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MOTIVACAO E ATIVIDADE FiISICA NO CONTEXTO DOS ESPORTES
ELETRONICOS

RESUMO

O esporte eletronico (e-sports) é a nova modalidade do século XXI, essa categoria esta se
expandindo cada vez mais em uma crescente irrefreavel. Conhecidos como jogos online
que se podem jogar competitivamente, os e-sports estdo no mundo todo, promovendo
competicdes em suas regides e em eventos mundiais. E cada vez mais necessario estudos
que se proponham a entender e desenvolver direcionamentos para uma melhor
interpretacdo desse fenbmeno. O presente trabalho tem como objetivo entender o perfil
desses jogadores, o nivel socioecondémico, niveis de motivacdo para 0 esporte,
necessidades psicoldgicas bésicas, nivel de atividade fisica durante a semana, e dados
antropomeétricos de jogadores de nivel amador e recreacional. A amostra do trabalho foi
de 105 jogadores de esportes eletronicos, separados em jogadores amadores e
recreacionais. Foi realizado uma analise descritiva dos dados com média, desvio padrao e
porcentagem. O teste T foi utilizado para identificar diferencas entre os grupos,
considerando variaveis de idade, peso, altura, IMC e nivel econémico. E também o teste
MANCOVA, considerando como fatores fixo a motivacdo, necessidade psicoldgicas
béasicas, nivel de atividade fisica e comportamento sedentario, e como covariaveis a idade
e o nivel econdbmico. O nivel de significancia considerado foi p<0,05. Foi encontrado
diferencas significativas entre atividade fisica, comportamento sedentario, motivacédo e
necessidades bésicas psicoldgicas entre os grupos. O trabalho identificou que os
jogadores seguem as recomendacGes minimas de atividade fisica durante a semana,
possuem altos escores relacionado a motivacéo intrinseca e as necessidades psicoldgicas
basicas de competéncia e autonomia foram mais evidenciadas no e-sports.

Palavras-chave: esportes eletrbnicos, e-sports, teoria da autodeterminacdo,
comportamento sedentério, atividade fisica e saide.



MOTIVATION AND PHYSICAL ACTIVITY IN THE CONTEXT OF
ELECTRONIC SPORTS

ABSTRACT

Electronic sports (e-sports) is the new modality of the 21st century, this category is
expanding more and more in an unstoppable growth. Known as online games that can be
played competitively, esports are all over the world, promoting competitions in their
regions and at world events. It is increasingly necessary studies that propose to
understand and develop directions for a better interpretation of this phenomenon. The
present work aims to understand the profile of these players, the socioeconomic level,
levels of motivation for the sport, basic psychological needs, level of physical activity
during the week, and anthropometric data of amateur and recreational players. The work
sample consisted of 105 electronic sports players, separated into amateur and
recreational players. A descriptive analysis of the data was performed with mean,
standard deviation and percentage. The T test was used to identify differences between
the groups, considering age, weight, height, BMI and economic level variables. And
also, the MANCOVA test, considering motivation, basic psychological needs, physical
activity level and sedentary behavior as fixed factors, and age and economic level as
covariates. The significance level considered was p<0.05. Significant differences were
found between physical activity, sedentary behavior, motivation and basic psychological
needs between groups. The work identified that players follow the minimum
recommendations for physical activity during the week, have high scores related to
intrinsic motivation and the basic psychological needs of competence and autonomy
were more evident in e-sports.

Keywords: e-sports, e-sports, self-determination theory, sedentary behavior, physical
activityand health.
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1. INTRODUCAO

Os jogos estdo inseridos nos ambientes de bilhdes de pessoas em todo o mundo, eles
também estdo presentes na sociedade hd muito tempo, em diversos contextos e culturas. Em
nossa contemporaneidade os jogos eletronicos sdo um simbolo importante e marcante, dentre
essa categoria podemos destacar os esportes eletronicos (ALBUQUERQUE; RODRIGUES;
BASTOS, 2020; SANTOS, 2020).

Esportes eletronicos ou e-sports consistem em jogos de computadores/consoles que
possam ser jogados de forma competitiva. Sua primeira manifestacdo de competicdo ocorreu
nos jogos de fliperama, seguido das competicGes de dentro da propria casa dos jogadores
através dos PCs, e, finalmente, as competicdes em lan houses. Desde o final dos anos 90 e
inicio dos anos 2000, os esportes eletrénicos alcancaram marcos importantes, como altos
prémios, eventos globais e até reconhecimento da sociedade, como ocorreu na Coréia do Sul,
fato que vem cada vez mais ocorrendo no ocidente (EUROGAMER, 1999; PEREIRA, 2014).

Com esse novo fendmeno, novos questionamentos foram surgindo e necessariamente
sendo preciso um maior aprofundamento sobre o tema. Uma das respostas que o presente
trabalho busca responder é o que motiva esses atletas na adesdo/aderéncias dessa mobilidade.

A teoria da autodeterminacdo (TAD) que é uma teoria elaborada por Deci e Ryan em
1981, possui abordagem psicoldgica sobre a motivacdo humana, que se preocupa com as
causas e as consequéncias da forma como o ser humano regula o seu comportamento. A TAD
postula que o ser humano necessita de trés necessidades psicologicas basicas (NPB) para um
bom desenvolvimento psicologico. As NPB estdo na base do comportamento autodeterminado
e incorporam as seguintes necessidades: competéncia, autonomia e relacionamento. A
satisfacdo dessas necessidades vai determinar a regulacdo do comportamento do sujeito, que
assenta num continuum motivacional e oscila entre formas menos e mais determinadas do
comportamento (controladoras versus autbnomas) (SILVA et al., 2012; DECI e RYAN, 2000;
DECI e RYAN, 1985).

A teoria pode influenciar nas mudancas de estratégias que podem ser utilizadas para
influenciar o nivel motivacional, o que pode acarretar na mudanca de comportamentos,
principalmente pelo fato de estar relacionada com a personalidade e motivagdo humana, e a
forma de como o individuo interage e depende do ambiente social. Este fato pode influenciar
diretamente na vida das pessoas, promovendo a adesdo de novos habitos e comportamentos
(LEGAULT, 2017).

Através de estudos sobre a TAD, podemaos identificar que ela evidenciou a importancia
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das necessidades psicologicas basicas na aderéncia do exercicio fisico. A Educacdo Fisica
também tem uma grande importancia na manutencdo de comportamentos na fase adulta,
importancia dos valores culturais, diferencas de motivacao entre géneros, tipos de esportes, e
a importancia da motivacao intrinseca para aspectos taticos e técnicos em jogadores jovens de
futebol (MURCIA; COLL, 2006; FERNANDES; VASCONCELOS-RAPOSO, 2005;
COIMBRA et al., 2013; FREIRE, 2019).

Seu objetivo € compreender como a motivacdo e 0s contextos podem ou nhdo
influenciar pessoas a agirem (GUIMARAES; BORUCHOVITCH, 2004). Com isso, a partir
de uma visdo e andlise pela teoria, o trabalho busca poder identificar o que move os atletas a
aderirem esse tipo de comportamento, que além de tudo é realizado na sua maioria em
comportamento sedentario.

Vigitel (2019) apresenta que no Brasil apenas 39% da populacdo seguem as
recomendagdes minimas de atividade fisica, com uma variacdo entre sexo, idade e nivel
socioeconbmico. Em consequéncia, o nivel em comportamento sedentario aumenta os riscos de
desenvolvimento de doengas crdnicas ndo transmissiveis.

No mundo dos esportes eletronicos, pelo fato dos jogadores passarem a maior parte do
seu dia sentados, a populacdo acaba sofrendo um preconceito de que sdo inativas ou nao
realizam atividades fisicas. Através de questionarios de atividade fisica e comportamento
sedentério, o estudo também busca identificar essas caracteristicas entre atletas de esporte
eletronicos de nivel recreacional e amador.

Em relacdo a literatura sobre esportes eletrdnicos (e-sports) e a utilizacdo da TAD o
tema ainda é bastante escasso. Através dos dados obtidos, a intengdo do trabalho € identificar o
perfil dos jogadores, assim como conseguir entender o fendmeno do e-sports no Brasil. E a
partir dos dados descritivos, identificar a motivacdo e os niveis de atividade fisica dos
jogadores, caracterizando a amostra de jogadores de e-esports e também entendendo quais séo
0s motivos que levam os jogadores a adotarem esse comportamento.

O atual trabalho foi realizado durante a pandemia do Coronavirus (COVID-19), por
esse motivo o N do estudo foi prejudicado, ocasionando em um alcance baixo de participantes
em relagdo a outros estudos da literatura. Para melhor visualizagio desse contexto Rudolf et
al. (2020) obteve uma amostra de 1066, KocadaG (2019) 320, Banyai et al. (2019b) 4284,
Macey e Hamari (2018) 613 e novamente Macey e Hamari (2019) com 582. O estudo atual
conseguiu atingir apenas 120 jogadores, em sua maioria do estado de Sdo Paulo, podendo
conter algumas limitagcbes em relacdo aos dados obtidos sobre o contexto dos esportes

eletrénicos.
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1.1. Justificativa

Em minha infancia eu vivenciei o nascimento dos esportes eletronicos no Brasil, no
comeco dos anos 2000 as lan houses comegaram a ser presentes em diversos cantos do pais,
iniciando 0 comeco do cenario de e-sports eletronicos.

Nessa época eu tive o primeiro contato com 0s jogos competitivos de computadores, na
qual comecei a vivenciar diversas experiéncias com 0s jogos eletrénicos. Ao passar dos anos
eu jogava cada vez mais frequente, mas nessa epoca a profissionalizacdo era bastante escassa,
0 que me fez continuar jogando apenas por lazer.

Mais tardar, proximo ao ano de 2013 eu tive a chance de me aprofundar nos jogos e
tentar participar de um time profissional, mas nessa altura da vida eu ja estava bem
estruturado dentro da faculdade, e devido as rotinas intensas e magantes de treinamento dos e-
sports eu optei por ndo arriscar em trancar a faculdade e tentar seguir a carreira.

Como eu ainda jogava bastante e queria entender um pouco melhor sobre o contexto dos
e-sports eu procurei comegcar a estudar mais sobre o0 assunto e identificar as caracteristicas dos
jogadores. Através de minha experiéncia eu busquei a desenvolver um trabalho que abordasse
diversas caracteristicas dos jogadores de e-sports.

Atualmente os esportes eletrdnicos sdo um fendmeno cada vez mais forte e presente em
nossa sociedade. A sua influéncia é cada vez maior, e seu crescimento pode ser visto pelo
mundo inteiro.

O trabalho tem a intencédo de utilizar ferramentas para entender de uma maneira mais
esclarecedora o perfil, nivel de motivacdo, nivel de atividade fisica e 0 comportamento
sedentario dos jogadores em diferentes niveis profissionais (recreacionais e amadores).
Através desses dados o trabalho busca interpretar e descrever de forma mais esclarecedora esse
novo fendmeno que estamos vivenciando, e além disso, poder servir de base para futuros
trabalhos se guiarem e também ser possivel criar maneiras de intervir sobre as mudangas da
era tecnoldgica.

Uma das ferramentas para se entender o que movem esses atletas a escolherem essa
modalidade, os motivos, e identificar seus niveis de satisfacdo é a teoria da autodeterminacéo.
Por ser uma teoria bem versatil, ela é utilizada em diversas areas, como educacao, tecnologia,
aspectos psicologicos, esportes e saude. (BATISTA, 2018; SGOBBI, 2017; MILLS; ALLEN,
2020; DOS SANTOS et al., 2019; FREIRE, 2019; NG et al., 2019; BORGES et al., 2015;



13

BARBOSA, 2011; SHANNON et al., 2019; STANDAGE; RYAN, 2020), mas ainda existem
poucos ou quase nenhum relato na literatura sobre ela ser aplicada para categorizar os tipos de
motivagdo dentro dos esportes eletronicos. E de grande importancia entender quais sdo 0s
motivos que fazem os atletas escolherem diferentes niveis profissionais da modalidade e o que
os fazem a aderir esse determinado comportamento.

Com isso através dos questionarios de escala de motivacdo no esporte (SMS-I1I)
(NASCIMENTO et al., 2014), escala de satisfacdo das necessidades béasicas no esporte
(BNSSS) (NASCIMENTO; VISSOCI; VIEIRA, 2018), questionario de critério de
classificacdo econdémica do Brasil (ABEP, 2021), questionario de comportamento sedentario
(MIELKE, 2012), questionario internacional de atividade fisica (IPAQ) (MATSUDO et al.,
2001) e dados antropométricos, o estudo busca entender de uma melhor forma os tipos de
motivacdo e as necessidades psicoldgicas explicitas nos grupos além de evidenciar o nivel
socioeconbémico, comportamento sedentario, nivel de atividade fisica e dados antropométricos.
E assim ser possivel descrever um perfil dos jogadores residentes nos estados de S&o Paulo,
Rio de Janeiro e Minas Gerais.

Essa construcdo do conhecimento em torno dos jogadores poderd proporcionar
informacBes para futuras intervenc@es e aplicacbes na area de Educacdo Fisica e de outras
areas de interesse. Por ser uma area em ascensdo, ainda faltam muitas informacbes e
pesquisas sobre essa area, com isso, o trabalho busca apresentar esse perfil e as caracteristicas
dos jogadores para dar base para futuras pesquisas sobre e-sports eletronicos no Brasil, assim

contribuindo para o campo de estudo dos esportes eletronicos.

2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo Geral

Analisar o nivel de motivacdo, necessidades psicologicas, tempo em comportamento
sedentario, nivel de atividade fisica, dados antropomeétricos, nivel socioeconémico e perfil dos

jogadores de nivel recreacionais e amadores de e-sports no Brasil.

2.2. Objetivos Especificos

-Caracterizar o perfil dos jogadores de esportes eletrénicos coletivos, considerando o
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nivel sdcio econdémico, nivel de atividade fisica, idade, sexo, dados antropométricos e
comportamento sedentério:

-ldentificar e comparar o nivel de motivacdo e NPB dos jogadores amadores e
recreacionais;

- ldentificar e comparar o nivel de atividade fisica e comportamento sedentario entre

0s jogadores recreacionais e amadores;

3. HIPOTESE

A hipdtese do trabalho é identificar perfis parecidos entre os atletas amadores e dos mais
variados entre a categoria recreacional, além de diferencas significativas entre todas as
variaveis em relacdo aos jogadores recreacionais e amadores de e-sports.

O trabalho busca apresentar que jogadores de niveis amadores possuem diferencas
significativa nos niveis de motivacdo e nas necessidades psicoldgicas basicas supridas em
relacdo aos jogadores recreacionais.

E possivel encontrar um alto dispéndio em comportamento sedentério, e uma baixa
participacdo em atividade fisica, ndo significando que o primeiro esteja relacionado com o
segundo.

E por fim o trabalho ndo busca encontrar diferencas significativas em relagdo aos dados

antropomeétricos e idade entre 0s grupos recreacionais e 0s amadores.

4. REVISAO DA LITERATURA

4.1. Esportes eletrénicos

De uma forma direta, Pereira (2014), define esportes eletrdnicos como videogames que
podem ser jogados competitivamente, ou seja, jogos que proporcionam possibilidades de
realizacdo de campeonatos, premiacdo e eventos culturais. Os e-sports abrangem diversos
tipos de jogos, os exemplos mais comuns sdo 0s géneros de tiros em primeira pessoa (FPS),
estratégia em tempo real (RTS) e as batalhas multiplayers em arena online (MOBA).

Esportes Eletronicos ou e-sports, sdéo um fenbmeno que vém ganhando espago no
mercado de games e atraindo jovens do mundo todo (CBES, 2017; MENEZES, 2021). Seu

inicio ocorreu em 1982, onde a era dos arcades foi a primeira manifestacdo competitiva dos
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videogames, essa época foi conhecida como “’Era de Ouro dos Arcades’’. Em 1983 ocorreu o
primeiro “Campeonato Mundial de Videogames” que ocorreu em Dallas nos Estados Unidos
da América. Os recordes tomaram notoriedade e foram divulgados pelo guiness book
(KENNEDY, 1983 apud PEREIRA, 2014).

