.

As indicagdes de autoria nas citagdes direta ou indireta seguem o modelo AUTOR, ANO. Nas citacdes diretas, a insercao

do nimero da pagina é obrigataria.

Se a indicagdo do(s) autor(es) acontece no corpo do texto, o(s) nome(s) deve(m) ser redigido(s) em letras minusculas,
com excecdo da primeira letra do nome de cada autor, gue deve vir em maidscula. A seguir, entre parénteses e
separados por virgula, o ano da publicagdo e o nimero da pagina - se for citagdo direta.

Exemplos de citagéo direta no corpo do texto:

s Um autor: Segundo Fulano (ano, p. xx),

* Dois autores: Para Fulano e Sicrano (ang, p. xx),

e Trés autores: Conforme Fulano, Sicrano e Beltrano (ana, p. xx),
s Mais de trés autores: Segundo Fulano et al. (ano, p. xx),

Quando a indicacdo dos autores é colocada dentro de parénteses (fora do corpo do texto), ofs) nome(s) do(s) autor(es)
deve(m) ser redigido(s) em letras mailsculas. A seguir, entre parénteses e separados por virgula, o ano da publicagdo e o

namero da pagina - se for citagao direta.

Exemplos:

1. Um autor: (FULANQ, ana, p. xx)

2. Dois autores: (FULANG; SICRANQ, ano, p. xx)

3. Trés autores: (FULANQ; SICRANQ; BELTRANG, anc, p. xx)
4, Mais de trés autores: (FULANO et al., ano, p. xx)

Citacdo de citagdo: trata-se da citacdo de fonte secundaria, ou seja, de um texto gue se teve acesso a partir de outro
documento. Recomendamaos evitar, sempre que possivel, 0 emprego desse tipo de citagdo. Caso elas sejam inevitaveis,
seguir o madelo abaixo:

Leedy (1988 apud RICHARDSON, 1991, p. 417) compartilha deste ponto de vista ao afirmar que "os estudantes estdo

enganados quando acreditam que eles estdo fazendo pesquisa, [...]".

Nesse caso, faz-se referéncia ao documento efetivamente consultado; no exemplo acima, a obra de Richardson (1991).



Lista das referéncias: a revista utiliza como padrdo a narma NBR 6023/2003 (ABNT) e suas respectivas atualizagdes.

Obs.: embora a referida norma nao imponha, a Motrivivéncia adota, na lista de referéncias, o uso do nome e

sobrenome completos e por extenso dos autores. Sugerimos que as referéncias sejam feitas através do sistema MORE,

da Biblioteca Universitaria da UFSC, disponivel em http:/ fwww.more.ufsc.br/ .

Para sanar qualguer divida, sugerimos consultar documento da Biblioteca Universitaria da UFSC

em: http://www.bu.ufsc.br/design/SLIDES REFERENCIAS 2011 CC.pdf.

Informacdes oriundas de comunicacdo pessoal, trabalhos em andamento e ndo publicados ndo devem ser incluidas na
lista de referéncias, mas podem ser indicadas em nota de rodapé na pagina onde forem citadas.

Obs.: a exatiddo e adequacéo das referéncias a trabalhos que tenham sido consultados e mencionados no texto sdo de

responsabilidade do autor. Um texto, mesmo que aprovado, ndo sera publicado se ndo atender as recomendagdes acima.

Imagens e figuras: quando for 0 caso, as ilustragdes e tabelas devem ser apresentadas no interior do manuscrito na
posicdo que o autor julgar mais conveniente. Devem ser numeradas, tituladas e apresentarem as fontes que lhes
correspondem. As legendas e informacdes sobre as fontes das ilustracdes, figuras e tabelas, devem vir em tamanho 11.
As imagens devem ser enviadas em alta definicdo (300 dpi, formato TIF). Caso as imagens ndo sejam de autoria dos
responsaveis pelo manuscrito, deve ser submetida como Decumento Suplementar a autorizagdo especifica para
reprodugdo das imagens na revista. Obras cujo autor faleceu ha mais de 71 anos ja estdo em dominio pablico e, portanto,

ndo precisam de autarizagdao.

Apoio financeiro: & obrigatdrio informar no manuscrito, sob a forma de nota de rodapé na primeira pagina, todo e
qualguer auxilio financeiro recebido para a elaboracao do estudo gque deu origem ac artigo submetido.

Agradecimentos: devem ser t3o breves quanto possivel e aparecer como nota de rodapé na primeira pagina do texto.

Conflito de interesses: é abrigatdrio que a autoria do manuscrito declare a exist&ncia ou ndo de conflitos de interesse.
Mesmeo julgando ndo haver conflitos de interesse, o(s) autor(es) deve(m) declarar essa informacdo no ate de submissdo
do artigo nos metadados (Passo 2: Metadados da Submissio, campo Conflitos de interesse) e na primeira pagina do
manuscrito, sob a forma de nota de rodapé. Os conflitos de interesse podem ser de natureza pessoal, comercial, politica,

acad&mica ou financeira.

Obs: nenhuma chamada de nota de rodapé deve estar associada ao titulo.
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ANEXO F — REGRAS DE SUBMISSAO DA REVISTA MOTRIVIVENCIA (continua)

Integridade na Atividade Cientifica: A Revista Motrivivéncia, atenta a necessidade de boas condutas na execugdo e
publicagdo de pesquisas, adota como parametro as diretrizes basicas propostas pela Comissdo de Integridade na
Atividade Cientifica do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPg). As diretrizes entdo
disponiveis em www.cnpg.br/web/quest/diretrizes.

Os critérios &ticos da pesquisa devem ser respeitados conforme os termos das Resoluctes 466/12 e 510/2016, do

Conselho Nacional de Satude, quando envolver experimentos com seres humanos (http://cep.ufsc.br/legislacao/).

Nestes casos, 0s autores devem encaminhar como Documento Suplementar o parecer de Comité de Etica reconhecido, ou
declaragdo de que os procedimentos empregados na pesquisa estdo de acordo com os principios £ticos que orientam as
resolugdes citadas.