Apesar de os arcades proporcionarem a popularizacdo dos jogos eletrénicos, apos
alguns anos essas competicfes comecaram a se propagaram para as lan houses (figura 1). Foi
apenas na década de 1990, com o desenvolvimento da internet e através do boom da era
digital e dos computadores no comeco dos anos 2000 que o fenbmeno comegou a crescer,
possibilitando que milhdes de pessoas jogassem ao mesmo tempo, em diversas parte do
mundo (EQUIPEHAWKON, 2015; SAMPAIOQ, 2019).

Figura 1. LAN HOUSE (TOMAZ, 2019).

No inicio dos anos 2000 haviam poucos campeonatos, que em sua maior parte do tempo
eram realizados com os atletas jogando em lan houses ou de dentro de suas casas. Com a
facilitacdo do acesso a tecnologia para grande parte da populagdo, e dos primeiros olhares de
empresas de renome para esse novo universo, a modalidade deu um grande salto, sendo
divulgado por diversos meios de comunicacdo e comecando a ter sua ascensdao (PEREIRA,
2014).

Os campeonatos comecaram a eclodir resultando no crescimento de 10 torneios no
periodo dos anos 2000 para 160 no de 2010. Um dos fatore responsaveis por esse crescimento
foi a quebra da limitacdo geogréafica pela evolugéo da internet (CBES, 2017; MENEZES, 2021).
O desenvolvimento de computadores pessoais (PCs) e a evolucdo da internet por meio de

tecnologias de redes locais (LAN) mudou 0 modelo de competicdo inicial de humano contra
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maquina para humano contra humano (CHIKISH; CARRERAS, GARCI, 2019).

No inicio do século XXI o avango da internet e tecnologias proporcionaram para as
pessoas uma maior facilidade de possuir acesso a computadores e aos jogos online. A partir
desse momento as empresas com notoriedade passaram a olhar cada vez mais para esse
mercado, e consequentemente a proporcionar novas oportunidades e formas do crescimento da
modalidade (EQUIPEHAWKON, 2015).

Os primeiros relatos desse modelo de competicdo surgiram quando a Online Game
Association (The OGA), uma organizacdo do ramo, comegou a representar os jogadores. A
partir deste fato o crescimento ficou irrefredvel, com cada vez mais empresas se inserindo
nesse mercado e até mesmo com partidas sendo transmitidas na TV através da Entertainment
and Sports Progaming Network (ESPN) e Esporte Interativo e SportTV (PEREIRA, 2014).

Os paises asiaticos sdo 0s precursores desse cenario, pois antes mesmo dos esportes
eletrbnicos terem um maior reconhecimento nos paises do ocidente, os asiaticos ja possuiam
organizacOes responsaveis pela regulacdo de competicdes, transferéncias de jogadores e até
contratos de transmissfes (PEREIRA, 2014). Os paises europeus e os Estados Unidos também
comecaram a investir fortemente no cenario do e-sports. De acordo com a Entertainment
Software Association (ESA), 59% dos americanos jogam videogames, sendo possivel observar
a importancia e a influéncia que esses paises geram para 0s e-Sports

A Coreia do Sul é a maior poténcia nos e-sports por causa dos grandes investimentos
realizados nessa area, além disso foram criados dois canais voltados para os e-sports, a
Ongamenet e 0 MBCGame. A intencdo desses canais era transmitir exclusivamente o0s
campeonatos dos jogos. Em outros paises foram criados o canal Giga Television na Alemanha,
0 XLEAGUE.TV no Reino Unido e 0 Game One na Franca. J& nos Estados Unidos a ESPN
possuia um programa intitulado Madden Nation na qual era responsavel por algumas
transmiss@es dos jogos eletronicos (CBES, 2017; MENEZES, 2021, MANTOVANI, 2018).

Durante esse periodo os principais torneios foram o World Cyber Games (WCG), Intel
Extreme Master (IEM) e a Major League Gaming (MLG). A primeira organizagédo
internacional dos e-sports foi criada pelos times 4 kings, Fnatic, Made in Brasil, Mousesports,
NiP, Sk Gaming e o0 Team 3D (CBES, 2017; MENEZES, 2021).

Além disso o Ministério de Recursos Humanos e Seguranga Social da China
(CMHRSS) passou a reconhecer os e-Sports como profissdao. Na china existem mais de 5mil
times, com 100 mil jogadores profissionais ativos e 50 mil amadores. O ministério obteve
varias acdes para poder acompanhar esse crescimento irrefredvel. Eles também classificam os

jogadores profissionais como aqueles que participam de eventos de e-Sports, treinam como
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jogadores profissionais e competem em torneios profissionais (CARBONE, 2021).

4.2. Transmisséo e visibilidade dos E-sports

Os maiores numeros de transmissdes dos e-sports ainda sdo pela internet, por
plataformas como TwitchTV e Youtube, atingindo assim um publico ainda maior. Para
exemplificar esses dados, em uma final de um Major que é considerado um campeonato
mundial de Counter-Strike, em um dos jogos da melhor de trés (MD3), que tem duracédo
aproximadamente de 100 minutos, foi alcangado uma marca de um milhdo de pessoas assistindo
simultaneamente (ESPN, 2017b). Essas competi¢fes sdo disputadas por jogadores que atuam
como atletas profissionais e em muitas vezes sdo transmitidas por plataformas de streaming
online ou canais de TV. (CBES, 2017; MENEZES, 2021).

No mundo dos e-sports temos diversas empresas famosas que patrocinam esse cenario,
dentre eles também estdo times de modalidades esportivas tradicionais e ex-atletas. Alguns
exemplos de investidores sdo a Sansung, SKT Telecon, National Football League, Paris Saint-
Germain, Besiktas, West HAM e até Magic Johnson (TIBURCIO, 2016).

O e-sports estd crescendo cada vez mais e trazendo grandes nomes para 0 cenario.
Algumas pessoas conhecidas como Ronaldo Fendmeno, Shaquille O’neal, Steve Aoki, Mesut
Ozil, Alok e Magic Johnson ja fazem parte ou possuem seus proprios times ou boa parte das
acOes de times de esportes eletrénicos (PUIATI, 2018; MARTINS, 2021). Atualmente mais
pessoas assistem streams de games do que outras plataformas de entretenimento somadas
(Netflix, HBO, ESPN e Spotify) (MENEZES, 2021; CBES, 20017 ~ 2021).

4.3. Classificacdo dos e-sports

O e-sports foi definido como videogames que podem ser jogados de forma competitiva.
Além disso, ndo se restringe a jogos esportivos como FIFA (futebol) ou Madden (futebol
americano), mas também em géneros de estratégia (RTS), tiro em primeira pessoa (FPS) e
arenas de batalha (MOBA) (PEREIRA, 2014). A popularidade dos mesmos vem crescendo e
estima-se que existiam 385 milhdes em 2017 de expectadores/pessoas que jogam, com
previsdo de 589 milhdes de pessoas em todo o mundo em 2020 (FURTADO, 2017).

Desde o inicio das primeiras competi¢cbes ndo se tinha uma definicdo direta de quais
games poderiam encaixar na definicdo de esportes eletrdnicos. Porém, trés categorias de
games iniciaram o mercado. Dentre eles nds temos 0s jogos de luta, jogos de tiro em primeira
pessoa (FPS) e jogos de estratégia em tempo real (RTS).

Ao passar dos anos, alguns jogos foram se enquadrando no cenario competitivo e hoje o
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leque de games disponiveis estdo mais amplos (adaptado de CBES, 2017 ~ 2020; MENEZES,

2021):

Jogos de luta:

Jogos de tiro em primeira pessoa (FPS):

Street Fighter
Super Smash Bross
Marvel vs. Capcom
Tekken

Killer Instinct

Injustice

Doom

Quake
Counter-Strike
Call of Duty
Halo

Série Battlefield
Crossfire
Overwatch

Série Rainbow Six

Tempo em estratégia real (RTS):

Starcraft
Warcraft

Esportes:

Fifa
NBA
Pro Evolution Soccer

Rocket League

Corrida:



o Forza
e Project Cars
o F1

Batalha de arena multiplayer online (MOBA):
e Dota

e League of Legends

e Heroes of Storm

e Smite

Batalha Royalle:

e PUBG
e Fortnite
e Free Fire

e Apex Legends

Mobile:

e Arena of valor
e Free fire

e Fortnite mobile
e Clash of clas

e Clash of Royalle

Cartas:
e Hearthstone
e Magic the gathering arena

e Artifact

Outros:

e EndGods

e Guild Wars 2

e War Thunder

e World of Tanks
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e Word of Warships
e World of Warcraft

4.4. Esportes eletrénicos sdo esportes?

O e-sports consiste em uma &rea de atividades esportivas em que as pessoas
desenvolvem e treinam habilidades mentais e fisicas no uso de tecnologias da informacéao e
comunicacdo (WAGNER, 2006). Além disso, 0s jogos de e-sports possuem caracteristicas
simultaneas, como processar informacdes visuais, controlar o movimento, estar atento aos
“perigos” e conseguir ajustar as mudangas para seus proprios objetivos, tudo isso ocorrendo
em uma escala de tempo de milissegundos (BROOKS; SALA; DARLING, 2014).

O comité olimpico internacional se mostrou aberto para reconhecer o esporte eletrénico
como um esporte. Foi declarado que os jogadores treinam em uma intensidade que pode ser
comparavel aos atletas de esportes tradicionais (ALBUQUERQUE; RODRIGUES; BASTOS,
2020). O fato do e-sports mostrar um grande crescimento entre os jovens de diversas regifes €
uma situacdo que pode gerar um engajamento para 0 movimento olimpico. Os jogos
eletrbnicos participaram nos jogos asiaticos de 2018, na Indonésia como demonstracédo, e em
2022 passarao a valer medalhas na edi¢do que acontecera na China (SPORTV, 2017).

A china investiu R$1 bilh&o para a construcdo de complexos com instalacfes para 0s
jogadores de e-sports. Esses locais possuem hotéis, centros de treinamento, hospitais e parque
de diversdes. O presidente do Comité das Olimpiadas de 2024 (PARIS) estuda a possibilidade
da incluséo dos e-sports nos jogos (ALBURQUERQUE, 2020).

O atleta profissional de e-sports quando vinculado a uma organizacéo especifica, possui
uma rotina, ou seja, ndo € apenas jogar, mas ele possui um calendario de responsabilidades e
obrigagbes. O que acaba diferindo de jogadores amadores, que treinam e se dedicam a
modalidade de acordo com suas responsabilidades do dia a dia. As habilidades necessarias
para um bom desenvolvimento nos e-sports eletrénicos sdo as habilidades motoras finas,
coordenacgdo 6culo manual, o tempo de acdo e reacdo e a tomada de decisdo (CHIKISH;
CARRERAS; GARCI, 2019).

Entretanto, Parry (2019) defende que o esporte olimpico como uma instituicdo
institucionalizada e governada por regras, e principalmente habilidades fisicas humanas. Para
0 autor os jogos eletrdnicos ndo sdo um esporte, para ele 0s jogos sdo apenas jogos, nas quais
necessitam do elemento fisico, instituicbes, federacBes nacionais e internacionais e para ser

considerado um esporte.



21

Parry constroi seus argumentos em cima de que as pessoas consideram diversas
atividades (caca, tiro, pesca, corrida recreativa, luta de touros, xadrez e etc.) como esporte.
Porém essas atividades de acordo com o autor sdo todas humanas, e também ndo podem ser
consideradas como esportes. O “’esporte’’ significou muitas coisas para as pessoas através do
tempo, tanto na histéria quanto na geografia, e esse € um dos motivos para as pessoas
chamarem de esporte tudo aquilo querem chamar de esporte (PARRY, 2019).

O autor contesta que 0s e-sports sdo inadequadamente “humanos”, eles falham em
empregar controle decisivo do corpo inteiro e habilidades do corpo inteiro, e isso dificulta em
um desenvolvimento de todo o ser humano. Sua organizagcdo também impede o tipo de
instituicdo estavel da governanca esportiva (PARRY, 2019).

Em contra partida a velocidade de novos conceitos e acontecimentos no mundo,
ocasiona no aparecimento de novas modalidades esportivas. Macedo e Falcdo (2019)
evidenciam os e-sports como herdeiros de uma tradicdo rica de jogo competitivo e
organizado, e ndo um simples fendbmeno de publico adolescente. Os jogos preenchem uma
lacuna nos esportes em gerais em relacdo ao ser uma atividade extremamente focada nas
habilidades motoras finas, utilizando principalmente a coordenacdo entre olhos, méos e dedos.
Tubino (2017) classifica os esportes como: Esportes Olimpicos, Esportes de tradicdo nao
olimpica, Artes Marciais, Esportes de aventura ou desafio, Esportes de relacdo com a
natureza, Esportes intelectivos, Esportes de identidade cultural e Esportes de expresséo
cultural. Com a Carta Internacional de Educacdo Fisica e Desportos, de 1979 que tornou a
pratica esportiva um direito de todos, ocasionou que além do direito ao esporte adquirisse um
maior alcance social, também foi dado relevancia para os jogos intelectivos (xadrez, bilhar,
aeromodelismo).

Os e-sports se enquadrariam nessa Ultima categoria, além de também poder ser
considerado uma entidade social hibrida, que compde esporte, tecnologia, jogo digital, midia
e entretenimento, na qual poderia ser considerado um esporte (MACEDO; FALCAO, 2019).
Entretanto a principal “falha” seria nao possuir uma fiscalizagdo por um 6rgdo maior, um
representante que pudesse fiscalizar, e ser o representante de todas as modalidades
(CHIKISH; CARRERAS; GARCI, 2019). Atualmente, cada produtora/organizacdo é
responsavel por organizar e criar regras de seus eventos, ou seja, temos diversas frentes

responsaveis pelo desenvolvimento dos campeonatos.
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4.5. E-sports no Brasil
A Confederacdo Brasileira de e-sports define a modalidade como:

“CompeticGes profissionais de games que ocorrem em uma
plataforma digital, envolvendo dois ou mais competidores
(sejam individuos ou equipes), em partidas online ou
presenciais sincronicas e montadas de forma a permitir o
acompanhamento de uma audiéncia” (CBES, 2017,
MENEZES, 2021).

Entretanto, o Brasil enfrentou uma grande dificuldade para poder se desenvolver nesse
cenario. O principal motivo foi a demora para conseguir migrar para 0 modelo online, pois
dependiam da conexdo a internet, o que acarretou em um desenvolvimento mais lento na
popularizacdo do mesmo no pais. Por esse motivo, as lan houses foram tdo populares no
Brasil, sendo consideradas o berco dos esportes eletronicos. Esses locais foram responsaveis
por revelarem nomes de sucesso, como Gabriel “Fallen” Toledo e Marcelo”Coldzera™ David,
grandes nomes do Counter Strike: Global Offensive (JOGO DE FPS), reconhecidos
mundialmente (SAMPAIQO, 2019).

Nos Gltimos anos foi possivel visualizar um grande crescimento no cenario brasileiro,
que se transformou como principal mercado em consumo de jogos eletrdnicos na América
Latina onde atualmente o mercado de jogos eletrénicos chega a movimentar até um bilhdo por
ano (MARQUEZ, 2017; ALBUQUERQUE; RODRIGUES; BASTOS, 2020). As midias e a
populacdo estdo progressivamente voltando sua atencdo para essa modalidade. Canais de TV
como Esporte Interativo e SportTV passaram a transmitir diversos jogos em seus canais,
aumentando assim o acesso e a visibilidade do mesmo. Furtado (2017) e Romer (2019),
apontam acontecimentos historicos nos quais campeonatos brasileiros foram realizados em
estddios como Maracanazinho, Allianz Park (figura 2), Ibirapuera, Jeunesse Arena, 0 que

acabou sendo um grande marco para 0s jogos eletrénicos no Brasil.



23

Figura 2. Final de League of Legends 2015 no Allianz Park (GUTIERREZ, 2016).

No Brasil algumas empresas como a Kabum®, Santos®, Saraiva®, Vivo®, NVIDIA®
e RAZER® sédo as principais investidoras do cenario brasileiro. Desde meados de 2017,
Ronaldo Fendmeno com mais dois investidores passaram a adquirir 50% das agdes de um
time de League of Legends brasileiro, aumentando mais a visibilidade e contribuindo ainda
mais para o crescimento do cenario brasileiro (ESPN, 2017).

Muito desse crescimento se origina através do aumento da visibilidade, o streamer
brasileiro Alexandre “Gaules” recebeu o prémio de Maior Participacdo Social durante a
Twitch Participation Cermony 2020, na qual reconhece alguns melhores momentos vividos
pela comunidade da plataforma durante o ano. Gaules terminou o ano de 2020 com 128
milhGes de horas assistidas na plataforma, ficando em segundo lugar no ranking das pessoas
mais assistidas do mundo (GE, 2021; GE, 2021b).

Em relagcdo a profissionalizagdo, muitos atletas sdo contratados de acordo com as
burocracias da Lei Pelé. Em 2019, o estado da Paraiba foi o primeiro a oficializar os e-sports
como modalidade esportiva, com isso 0s jogadores passaram a ser reconhecidos como atletas
(MANTOVANI 2018; ALBUQUERQUE; RODRIGUES; BASTOS, 2020).

4.6. E-sports como objeto de estudo

Os estudos sobre e-Sports veem crescendo de forma expressiva, em diferentes direcdes,
tantos sociais, fisiologicas, cognitivas e até mesmo educacionais. Os aspectos cognitivos sao
aqueles que envolvem tempo de acdo e reacgdo, tomada de deciséo, interpretacdo, resposta a

estimulos diversos, memdria, neuroplasticidade, dentre outros aspectos do sistema nervoso
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central.

O e-sports consistem em uma area de atividades esportivas em que as pessoas
desenvolvem e treinam habilidades mentais e fisicas no uso de tecnologias da informagéo e
comunicacdo (WAGNER, 2006). Além disso 0s e-sports possuem caracteristicas simultaneas,
como processar informagdes visuais, controlar o movimento, estar atento aos “perigos” e
conseguir ajustar as mudancas para seus proprios objetivos, tudo isso ocorrendo em uma
escala de tempo de milissegundos (BROOKS; SALA; DARLING, 2014).

Borecki, Tolstych e Pokorski (2013), apresentaram uma hipotese de que jogos de
computadores poderiam ter uma influéncia positiva nas habilidades motoras basicas, como
precisdo, pontaria, velocidade, destreza ou tremor. Com isso o estudo do autor buscou
investigar se jogos espontaneos de computador ndo estruturados estariam associados a melhor
desempenho em tarefas de habilidades motoras finas em individuos saudaveis. Em uma outra
contribuicdo, o estudo de Borecki, Tolstych e Pokorski (2013), e Hyun et al. (2013)
apresentaram dados sobre flexibilidade cognitiva e o volume do cortex cerebral, que poderiam
estar relacionados com a duracéo da carreira de jogadores profissionais on-line.

Os resultados de Hyun et al. (2013) mostraram que o cértex frontal superior medial e
superior direito era mais espesso em jogadores profissionais com maior duracdo na carreira e
maior taxa de vitdrias. Sabe-se que esta regido cortical esta envolvida na mudanca de atencéo,
funcdo executiva, ou controle inibitério da acdo, o que pode acabar contribuindo para a
flexibilidade cognitiva necesséaria para jogar jogos online.

Reitman (2018) evidenciou que no alto nivel, a coordenacdo, o tempo de reacdo e a
interpretacdo dos estimulos sdo essenciais para se ganhar. Nesse estudo o autor examinou um
aspecto central de desempenho entre jogadores de elite no jogo League of Legends (LOL); em
como uma equipe utilizando a cognigédo temporal distribui o conhecimento dentro do jogo.

Gong et al., (2019), em sua contribuicdo, vai em direcdo ao que as pesquisas vém
mostrando, na qual a experiéncia em jogos tem um impacto importante na plasticidade de
areas do cérebro, destacando as areas sensorio-motora, atencional e executiva.

Nesse estudo o autor investigou a relacdo entre a experiencia no e-sports e plasticidade
cerebral, comparando-se os jogadores de LOL de alto nivel e de baixo nivel de habilidades.
Com isso os resultados mostraram que o0s principais jogadores de LOL tiveram uma
integracdo funcional local superior nas reas executivas, em comparagdo com jogadores de
baixo nivel, e os jogadores de alto nivel tinham uma densidade de conectividade funcional
mais alta em relacdo a memoria e planejamento (GONG et al., 2019).

Rosser et al. (2007), apresentam outra area de possibilidade, que € a importancia da
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transferéncia da melhoria das habilidades motoras finais da tela do computador para a vida
real. Evidéncias mostram uma melhora substancial da destreza manual de cirurgides de
laparoscopia que foram experimentalmente “treinados” em videogames, e que implica que as
habilidades motoras finas também podem ser aprimoradas por um treinamento de curto prazo
e que a melhoria é mantido ao executar tarefas ndo relacionadas ao jogo.

Reitman (2020) conduziu uma revisdo de literatura para identificar as areas de estudos
pesquisados dentro do tema de e-sports. O seu trabalho utilizou as plataformas Scopus, Web
of Science, EBSCOhost e Google Scholar para identificar 37 estudos sobre midia, 30 sobre
informatica, 26 relacionados com negécios, 20 com ciéncia do esporte, 15 de sociologia, 12
sobre leis, e 10 sobre ciéncia cognitiva. Chegando a conclusdo de que a pesquisa nos e-sports
abrangem varias areas de estudo, e que seria de grande valia utilizar a oportunidade de

integrar esses campos, cada um com suas singularidades.

4.7. E-sports como objeto de estudo no Brasil

Como ja evidenciado neste trabalho, o e-sports comecaram a ter o seu desenvolvimento
a partir dos anos 2000. Muitos processos foram se desenvolvendo aos poucos, inclusive o
campo tedrico no Brasil.

O Gréfico de Borsato et al., (2019) (figura 3), apresenta a ordem cronolégica dos

trabalhos sobre jogos eletrdnicos nos periddicos cientificos da Educacéo fisica.

0
2001 2003 2008 2007 2000 2011 2013 2015 2017

Figura 3. Ordem cronologica dos trabalhos sobre Jogos Eletronicos nos periddicos cientificos da Educacéo Fisica
(BORSATO et al., 2019).



26

A figura 4 apresenta as universidades responsaveis pelas publicacbes dos trabalhos
sobre e-sports. Em relacdo ao corpo editorial se destaca a Revista Licere, seguido da Revista
Motrivivéncia. De modo geral essas duas revistam representam quase metade de todas as
publicacbGes sobre e-sports no campo académico-cientifico da Educacdo Fisica no Brasil
(BORSATO et al., 2019).
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Figura 4. InstituicBes responsaveis pelas publicacdes a respeitos dos Jogos Eletronicos nos periddicos da
Educacéo Fisica (BORSATO et al., 2019).

Foram analisados cerca de 41 trabalhos, dentre os temas historicos sociais, jogos
digitais, exergames e lazer. Outras revistas sdo responsaveis pelas publicacGes, dentre elas a
Revista Brasileira de Ciéncia do Esporte, Motriz, Movimento e Pensar a Prética. E possivel
observar o local de publicacdo dos estudos e a diversidade das regiGes sobre o tema
(BORSATO et al., 2019).

Outra area de pesquisa que apresentou trabalhos sobre os esportes eletrénicos foi a
psicologia. Uma revisdo sistematica conduzida por Goedert e Soares (2020), buscaram
identificar qual era o enfoque utilizado para se pesquisar o esporte eletrénico durante os anos.
Também buscou identificar onde a psicologia tinha sua participacédo, observando os diferentes
vieses pelo qual a tematica é estudada. Foram identificados 37 artigos de psicologia, 20 em
medicina, 5 em salde, 1 em ciéncias do esporte e 1 em jornalismo.

Cruzando os termos psicologia e e-sports na revisdo de Goedert e Soares (2020), foram
identificados trés estudos. O estudo de Pérez-Rubio et al. (2017), mensurou a personalidade e
burnout em jogadores profissionais da liga Espanhola, com um N = 42 com idade entre 16 e
29 anos, sendo homens que dispendem em média 6,93 horas por dia de treino. O segundo

estudo é uma revisao sistematica conduzida por Bényai, et al., (2019) sobre a psicologia dos
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e-sports. O trabalho buscou evidenciar os principais pontos de interesse psicoldgico sobre e-
sports e depois analisar semelhangas entre essa pratica com jogos de azar. E por fim o
trabalho de Pluss et al. (2019) sugere que o campo de estudos dos e-sports possui a
capacidade de fornecer processos metodologicos superiores em relacdo a especializacdo. O
meio dos e-sports fornece rastreamento das atividades de desenvolvimento e registro online,
as restricbes de um ambiente de laboratério correspondem a um ambiente de e-sports do
mundo real e por Gltimo como a modalidade é nova, possibilita uma analise do desempenho
sem ter influéncias de ambientes de treinamento sistematicos. Com isso o trabalho apresenta
0S e-sports como uma oportunidade ideal para se avancar na pesquisa sobre o

desenvolvimento e expertise do ser humano.

4.8. E-sports e mulheres

A representatividade feminina nos esportes resulta de uma intensa luta por direitos
basicos contra um ambiente patriarcal, com dezenas de preconceitos. Um dos argumentos que
excluia as mulheres eram a incapacidade bioldgica em relacdo a masculinizacdo (BICA,
MAIA; FRANCO, 2020). No mundo dos e-sports essa questdo ndo é diferente, as mulheres
buscam um espaco em um contexto de violéncia e competitividade em um local onde a
predominancia dos elementos é masculina (CAETANO; HALL, 2016). O género é diferente
do sexo bioldgico, ele pode apontar hierarquia de um sexo sobre o outro, e estabelecer os
ideais de masculinidade e feminilidade quanto ao corpo do sujeito (BICA; MAIA; FRANCO,
2020).

O publico alvo dos games acaba influenciando fortemente os estere6tipos reforcados
sobre as mulheres dentro dos jogos, acabando na exclusdo das mesmas. O que ocorre quando
as praticas sdo consideradas masculino ou feminino e isso se da pelo fato de que o feminino e
0 masculino sdo ligados ao sexo bioldgico, desconsiderando o aspecto identidade (BRISTOT;
POZZEBON; FRIGO, 2017).

Através das pesquisas e discurso dos jogadores o padrdo do mundo dos jogos
eletrbnicos € o género masculino. Os motivos para as mulheres terem uma menor aderéncia
sdo motivos biologicos, sociais, criticas feito a diferenca do género e contetdo dos jogos
(CAETANO; HALL, 2016). Foi criado um tabu que apenas garotos seriam capazes de
competir no mundo eletrbnico, porém isso caiu por terra, na qual é possivel observar a
presenca das mulheres dentro desse ambiente (PUPO; DE AVILA, 2018).

Na Coréia do Sul uma jogadora de 17 anos, jogadora de Overwatch e participante da

equipe Team Artisan foi acusada de utilizar hacks (ajuda externa) durante as qualificatorias da
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Nexus Cup, visto que alguns grandes nomes do cenario tiveram dificuldade em aceitar o seu
nivel de habilidade dentro do jogo. A Blizzard® da Coreia do Sul apds realizar uma
investigacdo publicou a noticia de que Gegury, que possuia um KDA de 6,31 e uma taxa de
80% de vitorias em mais de 400 partidas, era inocente (ESPN, 2016; VICCHIATTI, 2021).

Uma associacao esportiva feminina e internacional foi fundada em 1917, com o objetivo
de impulsionar a inclusdo feminina nos esportes. Com destaque dos jogos mundiais
femininos, em 1922 e 1923 (BICA; MAIA; FRANCO, 2020).

A luta pela representatividade tem o intuito de quebrar a imagem estereotipada que foi
construida ao longo dos anos (BRISTOT, 2017). Campanhas como ‘’jogue como uma
mulher’” foi elaborada pela organizagdo brasileira Ongames, com o intuito de oferecer
visibilidade para as mulheres que fazem parte desse mundo (CAETANO; HALL, 2016).

Além do preconceito, o assédio € constante. Para a maioria dos jogadores homens,
mulher bonita ndo joga, e mulheres que gostam de games sdo consideradas fora do padrédo
estético aceito pela sociedade e também homossexuais (BRISTOT; POZZEBON; FRIGO,
2017).

O e-Sports € um lugar onde ainda se predomina diversos comportamentos machistas,
homofobicos, xenofobicos e assédios. Exemplos disso, foi o caso da tatuadora Daniela Li que
acusou um dos técnicos dos times de League of Legends de agressdo sexual. Apds seu
depoimento outras mulheres foram encorajadas e passaram a fazer suas dendncias também.
Entre elas incluem violéncia sexual, abusos, machismo e até pedofilia. Essas dendncias
envolveram pessoas famosas, que tiveram suas carreiras congeladas até todas as investigacoes
serem finalizadas (CORREA, 2021).

Através dos movimentos feministas, LGBTTQIA+, movimentos étnico-raciais, com
uma maior visibilidade e acessibilidade, os aspectos da cultura gamer estdo sendo
frequentemente contestados (RODRIGUES; DOS SANTOS, 2014). Segundo o padrdo da
Industria de games, encontramos a reproducéo de corpos com formas idealizadas. A ideia de
representatividade que os jogos trazem para as mulheres sdo que normalmente a mulher é uma
donzela em perigo, fragil, muitas das vezes hiper sexualizadas e submissa ao heréi principal
que é um homem. Esse homem sdo sempre 0s protagonistas, movidos por vingancas e
apegados a atos violentos (CAETANO; HALL, 2016; BRISTOT; POZZEBON; FRIGO,
2017).

A pesquisa de Rodrigues (2014), escolheu um dos jogos estilos arenas de batalha mais
jogado da atualidade. O League of Legends foi lancado em 2009, com uma quantidade

enorme de personagens para serem escolhidos pelos jogadores(a).
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A partir dessa andlise os autores destacam uma enorme quantidade de estereotipos. De
117 personagens, até janeiro de 2014, 40 deles foram identificados como femininos e 65%
desse valor apresentava algum grau de nudez ou roupas justas, sempre acentuando seus
corpos. Destacando que essas caracteristicas ndo aconteciam nas mesmas proporgdes em
relagdo aos personagens masculinos (RODRIGUES; DOS SANTQOS, 2014).

A falsa representatividade estd ligada a casos onde as mulheres sempre sdo hiper
sexualizadas com seios volumosos, curvas bem destacadas e com poucas roupas. Essa falta de
representatividade acaba excluindo as mulheres como consumidoras, e reforcando ideias
estereotipadas, como: “mulher bonita ndo joga”, “perder para uma mulher” e “mulher ndo
sabe jogar” (BRISTOT; POZZEBON:; FRIGO, 2017).

Jogos apresentados na E3 de 2015 passaram a trazer personagens protagonistas e ndo-
hiper sexualizadas, proporcionando espaco para novas formas de interacdo, assim como
abrindo espaco para as mulheres se sentirem melhor representadas (RODRIGUES; DOS
SANTOS, 2014).

A mulher faz parte do mundo como jogadora, desenvolvedora e até mesmo
telespectadora. Apesar das dificuldades ao longo do tempo as mulheres lutam por
reconhecimento nesse espaco, e principalmente representatividade dentro dos espacos
virtuais. Apesar de todo esse contexto elas estdo cada vez mais adquirindo e conquistando
seus espacos em lugares como Youtube, blogs, sites, streamings e jogadoras profissionais
(BRISTOT; POZZEBON; FRIGO, 2017).

4.9. Teoria da autodeterminacao

A motivacdo concentra seus esforcos em energia, direcdo, persisténcia e equifinalidade,
pois sdo todos aspectos de ativacdo e intencdo. A motivacdo é um campo central na area da
psicologia, pelo qual esta ligado a questbes bioldgicas, cognitivas, e também de regulacdes
sociais. Outro fator que se destaca é que a motivacao é altamente valorizada por causa de suas
consequéncias, que é o termo “a motivagao produz” (RYAN; DECI, 2000a).

Mesmo em uma reflexdo superficial é possivel observar que as pessoas sdo movidas a
agir por diversos fatores, elas podem agir por uma atividade ser mais interna ou por uma
imposicdo externa (RYAN; DECI, 2000a). Em uma comparacao entre pessoas que possuem
motivacdo interna e aquelas que sdo motivadas externamente é possivel mostrar que o
primeiro grupo possui mais interesse, excitacdo e confianca, o que acaba gerando um melhor
desempenho, persisténcia, criatividade (ILARDI, 1997 apud DECI; RYAN, 1991,
SHELDON; RYAN; RAWSTHORN; RYAN; DECI, 2000b).
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Ter um conhecimento sobre os “nutrientes” essenciais para a motivagdo e experiéncias
positivas tornam esses processos mais acessiveis. 1sso € relevante para os pais e educadores
preocupados com o desenvolvimento cognitivo e da personalidade do aluno, pois boas
condicdes podem promover uma melhor assimilacdo das informacbes e regulamentos
comportamentais. Além disso, tambem é importante para gerentes no trabalho,
psicoterapeutas e profissionais da saide, na qual a motivacdo é o fator critico na hora da
mudanca (RYAN; DECI, 2000b).

Uma teoria que vem sendo bastante evidenciada e se mostrando eficiente é a teoria da
autodeterminacdo (TAD). Ela apresenta subsidios capazes de descrever e identificar como o
contexto social e cultural pode afetar criticamente a facilitacdo ou frustagéo das necessidades
psicoldgicas basicas, desempenho e até mesmo o bem-estar. E baseada no pressuposto
humanistico fundamental de que individuos se orientam de forma natural e ativa em direcao
ao crescimento e a auto-organizacdo. A teoria da autodeterminacdo vem sendo apoiada por
mais de quatro décadas de pesquisas. Esse sucesso pode ser atribuido ao seu grau de
abrangéncia e testabilidade (LEGAULT, 2017).

O foco da TAD é fornecer uma abordagem diferente, evidenciando qual tipo de
motivacao esta sendo exibida em determinado momento. Considerando as forgcas que movem
uma pessoa a agir, a TAD ¢é capaz de identificar varios tipos distintos de motivacdo, cada um
com consequéncias especificas para aprendizagem, desempenho, experiéncia pessoal e bem-
estar (RYAN; DECI, 2010a).

Além de esclarecer um conjunto de principios de como cada tipo de motivacdo é
desenvolvida, antecipada ou enfraquecida, a TAD também é capaz de reconhecer um valor
positivo de natureza humana e fornecer um relato de passividade, alienacéo e psicopatologia
(RYAN; DECI, 2000a). Uma grande caracteristica da TAD € que ela procura apresentar por
quais motivos a pessoa estar realizando aquela atividade, quais sdo as razfes que levam a
pessoa a aquele objetivo (LEAL; MIRANDA; CARMO, 2013).

De acordo com Gagné e Deci (2005), é apresentado uma continuum da
autodeterminacdo (vide figura 5), que sdo identificados seis tipos de motivacdo, aos quais
variam desde a desmotivacdo até a motivacao intrinseca. Com esse continuum a motivagéo do
individuo pode ser classificada entre trés grandes grupos; amotivado, motivacgao extrinseca e

motivagéo intrinseca.
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A TAD néo esta preocupada em avaliar a quantidade de motivacdo do sujeito, mas
sim a qualidade. Essa qualidade pode ser observada de acordo com o continuum da TAD, que
em uma escala é dividida em estagios de motivacéo, partindo desde um sujeito amotivado até
em um estado de motivacéo intrinseca (APPEL; WENDT; ARGIMON, 2010).

No estado de amotivagcdo a pessoa ndo tem intencdo alguma em comegar uma
atividade, e até mesmo desconhece os beneficios da propria. O segundo grande grupo €
dividido em quatro categorias, sendo elas; regulacdo externa (recompensas e punicdes),
regulacdo introjetada (autoestima dependente do desempenho), regulacdo identificada
(importancia dos objetivos, valores e regulamentos) e regulacdo integrada (coeréncia entre
objetivos, valores e regulamentos). Por fim a regulacdo intrinseca o individuo tem prazer em
realizar a tarefa, ele atribuiu importancia a acdo e se sente muito bem, e também passa a
enxergar como algo prazeroso (LEAL; MIRANDA; CARMO, 2013).

Standage e Ryan (2020), apresentam a visdo organismica da TAD, em que assume uma
perspectiva que 0os humanos sdo proativos, organismos automotivados que buscam ativamente
desafios e novas experiéncias. E uma interacio dialética entre o organismo ativo e o contexto
social que forma a base para as preposicdes tedricas centrais dentro da TAD (STANDAGE;
RYAN, 2020).

A teoria € pensada como uma metateoria, no sentido de que é composta por “mini
teorias”, que acabam se fundindo para oferecer uma compreensao abrangente do ser humano

em relacdo a motivacao e funcionamento (LEGAULT, 2017).

Ela é composta por seis mini teorias:

1. Teoria da Avaliacdo Cognitiva: Procura descrever como eventos externos e internos
afetam a motivacdo intrinseca das pessoas;

2. Teoria da integracdo organismica: aborda o processo por quais individuos adquirem
motivagdo para transportar comportamentos que ndo sdo intrinsicamente interessantes ou
agradaveis;

3. Teoria de orientagdo de causalidade: é mais preocupado com 0s recursos internos do
individuo. As orientacOes de causalidade séo pensadas para desenvolver ao longo do tempo e
formar a base da motivagdo no amplo nivel da personalidade;

4. Teoria das necessidades psicoldgicas basicas: descreve como 0s contextos apoiam ou
prejudicam a satisfacdo de necessidades psicologicas basicas (autonomia, competéncia e
socializacdo);

5. Teoria do contetudo do objetivo: relaciona contetdos de objetivo, também conhecidos
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como aspiracdes ou valores ao bem-estar. Ou seja, valores/aspiracdes emergem da base das
necessidades basicas psicoldgicas, e a busca e realizacdo de valores intrinsecos trabalha para
satisfazer essas necessidades;

6. Teoria da motivacdo de relacionamento: Embora as teorias anteriores se preocupem
centralmente com o papel social, a satisfacdo das necessidades do individuo, motivacao
intrinseca e bem-estar, a maioria do seu foco estd em relacionamentos ndo reciprocos.
Significando que pessoas como pais, professores, treinadores e gerentes tendem a apoiar ou
prejudicar as necessidades do individuo. A teoria descreve a dindmica entre os parceiros em
relacionamentos proximos. Todos o0s seres humanos sentem a necessidade de serem cuidados,
as pessoas tendem a cultivar relacionamentos com quem os valoriza e quem sdo sensiveis as
suas necessidades e desejos.

Complementando a estrutura da TAD, Fernandes e Vasconcelos-Raposo (2005)
ressaltam a teoria da integracdo organica, onde o comportamento humano é regulado por
estruturas internas, que acabam se desenvolvendo através de experiéncia. Com isso essa
internalizacdo se caracteriza em como um individuo adquire uma atitude, crenca ou regulacao
de um comportamento. Ou seja, quanto mais oportunidades tiverem de escolher algo que
gostem, maior intrinseco se tornara aquele comportamento (FERNANDES;
VASCONCELOS-RAPOSO, 2005).

Ressaltando uma das minis teorias, a teoria das necessidades psicolégicas basicas é
bastante citada e exemplificada, principalmente pela sua importancia. A autonomia é
responsavel pelo ato do individuo tomar as préprias iniciativas, ter aquela liberdade de opc¢éo
e de escolha. Ja a competéncia esta ligada ao sentimento de sucesso na atividade, ela pode ser
melhor desenvolvida em ambientes que proporcionam o melhor desafio para cada pessoa, de
preferéncia, progressdes de desafios. Por Gltimo temos o relacionamento, que proporciona um
sentimento de pertencimento e conexdo. Tendo qualquer uma dessas necessidades frustradas,
ird influenciar fortemente na motivacio e ao bem-estar da pessoa (GUIMARAES;
RORUCHOVITCH, 2004; RYAN; DECI, 2020).

Tendo suas necessidades psicoldgicas basicas prejudicadas por um ambiente social, as
pessoas podem se tornarem fragmentadas e alienadas. Ela é capaz de fornecer relatos
detalhados de como as questbes sociais e culturais impactam o desenvolvimento da

personalidade bem como respostas comportamentais (LEGAULT, 2017).
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4.10. TAD e esportes tradicionais

A literatura relacionando e-sports e teoria da autodeterminacdo ainda é pouco
investigada, e devido a modalidade possuir diversas caracteristicas semelhantes aos esportes
tradicionais foi necessario um levantamento da literatura sobre essa area e a TAD.

Sendo aprimorada desde sua formulagéo, a teoria vem sofrendo modificagdes e sendo
objeto de estudo em diversas areas. Dentre essas areas podemos destacar a educacgdo, midia,
entretenimento, tecnologia, marketing, atividade fisica e exercicio, dentre outras (SDT, [2010
entre 2019]).

Uma dessas especificidades de estudos s&o o direcionamento dos aspectos
motivacionais que estdo envolvidos com o exercicio fisico e no contexto da Educacédo Fisica
(FERNANDES; VASCONCELOS-RAPOSO, 2005; SILVA et al., 2012). Por exemplo, o
estudo de Fernandes (2005) buscou evidenciar a aplicacdo do continuum de modo que 0s
professores de Educagdo Fisica tenham consciéncia e saibam interpretar o meio em que est&o,
acarretando em uma integracdo dos valores culturais da pratica desportiva, mantendo os niveis
motivacionais de seu publico alvo. Esse processo procura direcionar os alunos para um
comportamento mais autodeterminado em relacao as atividades propostas.

O estudo de Borges et al. (2015) buscou identificar as relacdes de niveis motivacionais
e 0 desempenho tatico de jogadores de futebol com idade de 15,38 + 1,20 anos. Eles foram
agrupados em duas categorias, infantil e juvenil. Os autores identificaram que ambas as
categorias se mostravam autodeterminadas para a pratica do futebol, porém, confirmando a
hipotese inicial do estudo que sujeitos mais intrinsicamente motivados tinham um melhor
desempenho no jogo em relacdo aos motivados de forma extrinseca.

Murcia e Coll (2006) buscaram utilizar constructos (feedbacks, metas, dificuldade,
escolhas, relacdes sociais) da TAD para aumentar a permanéncia em atividades aquaticas. Os
autores a partir dos dados interpretados concluiram que é possivel aumentar a persisténcia dos
individuos nas atividades através do manuseio das necessidades psicologicas basicas dos
integrantes.

Costa et al., (2011), validou a Escala de Motivagdo de Esportes, na qual temos uma
versdo brasileira, que é composta pelos constructos: motivagdo intrinseca para conhecer,
motivacdo intrinseca para atingirem objetivos, motivacdo intrinseca para experiéncias
estimulantes, motivacdo extrinseca de regulacdo externa, motivacao extrinseca de introjecao,
motivacdo extrinseca de identificacdo e desmotivacdo. Posteriormente essa escala foi
reestrutura para uma versdo mais completa (NASCIMENTO, 2014).

A partir dessa validacdo da escala original, o autor sugere que a EME-BR deve buscar
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testar 0 modelo em outras variaveis, como esportes coletivos, individuais e em diferentes
niveis competitivos. O autor também ressalta o nivel de confiabilidade interna com um indice
de alpha de cronbach de 0,90 para a escala, porém, por ser uma escala multidimensional,
ressalta a importancia de calcular a confiabilidade de cada dimensdo, de forma separada
(COSTA et al., 2011).

4.11. Comportamento sedentério e atividade fisica

A atividade fisica (AF) pode ser realizada de diferentes maneiras, como andar, pedalar,
esportes e diversas formas de recreacdo (danca, yoga, etc.). Todas as formas de AF podem
promover beneficios saudaveis se feitas regularmente e com duracéo e intensidade adequadas
(WHO, 2019).

A inatividade fisica é o termo utilizado para descrever quando o individuo ndo acumula
semanalmente os niveis recomendados de 150 - 300 minutos de exercicios de intensidade
moderada ou 75 - 150 minutos de intensidade vigorosa. O custo global da inatividade fisica é
estimado em $54 bilhGes por ano em assisténcia direta & satde, em 2013, com um adicional de
$14 bilhGes atribuiveis a perda de produtividade (BAMES et al., 2012; WHO, 2019; WHO,
2011; WHO, 2021).

O percentual de AF pode diminuir a partir da idade de entrada na escola e niveis baixos de
AF estdo se tornando comum. Ainda assim, a AF é conhecida por reduzir o risco de diabetes,
doencas cardiovasculares, cancer, melhora na capacidade de aprendizagem das criancas, saude
mental e bem-estar. Além disso, a vivéncia da AF na infancia pode influenciar os
comportamentos de atividade fisica ao longo da vida (WHO, 2017).

Atualmente os processos globais para aumentar os niveis de AF tém sido lentos, em
grande parte devido a falta de conscientizacdo e investimento. Em todo o mundo, 1 em cada 4
adultos e 3 em cada 4 adolescentes (com idades entre 11-17 anos), atualmente ndo atendem as
recomendacdes globais de atividade fisica estabelecidas pela OMS. A medida que os paises se
desenvolvem, economicamente, os niveis de inatividade aumentam. Em alguns paises, 0s niveis
de inatividade podem chegar a 70%, devido a mudancas nos padrdes de transporte, maior uso
de tecnologia e urbanizacdo (WHO, 2019).

Além disso, os niveis de AF também sdo influenciados por valores culturais. Na maioria
dos paises, meninas, mulheres, adultos mais velhos, grupos desfavorecidos, pessoas com
deficiéncias e com doencas cronicas, ttm menos oportunidade de acesso seguro a programas
acessiveis e apropriados e para que a populacéo seja fisicamente ativa (WHO, 2019).

Além da inatividade fisica também se destaca o comportamento sedentario que é
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caracterizado como qualquer comportamento com um gasto de energia menor ou igual a 1,5 de
Equivalente Metabdlico de Tarefa (MET) em uma postura sentada, reclinada ou deitada.
Enquanto o termo inativo € utilizado para descrever pessoas que ndo atingem 0s niveis
moderados e vigorosos de atividade fisica (BAMES et al., 2012).

Evidéncias indicam que altos niveis de comportamento sedentario continuo (passar
longos periodos sentados) estdo associados com metabolismo de glicose anormal, e morbidade
cardiometabdlica, bem como em geral a mortalidade. Reduzindo o comportamento sedentario
por meio da promocdo de atividade fisicas (ficar em pé, escalada, subir escadas, caminhadas
curtas) podem ajudar os individuos a aumentarem gradativamente seus niveis de atividade fisica
para alcangar os niveis recomendados para uma sadde ideal (TSOUROS et al., 1998; WHO,
2019).

O comparativo global disponivel mais recente apresenta estimativas de 2010, que
indicam que, em todo o mundo, 23% dos adultos e 81% dos adolescentes (com idade 11-17
anos) ndo atendiam as recomendagdes sobre a atividade fisica da Organizacdo Mundial de
Salude (OMS) para a salde. Essas descobertas sugerem que muito tempo sentado e poucos
niveis de atividade fisica representam fatores de risco separados e distintos para doencas
cronicas ndo transmissiveis (doencas cardiovasculares, diabetes, cancer e etc.) (BAMES et al.,
2012; UNHSP, 2013).

Em especifico no Brasil, Vigitel (2019) atribui a insuficiéncia de atividade fisica a
individuos que em seu tempo livre, ou deslocamento para o trabalho/escola ndo atingem o
recomendado de pelo menos 150 minutos semanais de atividades de intensidade moderadas
ou pelo menos 75 minutos semanais de atividades vigorosas. Foram classificados como
fisicamente inativos, todos aqueles que ndo praticaram qualquer atividade fisica no tempo
livre nos altimos trés meses, considerando o trajeto para o trabalho e até mesmo a ndo
participacdo da limpeza pesada em suas casas.

Nos 27 estados, a frequéncia da prética de atividade fisica no tempo livre em relacdo aos
150 minutos por semana foi de 39%, sendo maior entre homens do que mulheres, em ambos
os casos diminuindo com a idade e aumentando com o nivel de escolaridade. Sendo que,
44,8% nao alcangaram um nivel suficiente de pratica de atividade fisica, nesse caso sendo o
percentual maior nas mulheres do que os homens, e em ambos 0s casos essa condi¢ao
aumentou com a idade e diminuiu com nivel de escolaridade. J& em relacdo a inatividade fisica
o0 percentual de adultos foi 13,9%, com diferengas minimas entre os sexos, e tendo uma maior
frequéncia nas pessoas de menor escolaridade (VIGITEL, 2019).

Além disso a frequéncia de adultos que gastam trés horas ou mais por dia em
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eletrénicos (computador, celulares, tv e dentre outros) foi de 62,7%, sendo esse percentual
maior entre homens e em ambos os sexos a frequéncia diminui com a idade e aumenta com a
escolaridade (VIGITEL, 2019). Pesquisadores e profissionais de satde publica estdo cada vez
mais reconhecendo que o comportamento sedentario (por exemplo, tempo sentado, tempo na
tela) € uma preocupacdo entre adolescentes e adultos emergentes, com potencial para riscos
adversos a saude (WEST et al., 2020).

Entretanto, algumas tecnologias podem acabar influenciando as préaticas de atividade
fisica, em uma revisdo sistematica Aldenaini et al., (2020) demonstraram que 0 uso das
tecnologias persuasivas para atividade fisica tem o potencial de promover a mudanca de
comportamento desejavel entre os usuarios quando combinados com a estratégia persuasiva
adequada, inclusive no contexto da pandemia.

O isolamento social teve efeito negativo em todos os niveis de intensidade de atividade
fisica. Adicionalmente, o tempo diério sentado, o comportamento sedentério e a prevaléncia
de compulsdo alimentar aumentaram significativamente nos individuos eutréficos, com
sobrepeso e obesidade (GARCES, 2021). Houve uma piora em todos os escores de qualidade
de vida, estresse e depressdo durante a pandemia quando comparados com o periodo antes da
pandemia, o que também piorou os indicadores de salde mental, qualidade de vida e nivel de
atividade fisica de jovens universitarios (DOS SANTOS, 2021).

Depois de algum tempo de pandemia as pessoas passaram a criar estratégias e se
adaptarem a situacdo atual, o que acarretou uma mudanca de comportamento, nas quais
pessoas realizavam atividade fisica em casa durante o confinamento, sendo os adultos a
populacdo mais ativa e os idosos realizando menos AF. Os exercicios funcionais foram os
gue predominaram em casa; as pessoas usavam 0s implementos que possuiam, exerciam as
atividades sozinhas, por iniciativa propria e mantinham a pratica de AF, para obter os
beneficios fisicos (POSADA-LOPEZ; VASQUEZ-LOPEZ, 2022).

5. MATERIAIS E METODOS

5.1. Etica em Pesquisa

O trabalho foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”, recebendo ndmero de CAAD
26914719.0.0000.5465 (ANEXO 1). Todos os participantes assinaram o Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (APENDICE 1) aceitando participar da pesquisa.
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Para o preenchimento dos questionarios de forma ONLINE foi atribuido um codigo de
identificacdo para cada individuo durante a conversa inicial, ou seja, respeitando os tramites
do projeto junto ao Comité de Etica, no qual todos os participantes possuiam um céodigo que
iriam digitar no lugar do seu nome, na qual apenas o pesquisador responsavel tinha acesso a

identificacdo de cada sujeito.

5.2 Amostra

Inicialmente o trabalho tinha a intencdo de coletar o publico profissional aléem dos
amadores e recreacionais. Esses atletas sdo aqueles jogadores que vivem exclusivamente da
profissio e fazem parte de um time profissional. Entretanto, o acesso a esses
jogadores/empresas fora inviavel, pois em muitas das tentativas de contato ndo se obteve um
retorno dos participantes, empresas ndo liberavam, ou se tinha uma recusa na participacao.
Um dos motivos disso acontecer é acharem que poderia ser algum tipo de spam, pessoas com
mas intencdes ou até mesmo falta de interesse.

Assim como nos trabalhos de Albuquerque, Rodrigues e Bastos, (2020) e Kari e
Karhulahti, (2016) o presente trabalho teve poucos ou quase nenhum retorno dos times
profissionais. A maioria dos trabalhos com e-sports vem utilizando o puablico amador ou
semiprofissional como seus principais sujeitos da pesquisa (SANTOS, 2019;
DIFRANCISCO-DONOGHUE et al, 2020; PALANICHAMY, et al, 2020;
DIFRANCISCO-DONOGHUE, et al., 2019; DE ARAUJO et al., 2018; COSTA; SANTOS;
PIMENTEL, 2020). Com esses imprevistos 0 presente trabalho optou apenas por trabalhar
com o publico amador e recreacional.

O recrutamento foi feito durante a pandemia do Coronavirus (COVID-19), com isso o
acesso aos jogadores foi bastante dificultado, possibilitando o recrutamento de apenas 120
individuos. Esses jogadores jogavam esportes eletrbnicos que sdo considerados competitivos,
na categoria jogador versus jogador e apenas de modalidades coletivas (Counter-Strike,
League of Legends, Defense of the Ancients, Overwatch, Valorant, dentre outros), de forma
recreacional e amadora do Estado S&o Paulo, Minas Gerais e Rio de Janeiro.

Apos os critérios de inclusdo e exclusdo serem aplicados, apenas 105 estavam aptos a
participarem da pesquisa. Esses jogadores eram majoritariamente do estado de Sao Paulo e
foram classificados em grupo recreacional (n=54) e grupo amador (n=51), com média de
idade entre 23,6+4,1 e 21,5+3,3, respectivamente. Os sujeitos eram compostos de 22 pessoas
do sexo feminino e 83 do sexo masculino. A coleta ocorreu durante o inicio do més de junho

de 2021 perdurou até o final do més de setembro.
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Critérios de inclusao:
e Homens e mulheres com idade entre 18 e 35 anos;
e Atletas de esportes eletrénicos de modalidades coletivas;

e Residente no Brasil.

Critérios de exclusdo:
¢ Na&o colaborar com todas as etapas da conversa inicial com o pesquisador;
e Se amador, ndo fazer parte de um time coletivo e competitivo (ex: jogador versus
jogador);
e Na&o responder todos os questionarios de forma completa;
e Omitir informacdo sobre seu nivel profissional,

e Se recreacional, ndo ter jogado nenhum dos jogos listados por pelo menos duas vezes
na semana durante o ultimo més.

5.3. Protocolo de coleta de dados

Inicialmente as coletas iriam ser feitas de modo presencial e também de forma online
com os times de outras cidades e estados. Com a situacdo da pandemia foi se necessario uma
adaptacdo completa de todos os questionarios para o modelo online via google forms.

Apbs o recrutamento dos participantes por e-mails profissionais, redes sociais e féruns,
os mesmos foram divididos em 2 grupos: Amadores e Recreacionais. Para uma melhor
definicdo para essa pesquisa se identificou que:

Recreacionais: aqueles jogadores que jogam em seu tempo de lazer.

Amadores: jogadores que ndo vivem da modalidade como principal renda, porém
possuem rotinas de treinamento frequentemente e participam de pequenas competi¢cbes com o
intuito de medalhas e premiagdes.

O contato com os jogadores amadores seria pela liga universitaria que atende pelo nome
de LUE - Liga universitaria de Esports, na qual realiza campeonatos durante o ano em
diversas modalidades (jogos). Porém, com a pandemia o acesso foi dificultado, ocasionando
na utilizacdo de outras estratégias.

A segunda opcéo foi entrar em contato por redes sociais e e-mails dos times amadores

das universidades. Existe um nicho muito grande de times universitarios, na qual eles se
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enquadrariam nos requisitos da pesquisa.

Ja os recreacionais foram recrutados em foruns de jogos eletrénicos, redes sociais e até
mesmo na universidade. Para se identificar se o individuo recreacional seria aceito na
pesquisa ou ndo, foi elaborado um pequeno questionario (APENDICE 2b) buscando saber se
a pessoa tivesse jogado algum dos jogos listados (coletivos sendo competitivos) por pelo
menos duas vezes na semana durante o Ultimo més.

Em relacdo a divisdo entre amadores e recreacionais, foi estabelecido no trabalho que
recreacionais seriam aquelas pessoas que jogam por puro lazer, ou seja, em seu tempo livre.
J4 os amadores seriam considerados nessa categoria por terem uma rotina de treino,
participarem de competi¢cfes, mas ndo viverem da modalidade (ex: universitarios). Essas
informacdes foram explicitadas no questionario de identificacdo, na qual foi enviado para 0s
participantes logo ap6s 0 momento que aceitaram a participar da pesquisa.

O pesquisador entrou em contato com cada um dos 120 participantes e inicialmente o
atleta recebia um questionario inicial (apéndice 2a) para serem classificados como
recreacionais ou amadores. Apos responderem, se fossem classificados como recreacionais
eles recebiam outro questionario (apéndice 2b), que classificaria o jogador recreacional a estar
apto ou ndo para a pesquisa.

Quando eram classificados como amadores eles ja recebiam diretamente o seu codigo
de identificacdo e o link do questionario principal. Todos os questionarios foram aplicados
por meio da plataforma online Google Forms. Apds o participante aceitar participar da
pesquisa e receber o termo de consentimento, era Ihe atribuido um cddigo de identificacdo e o
link para o questionario online do Google Forms. Esse codigo era utilizado no momento do
preenchimento dos questionarios, possibilitando assim que apenas o investigador responsavel
soubesse a identidade do participante. As perguntas deveriam ser respondidas de forma
individual e caso o atleta ndo se sentisse & vontade em utilizar o link de acesso ao sistema
online do Google Forms, teria a possibilidade de uma folha impressa ou via e-mail ser

entregue.

5.4.  Instrumentos de coleta de dados
Para coleta dos dados foram utilizados 0s seguintes questionarios:
a) Questionario de identificagdo geral (APENDICE 2a) e especifico para os recreacionais
(APENDICE 2b)

Permitiu a caracterizacdo da amostra com informacg6es sobre nome, idade, jogo, categoria.
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O questionario para os jogadores recreacionais foi elaborado para selecionar os jogadores
de acordo com os critérios de inclusdo e exclusdo. Além de utilizar o requisito ter jogado

algum dos jogos listados por pelo menos duas vezes por semana durante o Ultimo més.

b) Escala de satisfacdo das necessidades basicas no esporte (BNSSS) (NASCIMENTO et al.,

2018) (ANEXO 2)

Uma das minis teorias da teoria da autoderminacdo, que € utilizada para identificar a
satisfacdo das necessidades basicas (competéncia, relacionamento e autonomia) em relacédo
a atividade que o individuo esta ligado. Os resultados sdo atribuidos a cada subescala,
obtidos com base na média aritmética das respostas dadas aos itens correspondentes a cada
dimensdo. As pontuacdes mais altas significam valores mais elevados de satisfacdo em
cada uma das dimensdes. A escala é dividida em 12 itens, em uma escala likert de 1 a 7, na
qual 1 corresponde a nem um pouco verdade enquanto 7 a muita verdade. Estdo divididos

em 4 itens para competéncia, 5 para autonomia e 3 para relacionamento.

Escala de motivacao do esporte (SMS-11) (NASCIMENTO et al., 2014) (ANEXO 3)

E utilizado para medir e classificar o tipo de motivagio no esporte. Ela é composta por 18
itens distribuidos em uma escala likert de 1 a 7, sendo 1 ndo corresponde totalmente e 7
corresponde totalmente. Dentro dessa escala os itens estdo divididos em trés itens
relacionados a regulacdo intrinseca, trés itens de regulacdo integrada, trés tipos de
regulacdo identificada, trés itens de regulacéo introjetada, trés itens de regulacdo externa e
trés itens de desmotivacéo.

d) Questionario socioecondbmico da associacdo brasileira de empresas de pesquisa (ABEP,

e)

2020) (ANEXO 4)

O questionario da ABEP possui uma estrutura de perguntas que visam apresentar a
distribuicédo de classes sociais no Brasil. A partir da coleta de itens, que véo desde os itens
que os individuos possuem dentro de casa, eles também usam como requisito a renda média
domiciliar. Com esses dados o questionario classifica os participantes entre a classe A e D-

E, alem de evidenciar essa distribuicdo de classes pelas regides brasileiras.

Questionario de comportamento sedentario (MIELKE, 2012) (ANEXO 5);
Mielke (2012) buscou construir esse questionario por meio de analises dos principais

artigos sobre o tema, na qual buscam melhor compatibilidade com a realidade. O
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questionario busca identificar e mensurar as atividades relacionadas a questfes de tempo

de tela e em comportamento sedentério.

Questionario internacional de atividade fisica — Versao longa (IPAQ) (MATSUDO et

., 2001) (ANEXO 6);

Um questionario proposto junto a OMS em 1998 com o objetivo de medir o nivel de
atividade fisica com um uso internacional do mesmo. Dessa forma, proporcionando a
possibilidade de um levantamento mundial da prevaléncia de AF no mundo. O
questionario busca avaliar os niveis de AF em varios momentos, dentre eles estdo AF no
trabalho, AF de transporte, AF doméstica, AF de tempo livre, AF total e tempo sentado
total. Nessa pesquisa se optou por utilizar a versdo longa do questionario, com o objetivo

de se adquirir mais informac@es sobre o publico alvo.

Tempo despendido em jogos eletronicos (Elaborado pelo autor) (APENDICE 3)
Foi criado um pequeno questionario para ser possivel identificar o tempo despendido em
jogos eletrénicos pelos jogadores. O tempo levado em consideragéo foi tanto o periodo em
lazer ou em treinamento. Os individuos precisavam responder quanto tempo eles passaram
jogando durante a ultima semana e no final de semana. Também era pedido uma estimativa
do quanto eles passaram jogando nas ultimas semanas e finais de semanas dos 6 meses

anteriores.

5.5. Andlise Estatistica

Foi realizado uma anélise descritiva dos dados com média, desvio padrdo e

porcentagem. Inicialmente a ideia original era ver como as necessidades e motivacoes, nivel

de atividade fisica e comportamento sedentario se relacionavam nos diferentes niveis de e-

sport (recreacionais, amadores e profissionais). Com isso a alternativa foi fazer um calculo

amostral utilizando a modelagem de equacGes estruturais (DAVID, c2022). Entretanto

tivemos que abandonar porque ndo conseguimos coletar os atletas de nivel profissional, por

isso optamos por simplificar, tornando a amostragem por conveniéncia.

Apbs o teste de normalidade foi realizado o teste T para identificar diferencas entre os

grupos, considerando as variaveis de idade, peso, altura, IMC e nivel econdmico.
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Com a quebra da amostragem, abandonamos o relacionamento entre necessidades e
motivacdo. E supomos que necessidades, motivacéo e atividade fisica sdo classes de variaveis
dependentes entre si. Por exemplo, competéncia, autonomia e relacionamento sao
interdependentes, assumimos que elas se relacionam entre si. Poderiamos analisar uma a uma
pela Anova, mas desconsiderariamos as interferéncias.

A Manova considera que as trés variaveis dependentes sdo inter-relacionadas,
entretanto, o nivel socioecondmico, idade e sexo podem afetar as varidveis dependentes, ou
seja, sao potenciais confundidores. Desse modo utilizou-se o teste MANCOVA,
considerando-se como fatores fixos a motivacdo, necessidades psicoldgicas basicas, nivel de
atividade fisica e comportamento sedentario, e como covariaveis a idade e a nivel econémico.

O nivel de significancia considerado foi de p<0,05 para todas as analises, as quais foram

realizadas em software SPSS 21®.

6. RESULTADOS

Participaram do estudo 105 participantes (vide tabela 1), divididos entre 0s grupos
recreacionais (n=54) e amadores (n=51), sendo 22 do sexo feminino e 83 do sexo masculino.

Ao que condiz ao nivel socioecondmico, os jogadores recreacionais foram classificados
em sua maioria na classe A (31,48%) e na B2 (31,48%). Ja os jogadores(as) amadores, estdo
predominantemente nos niveis econdmicos B2 (37,3%) e A (29,4%).

Os jogadores(as) do grupo recreacional possuiam uma media de idade de 23,6+ 4,1
anos, peso médio de 79,7+19,4 kg, altura média de 1,75+0,08m e IMC médio de 25,91+5,6
kg/m2. No grupo amador se obteve a média de idade em 21,5+3,3 anos, peso médio de
76,9+22,6kg, altura média de 1,77+0,9m e IMC médio de 24,51+6,2kg/m2.

Foi identificado apenas diferenca significativa entre os grupos para idade (p=0,006), na

qual o grupo recreacional é mais velho que o amador.
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Variavel Grupo recreacional (n=54) Grupo amador (n=51)
Sexo
Feminino 11 (20,4%) 11 (21,6%)
Masculino 43 (79,6%) 40 (78,4%)
Nivel Econdmico
A 17 (31,48%) 15 (29,41%)
B1 14 (25,92%) 12 (23,52%)
B2 17 (31,48%) 19 (37,25%)
C1 5 (9,25%) 3 (5,88%)
C2 1 (1,85%) 2 (3,92%)
Dados antropométricos
Idade (anos) 23,6x4,1 21,5+3,3
Peso (kg) 79,719,4 76,9+22,6
Altura (m) 1,75+0,08 1,77+0,09
IMC (kg/m2) 25,91+5,6 24,51+6,2

Com relacdo ao nivel de AF no trabalho, o grupo recreacional apresentou uma

quantidade maior de tempo despendido nessa categoria (p=0,005). Além desse dado, o0 grupo

recreacional obteve um maior tempo despendido em atividades domésticas do que 0s

amadores (p=0,038). Possivelmente, esses resultados também foram um dos responsaveis pelo

grupo recreacional também obter um nivel maior de AF total (p=0,002). Na variavel AF no

tempo livre ndo se obteve diferencas significativas entre os grupos (vide gréfico 1).
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Gréfico 1. Diferenca entre nivel de atividade fisica semanal entre os grupos, corrigido pela

idade e nivel econdmico.

1600
1400
1200
1000 *p=0,002
800
600
400 I I
*p=0,005 [ *p=0038
” i I -
; 1 ES
Total trabalho Total transporte Total doméstico Total tempo livre  Total Atividade fisica
-200
Recreacional M Amador
*p<0,05

O grupo amador despendeu maior tempo em comportamento sedentario medido pelo
IPAC do que os recreacionais (p=0,013), enquanto no comportamento sedentéario avaliado
pelo questionario de Mielke (2013) nao houve diferenca significativa entre os grupos (vide

gréfico 2).

Gréfico 2. Diferenca entre comportamento sedentéario avaliado pelo IPAQ e pelo questionario
de Mielke (2013) entre os grupos, corrigido pela idade e nivel econémico.
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No grafico 3, é possivel observar que o grupo amador apresentou um nivel de maior
satisfacdo em competéncia (p=0,018) e em autonomia (p=0,025) em relagdo ao grupo
recreacional, enquanto ndo houve diferencas significativas entre 0s grupos no quesito

relacionamento.

Grafico 3. Escores das Necessidades psicoldgicas basicas, corrigido pela idade e nivel

econémico.
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Os resultados do questionario de Escala para Motivacdo do Esporte (vide gréfico 4)
identificou diferencas significativas apenas nos itens de regulacédo integrada (p=0,038) e na
regulacao introjetada (p=0,027). Evidenciando o grupo amador com maiores escores nessas

variaveis, enquanto nas outras nao se obteve diferencas entre 0s grupos.

Gréfico 4. Escores dos niveis de motivacdo para o esporte, corrigido pela idade e nivel

econémico.
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A tabela 2 apresenta o tempo despendido em jogos eletrdnicos por ambos 0s grupos,
recreacional (forma de lazer) e amador (tempo de treino e lazer), na qual os jogadores foram
instruidos a responderem quantas horas eles geralmente jogavam. As perguntas foram feitas a
partir da dltima semana (seg a sex), o ultimo final de semana (sab e dom) e uma estimativa
das semanas e finais de semana dos Gltimos 6 meses.

Analisando a tabela pode se observar que ndo houve diferencas significativas entre os

grupos no tempo de jogo.
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Tabela 5. Tempo em horas despendido e frequéncia de jogadores conforme tempo de jogo

despendido em esportes eletrdnico.

Grupo recreacional Grupoamador p

(n=54) (n=51)

Horas na semana 12,19 + 5,173 12,69 + 4,658 0,604
até 12h 31 (57.40%) 26 (50.98%)

mais de 12h 23 (42.59%) 25 (49.01%)

Horas de fds 6,06 + 2,096 5,49 + 2,361 0,197
até 6h 28 (51.85%) 29 (56.86%)

mais de 6h 26 (48.14%) 22 (43.13%)

Horas na semana - 6 meses 13,87 + 4,331 12,86 + 5,083 0,276
até 12h 19 (35.18%) 23 (45.09%)

mais de 12h 35 (64.81%) 28 (54.90%)

Horas fds - 6 meses 6,870 + 1,6258 6,275 £2,2634 0,123
até 6h 21 (38.88%) 22 (43.13%)

mais de 6h 33 (61.11%) 29 (56.86%)

*p<0,05

7. DISCUSSAO

A teoria da autodeterminacdo é uma teoria organica do comportamento humano e do
desenvolvimento da personalidade. A analise concentra-se principalmente no nivel
psicolégico e diferencia os tipos de motivacdo ao longo de um continuum. A teoria esta
particularmente preocupada com a forma como os fatores sOcios contextuais apoiam ou
impedem o desenvolvimento das pessoas por meio da satisfagdo de suas necessidades
psicolOgicas basicas. Através do questionario de motivagdo para o esporte foi classificado o
tipo de motivacgéo que rege os individuos (RYAN; DECI, 2017).

A motivacdo intrinseca é considerada a regulacdo mais interna, ou seja, é algo que o

individuo sente interesse, prazer e satisfacdo ao realizar a tarefa. O individuo € movido
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totalmente pelos seus gostos e preferéncias. Como p6de ser visto no Grafico 4, ndo se teve
diferengas significativas entre os grupos para a motivacdo intrinseca, entretanto ambos
possuiram um escore alto, 5,338 + 0,186 para os recreacionais e 5,734 = 0,191 para 0s
amadores. Esses dados nos sugerem que os jogadores do atual trabalho, mesmo estando em
categorias diferentes, jogam 0s jogos como forma prazerosa, eles atribuem importancia para a
acdo, e também que suas necessidades psicologicas estdo sendo supridas pelo atual
comportamento.

A regulacdo integrada € classificacdo mais interna ap6s a intrinseca, o individuo
consegue observar coeréncia entre 0s objetivos e valores do comportamento, mas ainda ndo €
totalmente intrinseco. Os jogadores amadores obtiveram um maior escore em relacdo ao
grupo recreacional, 4,023+0,232 e 3,330,226, respectivamente.

O aspecto principal da regulacéo identificada sdo os individuos darem importancia para
0s objetivos, valores e regulamento das atividades/comportamentos propostos. A regulacao
tem um locus de casualidade ainda interno, e ¢ considerada “’algo interno’’(RYAN; DECI,
2017). Ndo ouve diferencas significativas entre os grupos, os escores foram 4,713+0,225 para
0s amadores e 4,086+0,219 para 0s recreacionais.

A regulacdo introjetada tem a autoestima dependente do desempenho, podendo haver
envolvimento do ego, recompensas internas e puni¢des, o que acaba tornando uma regulacédo
com aspectos mais externos. Os valores para ambos os grupos foram medianos e o grupo
amador se sobressaiu nessa regulacdo com uma diferenca significativa. Os escores foram
3,892 + 0,162 para os amadores e 3,373 + 0,158 para 0s recreacionais.

Essas diferencas podem ser justificadas pela quantidade de campeonatos que 0s
jogadores sdo expostos. 1sso pode estar ligado diretamente com o desempenho dos jogadores
nas competicbes. Enquanto os jogadores recreacionais possam passar por algum tipo de
estresse nas partidas do dia a dia, ndo se compara com a experiéncia e sensac¢oes advindas de
um campeonato vividas frequentemente pelos jogadores amadores.

A regulacdo externa estd voltada totalmente para recompensas e punicdes, as pessoas
aderem a certos tipos de comportamentos simplesmente por causa de aspectos de fora ou de
terceiros. Por exemplo, jogadores podem se tornam profissionais com apenas a intencéo de
serem famosos e ricos. Entre os grupos os escores foram baixos, 1,794+2,159 para 0S
recreacionais e 2,159+0,168 para os amadores. Nao houve diferencas significativas entre eles,
0 que podemos destacar que os jogadores tém poucas motivacdes externas para 0S jogos
eletronicos.

O nivel de desmotivacdo ou amotivacdo é considerado quando a pessoa ndo tem
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intencdo alguma em comecar uma atividade, ou até mesmo desconhece os beneficios da
mesma. No presente trabalho os grupos tiveram um valor baixo nos escores, sem significancia
entre 0s grupos, porém ainda foi maior que a regulacdo extrinseca. Os escores foram
2,786+0,193 para 0s recreacionais e 2,54+0,199 para os amadores. 1SS0 pode soar um pouco
controverso, porém se analisar mais a fundo as defini¢cbes da regulacdo amotivada, podemos
observar que dentro da TAD ela pode assumir outras formas.

Uma delas é a forma de desmotivacdo baseada em uma falta de competéncia sentida, e a
segunda forma é falta de interesse ou relevancia no comportamento (RYAN; DECI, 2017).
Uma hipoétese para esses valores de desmotivagdo é que em alguns momentos os jogadores de
ambos 0s grupos podem sentir uma falta de competéncia em relacdo aos jogos, inclusive
guando enfrentam adversarios mais experientes e com mais tempo de jogo. Talvez essa
discrepancia de habilidades entre os jogadores pode acabar destacando esse tipo desmotivacao
baseada na competéncia.

Foi possivel se observar que os jogadores amadores parecem ter escores maiores de
motivacao interna em relacdo aos jogos eletrénicos. O que vai ao inverso ao que Banyai et al.
(2019a) identificou em seu trabalho, que significa que jogar videogame nos estagios
superiores deste modelo é considerado trabalho (motivacfes extrinsecas) ao invés de lazer
(motivagBes intrinsecas). Inicialmente acreditivamos que 0 grupo recreacional iria ser
superior na maioria dos quesitos internos, entretanto o trabalho vem mostrando o grupo
amador se sobressaindo em algumas regulacdes, significando que mesmo tendo rotinas
massivas de treinamentos os jogadores identificam bastante aspectos internos em seus atos.

Mesmo os jogadores amadores podendo participar de “pequenas” rotinas profissionais e
até competicdes de alto nivel, significa que boa parte de suas motivacdes ainda sao
intrinsecas. Provavelmente esses atletas estdo tendo suas necessidades psicolégicas supridas,
0 gque tendem a promover um aumento da motivacao intrinseca, internalizacdo e integracao do
individuo (RYAN; DECI, 2017).

Observando os resultados apresentados no grafico 3 o atual trabalho identificou valores
consideraveis das necessidades basicas psicologicas entre os atletas de esportes eletrénicos.
Com diferencas significativas entre 0s grupos na necessidade competéncia, com a média de
4,897 + 0,219 para os amadores e 4,139 + 0,213 para 0s recreacionais.

A competéncia pode ser resumida com o fato de se sentir competente e ter efeitos sobre
0 ambiente, uma motivacao de efetividade. Se sentir competente e ter efeitos sobre 0 ambiente
e também a motivacgéo de efetividade, faz com que nos diz respeito a nossa tendéncia natural

de influenciar o ambiente da qual derivamos o sentimento de eficécia. Para se desenvolver um
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verdadeiro senso de percepcdo de competéncia, as acOes das pessoas devem ser percebidas
como auto organizadas, ou seja, as pessoas devem se sentir donas das atividades nas quis sao
bem-sucedidas (WHITE, 1963, p185 apud DECI; RYAN, 2017).

A hipotese para essas diferencas entre 0s grupos pode ser explicada pelo fato dos atletas
amadores se sentirem mais confiantes na hora de escolherem essa categoria repleta de
competigdes. O grupo recreacional pode ter tido um escore menor em competéncia pelo fato
de que apenas jogar por lazer pdde ndo suprir a necessidade de efetividade. E possivel que os
amadores enfrentem esses sentimentos principalmente quando ganham partidas em
campeonatos, avancam para as proximas fases e até mesmo quando ganham algum
campeonato.

Autonomia pode ser entendida como uma questdo fenomenoldgica, como uma
experiéncia na qual as pessoas experimentam seu comportamento como algo de escolha
propria, por vontade interna. Ela também esta ligada diretamente com a competéncia, ou seja,
a satisfacdo de competéncia é aprimorada quando a autonomia é colateralmente satisfeita
(RYAN; DECI, 2017). No quesito autonomia o grupo amador novamente possuiu maiores
escores, com uma média de 5,631 + 0,146 enquanto os recreacionais 5,159 + 0,142, o que era
esperado por causa da relagdo autonomia x competéncia.

A necessidade relacionamento vai muito mais além de que as pessoas precisam de
cuidados, ajuda ou provisdes concretas para sobrevierem. Um dos principais sentimentos € o
sentimento de pertencimento, de ser significativo ou importante aos olhos dos outros (RYAN;
DECI, 2017).

N&o ouve diferencas significativas entre 0s grupos nesse quesito, entretanto, ambos
conquistaram um escore alto, 5,387+0,19 para o0s recreacionais e 5,414+0,19 para 0s
amadores. Reis (1994) apud Deci e Ryan 2017 destaca que o que rege o relacionamento sdo as
formas variadas de interacGes sociais que envolvem fazer com 0 que 0s outros respondam
com sensibilidade, significando que alguém é significativo e apreciado.

Ambos os grupos possuem a necessidade de se sentirem conectadas, e acreditam e
fazem o que os outros esperam delas, para que possam se comportar de maneira a garantir
aceitacdo e envolvimento. Entretanto, é necessario ficar atento ao fato de que as pessoas
poderem se comportar de maneiras que 0s outros gostariam, e ndo simplesmente por ser algo
mais interno ou autbnomo. De acordo com os escores foi identificado que o0s grupos realmente
se sentem parte desse universo, que a necessidade de relacionamento é suprida (DECI;
RYAN, 2017). Os jogadores podem possuir um sentimento de pertencimento a uma

comunidade, gracas as possibilidades de conexdo do ciberespago, ou seja, 0s jogos podem
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transmitir um contexto de diversdo ou aprendizado, e até mesmo acolhimento, com isso
desenvolvendo lagos com seus jogadores mais frequentes (KLEIN, 2019).

Alguns estudos também identificaram aspectos importantes para entender a razao que 0s
jogadores jogam. Por exemplo, o estudo de Santos (2019) identificou que individuos
consomem as midias de esportes eletrbnicos no objetivo de conseguirem satisfazer as
necessidades psicolégicas e socias. Os principais motivos relatados pelos participantes foram
drama, escapismo, aquisicdo de conhecimento, habilidade dos jogadores, interacdo social e
novidade sobre o mundo dos e-sports.

Bénayai et al. (2019a), também identificou motivacdes de competicOes, desafios e
escapismos como forma de gratificagfes das necessidades obtidas por meio do e-sports. Os
resultados mostraram que os elementos pessoais e sociais ao jogar videogames influenciaram
0 interesse dos individuos pelo s-sports.

Gouveia et al. (2017), adaptou a escala de motivacbes para Jogos Online, que é
distribuida nos fatores realizacao, social e imersdo. E os principais motivos identificados para
os jogadores foram tornar-se poderoso, adquirir itens raros, melhorar o personagem e
competir com outros jogadores. Whitebourne, Ellenberg e Akimoto (2013), em seu trabalho
abordando 10,308 individuos adultos, destacou como 0s principais motivos para se jogar
foram buscar desafios, encontrar alivio de estresse, vencer amigos e companheiros de equipe,
melhorar o desempenho nas tarefas dos jogos e aspectos cognitivos.

Os estudos de Ayas (2020), Seo (2016) e Klein (2019) chegaram a conclusdo que o
nivel de motivacdo estava diretamente ligado com a aprendizagem dos jogadores dentro do
JOgo, ou seja, quanto mais eles estavam envolvidos com a aprendizagem, maior a pontuacao
na escala de motivacdo. Que jogadores profissionais destacaram o dominio das habilidades,
busca por autoaperfeicoamento, equidade e respeito muatuo, lan houses, diversao familia, e
campeonatos 0s principais elementos para seguirem carreira nos e-Sports.

Se observamos novamente o grafico 3 podemos observar que a necessidade
relacionamento possui altos escores, significando que o presente trabalho também conseguiu
identificar os motivos de interagcdes sociais entre os jogadores. Durante a pandemia foi se
necessario reduzir o contato presencial, com isso, a relagdo com o0s jogos possa ter
influenciado a necessidade de relacionamento, fazendo com que os jogadores utilizassem 0s
jogos para manter o contato com amigos e pessoas préximas, principalmente para suprir a

necessidade de se sentirem conectados ou fazerem parte de um grupo.

Atividade Fisica e Comportamento Sedentéario
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De acordo com a classificacdo de WHO (2000), sobre o indice de massa corporea
(IMC) o grupo recreacional foi caracterizado com 25,91+5,6kg/m? e os amadores com
24,51+6,2kg/m? assim como € apresentado na tabela 1. Classificando as amostras em
sobrepeso e peso normal, respectivamente. Levando em consideracdo apenas os dados do
IMC a maioria dos participantes estariam dentro dos parametros saudaveis.

Entretanto, DIFRANCISCO-DONOGHUE et al. (2020), em seu estudo néo identificou
diferencas entre o IMC de jogadores competitivos universitarios e o grupo controle. Porém, o
autor também analisou a quantidade de passos, massa muscular, porcentual de gordura e
densidade Gssea entre os jogadores. Em que os jogadores universitarios competitivos tinham
uma associacdo acentuada com uma maior quantidade de comportamento sedentario, alto teor
de gordura, menor densidade Gssea, e menor porcentagem de massa muscular. Com as
diferengas significativas entre os grupos o autor chegou a conclusdo que o IMC sozinho em
seu trabalho ndo pdde ser considerado uma medida precisa de salde entre os jogadores.

O presente estudo utilizou o questionario internacional de atividade fisica (IPAQ)
versdo longa e comportamento sedentario (MIELKE) para identificar o comportamento dos
jogadores no dia a dia. Com o IPAQ versdo longa foi possivel analisar a quantidade de
atividade fisica despendida pelos grupos em seus diferentes momentos do dia a dia durante a
semana (7 dias).

De acordo com o grafico 1 foi possivel identificar diferencas significativas entre os
grupos. A primeira delas foi a quantidade de atividade fisica total no trabalho.

O grupo recreacional despendeu um total de 410,442+93,415 min/sem em atividade
fisica no trabalho enquanto o grupo amador apenas 22,375+96,226min/sem. Esse fato
possivelmente ocorreu por causa da diferenca entre os grupos, no sentido de o grupo amador
ser em sua totalidade universitarios, ou seja, muitos alunos estdo inseridos em cursos
integrais, o que dificulta ter um outro trabalho além da universidade. Em relagdo ao tempo
total do transporte e doméstico o grupo recreacional obteve um maior dispéndio em minutos
416,987+71,252min/sem, e 240,321+50,711 min/sem, enquanto o grupo amador apresentou
212,023+73,397min/sem e 84,218+52,237min/sem, respectivamente.

A atividade fisica de tempo livre, ou seja, em lazer foi parecida entre 0s grupos, com um
gasto de 225,487+48,177min/sem para o grupo recreacional e 239,083+49,627min/sem para o
amador. Esses dados significam que ambos 0s grupos seguem as recomendacdes minimas de
atividade fisica no lazer de 150 — 300 minutos de atividades moderadas ou 75 — 150 minutos

de atividades vigorosas mesmo estando em periodo de pandemia (OMS, 2021). Os presentes
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dados sobre atividade fisica no lazer condizem com os estudos de Pereira et al., (2019),
Roncone et al. (2020), em que também foram utilizados o IPAQ e a maioria dos jogadores de
e-sports foram consideraveis suficientemente ativos.

Inicialmente era esperado que os jogadores ndo fossem atingir as recomendacdes
minimas de AF livre durante a semana, ou que apenas 0s recreacionais fossem atingir,
enquanto os amadores ndo iriam alcangar por causa de suas rotinas de treinamento. Entretanto
o0 trabalho mostrou dados diferentes, na qual ambos os grupos despenderam o minimo em AF
livre. Ou seja, mesmo passando boa parte de seus dias em comportamento sedentario eles
ainda conseguiam cumprir as recomendacdes.

Rudolf et al. (2020) em seu estudo com 1066 jogadores, entre sua grande maioria
recreacionais e amadores, comparou seus resultados com a referéncia geral da populacdo da
Alemanha, e concluiu que os atletas eram mais ativos, porem com menos tempo de sono. O
IMC era proximo, entretanto as dietas eram desequilibradas por iguais. Outro dado foi que em
relacdo a atividade fisica ndo ouve nenhuma diferenca significativa entre os grupos de
jogadores.

Em uma revisao sistematica conduzida por Lam et al. (2020), sobre comportamentos de
estilo de vida, habitos de atividade fisica, saide e bem estar, foram identificados seis estudos
relacionando atividade fisica e e-sports. A revisdo chegou a conclusdo de que a maioria dos
atletas atenderam e até excederam as diretrizes de atividade fisica da OMS, como parte de
suas rotinas, e que os jogadores possam se envolver em um nivel semelhante ou até mais alto
de atividade fisica do que a populacdo geral nos paises ocidentais. Entretanto os individuos
foram em sua maioria predominantes do sexo masculino, apenas dois estudos apresentarem
aprovacdo de um conselho de revisdo, e a populacdo era apenas jogadores da Europa e
américa do Norte.

O tempo total de atividade fisica ficou em 1293,238+157,927 min/sem para 0 grupo
recreacional e 557,699+162,679min/sem para os amadores. Em decorréncia dos outros
valores apresentados era esperado que 0 grupo recreacional possuiria um maior dispéndio em
atividade fisica durante a semana. Uma das hipdteses para isso ter acontecido é o estilo de
vida entre 0s grupos, 0 grupo recreacional é considerado um grupo um pouco mais velho e
autébnomo, ou seja, possuem estilos de vida diferentes dos individuos do grupo amador. Essa
diferenca pode ter influenciado no tempo total de AF.

O tempo sentado do IPAQ foi maior para o publico amador do que o recreacional,
4372,493£199,602min/sem e 3655,238+193,771min/sem, respectivamente. Uma das

hipdteses dessas diferencas significativas poderia ser pelo fato de o grupo amador passar mais
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tempo em treinamento. Ou seja, esses jogadores mesmo ndo tendo o e-sport como profissao
principal, eles ainda assim participam de campeonatos buscando premiag6es, 0 que necessita
de um maior tempo em treinamento.

Ao mesmo tempo, o presente trabalho fez um levantamento da quantidade de horas que
foram despendidas em esportes eletrdnicos por ambos os grupos, durante a Gltima semana e
final de semana a partir da data do preenchimento do questionario e as ultimas semanas e
finais de semana dos seis meses anteriores. Os dados apresentaram que nao houve nenhuma
diferenca significativa durante as horas na semana, horas de finais de semana, horas na
semana dos ultimos seis meses ou horas de finais de semana dos Ultimos seis meses. Os
jogadores possuiam uma quantidade préxima do tempo em jogos eletrdnicos. O que nos leva a
identificar que os jogadores jogam por tempo parecidos, porém diferem bastante no que
fazem no seu dia a dia, em relacdo aos niveis de atividade fisica durante a semana.

Em relacdo ao tempo despendido em comportamento sedentario do Mielke (2012), ndo
se identificou diferencas significativas entre os grupos 5472,711+263,556min/sem do grupo
recreacional para 6102,565+271,487min/sem do grupo amador. Péde ser observado um maior
namero em comportamento sedentario em relagdo ao questionario do IPAQ. Um dos motivos
por isso acontecer pode ser pelo fato de como o questionéario do MILKE separa as atividades,
0 que pode ocasionar de a pessoa estar fazendo a mesma atividade ao mesmo tempo, ou seja,
computar duas vezes os valores de uma atividade em comportamento sedentério. O trabalho
de Christofoletti et al. (2020), identificou 0 mesmo problema em suas coletas.

Com a importancia da atividade fisica para a populacdo em geral, Kari e Karhulahti
(2016) identificaram os motivos para os jogadores semiprofissionais realizarem exercicios
fisicos, e identificou que a maioria procura exercicios para uma melhora da salde, seguindo
da melhora da aparéncia, maior desenvolvimento nos e-sports, melhora da capacidade fisica e
por lazer. Entretanto esses programas em sua maioria sao planejados por eles proprios.

O exercicio fisico provoca uma melhora cognitiva, tempo de acdo e reacdo, melhor
interpretacdo das informacgdes, memdria e estresse, fatores que sdo cruciais dentro das
tomadas de decisOes e rendimento dentro das competi¢cdes (SANTO, 2019).

Em uma revisdo sistematica sobre e-sports e estresse, foram revisados 17 estudos, que
mostraram a importancia de treinamento de habilidades psicoldgicas e fisicas, como fala
interna positiva, técnicas de respiracdo, habilidades para evitar angustia fisica, e utilizacdo de
imagens para melhorar o foco e regular as emocodes durantes os jogos (PALANICHAMY et
al., 2021).

Difrancisco-Donoghue et al.(2019), e Costa, Santos e Pimentel (2020), apresentam um
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forte crescimento do e-sports universitario, evidenciando a necessidade de se criar diretrizes
de prética clinica para jogadores de e-sports. E também apontam lesdes em decorréncias dos
jogos como fadiga ocular, pescogo, costas, punho, e dores na mao.

Difrancisco-Donoghue et al. (2019), sugere um conhecimento minimo dos técnicos e
médicos dessa populacdo sobre as diretrizes minimas de satde. H& um apoio moderado a
forte de que a AF beneficia o funcionamento cognitivo durante os periodos iniciais e finais da
vida e em certas populacdes caracterizadas por deéficits cognitivos. Em resumo, existem
efeitos positivos da AF em uma ampla gama de resultados cognitivos. Consequentemente, tais
descobertas podem servir para promover uma melhor funcdo cognitiva em individuos
saudaveis e melhorar a fungdo cognitiva naqueles que sofrem de certos disturbios cognitivos e
cerebrais (ERICKSON et al., 2019).

Toth et al. (2020), apresenta uma revisao sistematica dupla dividida em duas partes. A
primeira contou com 798 participantes, com o objetivo de evidenciar que 0s jogos de agéo
(FPS, MOBAS) eram responsaveis por melhorar a atencdo, processamento de informacdes,
memoria e habilidades de troca de tarefas. Sugerindo que essas habilidades sdo bastante
exigidas para se ter um sucesso nesses tipos de jogos. Em uma segunda parte, 0s autores
buscaram analisar 36 estudos e identificar o exercicio como fisico como um fator de melhora
nessas capacidades cognitivas citadas anteriormente. Foi identificado que os exercicios
aerobios foram capazes de melhorar a capacidade cognitiva, entretanto, 0s autores sugerem
futuros trabalhos sobre esses efeitos.

Além dos beneficios da atividade fisica no combate a natureza sedentéria dos jogos, eles
também facilitam processos cognitivos de desempenho dentro dos jogos. Finalmente, a
introducdo de exercicios na rotina diaria de atletas esportivos profissionais pode ndo sé
fornece beneficios para a salde fisica e mental, mas pode conferir beneficios cognitivos para

dar-lhes uma vantagem sobre outros concorrentes (TOTH et al., 2020).

Perfil dos jogadores

Destacando a tabela 1 pdde se observar que o estudo foi composto por 105
participantes, separados em grupo recreacional (n=54) e grupo amador (n=51), com a idade
média de 23,6+4,1 anos para 0 grupo recreacional e 21,5+3,3 anos para o0 amador. Essa média
de cada um dos grupos condiz com a faixa etaria de trabalhos disponiveis na literatura
(KLEIN, 2019; AYAS, 2020; KARI; KARHULAHTI, 2016; DIFRANCISCO-DONOGHUE
et al., 2020; SANTOS, 2019; SCHMIDT, et al., 2020).
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Mesmo a amostra e a coleta sendo por conveniéncia, as buscas foram feitas em locais
onde estavam presentes as comunidades gamers da sua forma mais variada. Os jogadores
amadores em sua maioria eram universitarios, assim como nos estudos de Da Costa et al.
(2020) e Karsenti (2020). J& os recreacionais estavam distribuidos entre universitarios,
pessoas que possuem rotinas de trabalho ou ambos.

De forma geral, participaram do estudo 83 sujeitos do sexo masculino e 22 do sexo
feminino, mostrando um ndmero baixo de amostra do sexo feminino. Corroborando com
outros estudos que também obtiveram um numero baixo de participantes femininas ou estudos
que sugerem replicar seus estudos em uma amostra mais equitativa (KLEIN, 2019; KARI,
KARHULAHTI, 2016; SANTOS, 2019; COSTA; SANTOS; PIMENTEL, 2020; GOUVEIA
et al., 2017; DIFRANCISCO-DONOGHUE et al., 2020; KARSENTI, 2020; RUDOLF et al.,
2020).

Por outro lado, o estudo de Ayas (2020) alcancou um numero maior do publico
feminino (186 mulheres para 235 homens). O que pode ser considerado um inicio de uma
mudanca na participacdo das mulheres no cenario atual dos jogos. O estudo foi feito na
Turquia, o recrutamento ocorreu via e-mails através de atletas que estavam registrados na
federal turca de e-sports.

Alguns motivos podem agravar essa participacdo das mulheres no cenario, como
investimentos, violéncia, assédios dentre outros. Um dos motivos principais € em como as
mulheres ainda sdo tratadas dentro dos jogos eletrdnicos e como o0 ambiente € voltado para o
publico masculino. Muitas dessas mulheres ja sofreram e ainda sofrem diversos tipos de
assédios (STOLF, 2018).

Um campeonato internacional feminino que foi realizado na Suécia em 2017 teve a
premiacdo total de apenas 11.468 dolares (OLIVEIRA, 2018). Em contra partida, o
campeonato de Dota2 (INTERNATIONAL) do mesmo ano, exclusivo para times masculinos,
teve uma premiacdo total de um pouco mais de 24 milhdes e meio de ddlares (LIQUIPEDIA,
2021; OLIVEIRA, 2018). No Brasil por exemplo, as jogadoras precisaram pressionar a
empresa responsavel por campeonatos de CS:GO, para poderem ter 0 seu espago
(OLIVEIRA, 2018).

Se nos atentarmos ao ranking dos players com mais lucros em e-sports, a premiacao
total das 10 primeiras posi¢des femininas equivalem a 1,23 milhGes de dodlares, enquanto se
fizermos 0 mesmo com o masculino a soma chega aos 52,7 milhdes de ddlares (BICA;
MAIA; FRANCO, 2020). O cenéario feminino vem se desenvolvendo e conquistando seu

espaco, entretanto ainda de forma lenta e gradual.
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No presente estudo, a maioria dos individuos em ambos os grupos ficaram concentradas
entre as classes sociais A e B2. O trabalho de Santos (2019) identificou uma classificacédo de
universitarios um pouco diferente, os individuos foram classificados na situacdo econémica
C1 e B2. Entretanto o estudo de Da Costa et al. (2020), identificou a classificacdo entre sua
maioria entre D-E a C2 (50%), C2 a C1 (30%) e acima de B2 (20%). AYAS (2020) apresenta
em seu estudo realizado na Turquia que a maioria de seus individuos tinha uma renda por més
entre 1000 e 3000 liras turcas, e uma pequena porcentagem que ganhavam mais que 3000TL.
Valores que ndo chegam a nem um salario minimo de 3,577,5 moeda na Turquia em 2021
(COUNTRYECONOMY, c2022). Entretanto, os dados desses trabalhos ficam dificeis de
serem comparados, pois essas rendas ndo foram especificadas tdo claramente no a&mbito se

eram familiares ou individuais. Provavelmente eram rendas individuais, e ndo totais.

8. CONCLUSAO

Os resultados do presente estudo mostraram diferencas significativas entre 0s grupos
nas variaveis de nivel de atividade fisica, comportamento sedentario, motivacdo, e
necessidades basicas psicologicas. Identificou que o0s jogadores recreacionais estavam
divididos em universitéarios, pessoas com trabalho fixo, ou ambos. J& os amadores foram
identificados em sua grande maioria como universitarios.

Os jogadores amadores parecem ter escores maiores de motivacao intrinseca em relacao
aos jogos eletronicos. No entanto, mesmo 0s jogadores amadores estarem inseridos em
“pequenas” rotinas profissionais ¢ até competi¢des de alto nivel, significa que boa parte de
suas motivacbes ainda continuam sendo intrinsecas. Esses dados ndo significam que os
valores na escala de motivacao sejam baixo para os recreacionais, na qual os mesmos também
possuiram altos indices de motivacdo intrinseca.

Foi identificado valores consideraveis das NPB entre os atletas de esportes eletrénico
em todas as necessidades. Entretanto foi identificado diferencas significativas na competéncia
e autonomia de jogadores amadores em relacdo aos recreacionais. No quesito relacionamento
ambos 0s grupos obtiveram altos escores, significando que os jogadores podem possuir um
sentimento de pertencimento a uma comunidade. Esses dados sugerem que esses atletas estdo
tendo suas NPB supridas, o que tende a promover um aumento/manutencdo da motivacao
intrinseca e aderéncia ao comportamento.

Foi identificado que os jogadores seguem as recomendaces minimas de atividade fisica
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no tempo livre durante a semana. Entretanto, o grupo recreacional dispendeu maior tempo em
AF no trabalho, no transporte e no tempo total de AF. Enquanto em relacdo ao tempo em
comportamento sedentario o grupo amador teve um maior dispéndio. Uma das justificativas
para esse dado era que os amadores dispendiam mais horas jogando e-sports, porém o
trabalho mostrou que nédo teve diferencas significativas entre 0s grupos nesse quesito.
Portanto a hipdtese para essa diferenca pode estar atribuida nas diferencas dos estilos de vida
entre cada categoria.

Durante o trabalho foi apresentada diversos beneficios do exercicio fisico e de
intervencdes psicologicas, entdo para que se consiga usufruir de uma maneira mais efetiva, é
aconselhado aos times e jogadores procurarem ajuda profissional externa. E sugere-se
necessario a criacdo de programas e diretrizes especificas para esse publico.

O presente estudo foi realizado durante a pandemia do coronavirus (covid-19), que teve
a maioria das fases do trabalho dificultada. Em consequéncia disso a amostra foi baixa se
compararmos com a quantidade de jogadores que poderia ser obtida em relacdo ao histérico
de pesquisas sobre e-sports.

E recomendado também que futuros estudos procurem realizar calculos amostrais para
as amostras e mesclar os sexos, tentando uma maior equidade na pesquisa. Além de
realizarem pesquisas com jogadores profissionais de e-sports para que seja possivel realizar

comparagoes entre 0S diversos grupos de jogadores.
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APENDICE 1. Termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - (TCLE)
(Conselho Nacional de Saude, Resolucéo 466/12)

O(a) Sr(a) estd sendo convidado(a) para participar de uma pesquisa de mestrado do
programa “Ciéncias da Motricidade”, da Universidade Estadual Paulista (UNESP) Campus de
Rio Claro, intitulada: “Motivacio e comportamento sedentario: aspectos antropométricos,
socioculturais e psicologicos entre atletas de esportes tradicionais e eletronicos.” Na qual
seré desenvolvida por Samuel Cardoso Ferreira, RG: 482442773, sob a orientacdo do Professor
Doutor Eduardo Kokubun. O objetivo dessa pesquisa é verificar o nivel de comportamento
sedentério, aspectos antropométricos, socioculturais e psicolégicos entre as diferentes
populacdes de jogadores de esportes eletronicos e esportes tradicionais.

A sua participacdo é muito importante, pois os resultados da atual pesquisa trardo como

beneficios melhores compreensdes das motivacdes, nivel de comportamento sedentario e dados

antropométricos entre os atletas das duas modalidades. A partir desses dados sera
possivel entender um pouco mais sobre o que move 0s atletas entre uma modalidade e outra, 0
que incentiva eles aderirem certos tipos de comportamentos e ndo outros.

Caso aceite participar dessa pesquisa como voluntario (a) o Sr (a) responderad a trés
questionarios online com tempo de duracdo de aproximadamente 20 minutos. A aplicacdo dos
questionarios sera realizada com o auxilio do programa online Google Forms. O questionario
de motivacdo do esporte sera respondido duas vezes, a primeira levando em consideracdo a sua
principal modalidade “’ex: tradicional (futebol, basquete, volei e etc)’’ e a segunda levando em
conta o outro esporte ‘’ex: eletronico (league of legends, conter-strike, heartstone e etc)’’, e
vice e versa.

O(a) Sr(a) recebera o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, e ap6s sua
assinatura recebera um codigo e o link para o questionario online do Google Forms. Esse cadigo
serd utilizado no lugar no seu nome no momento de preencher os questionarios, possibilitando
assim que apenas o investigador responsavel tenha acesso aos reais dados. As perguntas devem
ser respondidas de forma individual e caso o Sr. (a) ndo se sinta a vontade em utilizar o link que
dara acesso ao sistema online do Google Forms, havera a possibilidade de uma folha impressa
ou via e-mail ser entregue.

Os riscos de participar desta pesquisa sdo minimos, podendo causar desconforto em
relacdo ao temor de invasdo de privacidade devido a perguntas que o (a) Sr. (a) respondera,
podendo interromper a qualqguer momento. O cddigo para preenchimento do questionéario online
sera de conhecimento somente dos pesquisadores e do senhor. Para minimizar os riscos de
desconforto que as perguntas possam provocar, 0 (a) Sr. (a) podera responder no horéario e local
de sua preferéncia.

Gostariamos de lembrar, que sua participacdo nesse estudo é voluntéria, sendo que ndo
h& nenhum custo, bem como nenhuma remuneracdo. O (a) Sr. (a) podera se recusar ou
interromper a participacdo no estudo a qualquer momento sem nenhum dano ou penalizagéo,
bem como lhes serdo dados todos os esclarecimentos que desejar, em qualquer momento da
pesquisa. Os resultados serdo utilizados somente para fins de pesquisa e publicados em revistas
e congressos nacionais e internacionais, sendo que sua identidade sera mantida em sigilo. Se o

(@) Sr (a) se sentir suficientemente esclarecido (a) sobre essa pesquisa, seus objetivos,
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eventuais riscos e beneficios, convido (a) a assinar este Termo, elaborado em duas vias, sendo
que uma ficara com o (a) Sr (a) e outra com o pesquisador (a). Se alguma duvida persistir ou
seo (a) Sr

(@) julgar necessaria informacGes sobre qualquer aspecto deste projeto de pesquisa,
sinta-se a vontade para entrar em contato com os pesquisadores abaixo citados.

Se o(a) senhor(a) se sentir esclarecido sobre a pesquisa, seus objetivos, eventuais riscos e
beneficios, convido-(a) a assinar este Termo, elaborado em duas vias, sendo que uma ficara
com o senhor(a) e a outra com o pesquisador

Dados da pesquisa
Titulo do Projeto: Motivagdo e comportamento sedentério: aspectos antropométricos,
socioculturais, psicoldgicos e perfil de atletas de esporte eletronicos.

Pesquisador responsavel: Samuel Cardoso Ferreira

RG: 48.244.277-3

Cargo/Funcdo: Aluno de mestrado do programa de pos-graduacdo “Ciéncias da
Motricidade”

Instituicdo: Instituto de Biociéncias da Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita
Filho” — Campus de Rio Claro.

Enderego: AV 24, 1515 — Bela Vista — Rio Claro - SP

Fone: (16) 99768-0651. Email: samuel.cferreiral0@gmail.com

Pesquisador orientador: Eduardo Kokubun

RG: 7825618

Cargo/Funcéo: Docente da Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” e
credenciado no Programa de Pos-graduacdo em Ciéncias da Motricidade

Instituicdo: Instituto de Biociéncias da Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita
Filho” — Campus de Rio Claro.

Endereco: AV 24, 1515 — Bela Vista — Rio Claro - SP

Fone: (19) 3526-4331. Email: ekokubun@rc.unesp.br

CEP - IB/UNESP-CRC
Av. 24A, n° 1515- Bela Vista — 13506-900 — Rio Claro/SP Telefone: (19) 3526-9678

Rio Claro, de de 20 .

Assinatura do participante Prof. Samuel Cardoso Ferreira


mailto:samuel.cferreira10@gmail.com
mailto:ekokubun@rc.unesp.br
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APENDICE 2a. QUESTIONARIO DE IDENTIFICACAO

| — Dados de identificacdo do participante da pesquisa:

Nome:
DN. / / Documento de Identidade:
Sexo: ()M ()F Telefone:

() Esporte eletrénico () Esporte tradicional () Profissional

() Amador
() Recreacional

OBS: Serdo classificados como atletas profissionais aqueles que vivem da modalidade como
profissdo. Na categoria recreacional, aqueles que jogam em seu tempo de lazer. Por fim os
amadores sdo a categoria que ndo vivem da modalidade, porém participam de pequenas
competicdes com o intuito de medalhas e premiacéo.

OBS: O questionério de identificacdo sera respondido pelo e-mail ou whatsapp, para assim
poder priorizar o anonimato do participante, de acordo com o a proposta realizada ao comité

de ética.
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APENDICE2b.QUESTIONARIO DE IDENTIFICACAO PARA OS RECREACIONAIS

Identificagcao dos jogadores recreacionais

Dascrcac oo formularnic

Codigo de identifioagso -

Antes de recponder a pergunta a cogulr. observe atentamente as definigSes abatxo.

Sessricls (spciornel)

LAZER

- lazer

FANBIRENC T I LNTYD

TR QUE s OO ROCEY e U SR VA CU DU aeie s On Ulseam des. sproveniavet oo e o
CETTOOU D ISPV I PR IS

2 L =N
FVVAERDE Jas SE DTN WL e NOTTPO

JOGOS ELETRONICOS COLETIVOS

COUMNTE R -STRICE
OVIRWE AT O

FLANIROWW SR (AU L TR VE )
ooTa 2

VaLOmANNTY

LEAGAS CF LG MO
RO S OF TR ST DR
TITAN FAu L (ve)

L

L 2 Sy

CAMAE COF THITY (RS TR AYS M)
L

b

FAAG SO AR BEEm AYY I Jewer)
WA A3 E B WA AN ferwer)
R L et et |
PO | 88 AR

B A CN WA

e 1

SALALINPE .

s R

O Ty (v

PEEOE S OF P W T e

TEARS FORTRESS 2

WOSLD OFf TaANKS

BATTLES HEAD (AL THPLArER)
WU ARE RANE (WA TIPLATER)

Vooe toem jogado algurm decseos jogos por poio menos duas veseos na comana (domingo a -
sabado) em seou termpo de lazer durante o ultimo Mmes?

sSim
¢ NaSo

)} Outra COOSO ..
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APENDICE 3. Tempo despendido em esporte eletronico

TEMPO DE LAZER/TREINAMENTO EM A
ESPORTES ELETRONICOS

Descricdo (opcional)

Gostariamos que vocé pensasse guanto do seu tempo livre ou em sua rotina de treing (ou os dois)
em media vocé se dedicou jogando jogos eletrénicos COLETIVOS (TEAM PLAY)?

Descriggo (opcional)

. & - r a W
Pensando apenas na dltima semana (dias uteis)

Até 1 hora Até 2 horas Até 3 horas Mais de 4 horas
Segunda-feira
Terca-feira
Quarta-feira
Quinta-feira

Sexta-feira

2 pms v L)
Pensando apenas no ultime final de semana

Até 1 hora Até 2 horas Até 3 horas Maiz que 4 horas
Sdbado

Domingo



Agora guerc que pense nisso levando em consideragico as semanas dos Gltimas & meses
(ESTIMATIVA):

Ate 1 hora Até 2 horas Até 3 horas Mais de 4 horas
Segunda-feira
Terga-feira
Quarta-feira
Quinta-feira

Sewta-fzira

Pensando apenas nos finais de semana dos Gltimos 6 meses (ESTIMATIVA): *

Ate 1 hora Ateé 2 haoras Até 3 horas Mais de 4 horas
Sabado

Domingo

79
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ANEXO 1. Comité de Etica e Pesquisa — Instituto de Biociéncias- UNESP Campus Rio
Claro

UNESP - INSTITUTO DE

BIOCIENCIAS DE RIO CLARO « Wﬂlﬂ
DA UNIVERSIDADE ESTADUAL
PAULISTA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Mc-tivqgﬁo & Comportamento Sedentianc: Aspectos antrognmétiws, socios culturais e
psicologicos entre atletas de esportes tradicionais e eletronicos.

Pesquisador: Samuel Cardoso Femeira

Area Tematica:

Versdao: 2

CAAE: 26914719.0.0000.5465

Instituigio Proponente: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Mumero do Parecer: 3954995

Apresentagao do Projeto:

Trata-ze de uma pesquisa de mestrado, de Samuel Cardoso Femeira, a ser realizada sob a orientagdo do(a)
Prof{a). Dr{a). Eduarde Kokubun. O projeto de pesguisa tem como temética "Motivagéo & Comportamento
Sedentario: Aspectos anfropométricos, sécios culturais & psicoldgicos entre atletas de esportes tradicionais
e eletrdnicoz™. M&o ha envolvimento de colaboradores.

Objetivo da Pesquisa:

O projeto de pesquisa detalha, como Objetive Geral: O trabalho procura comparar o nivel de motivagao,
dados antropométricos, sécio culturais, & tempo em comportamento sedentaro entre oz jogadores de
esportes tradicionais & esportes eletrénicos. Ele busca evidenciar entre essas duas categorias diferengas
motivacionais e tambem determinar quais necessidades psicologicas sao satisfeitas entre os praticantes do
nivel profissional, recreacional @ amador. Além disso, poder testar a hipatese de que atietas profissionais de
ambas as categorias possuem uma maior motivagSo extrinseca do que jogaderes recreacionais & amadores
€ jogadores dessas duas categorias anteriores possuem uma maior motivagdo intrinseca do que jogadores
profissionais e diferencas entre os tempos em comportamento sedentario.

E como Objetivos Especificos: + Identificar em gqual nivel do esporte a pessoa se encontra

Enderego:  Av24-An” 1515

Baimo: Bela Vista CEF: 13.508-000
UF: 5P Municipio: RIC CLARD
Telefone: (19)3523-0675 Fax: (18]2534-0000 E-mail: cegibi@re unesp br

FPagna01de =



UNESP - INSTITUTO DE
BIOCIENCIAS DE RIO CLARO W
DA UNIVERSIDADE ESTADUAL asil
PAULISTA

Confinuagao oo Parscen 3964995

(profissional, amador ou recreacional); * Determinar o nivel de comportamento sedentario enfre praticantes
de nivel recreacional, amador e profissional dos e-sports; * Determinar os dados antropometricos dos
praticantes de ambas modalidades; * Determinar o nivel socioecondmico dos praticantes de ambas
modalidades; * Determinar o tipe de regulagdo compeortamental & motivagdoe de praticantes de nivel
recreacional, amador e profissional dos e-sports; » Determinar as necessidades psicologicas de praticantes
de nivel recreacional, amador e profissional de e-sports; » Determinar o tipo de regulagio comportamental e
motivagdo de praticantes de nivel recreacional, amader e profissional dos esportes tradicionais; + Determinar
as necessidades psicologicas de praticantes de nivel recreacional, amador e profissional dos espories
tradicionais; * Comparar o tipo de regulagio comportamental e motivagdo e as necessidades psicologicas
entre o5 grupos de praticantes recreacionais, amadores e profissionais; * O guestionario do EMS sera
respondido por atletas de esporte tradicionais e elefronicos. Primeiro eles irdo considerar sua modalidade e
depois a modalidade do outro.

Avaliagio dos Riscos e Beneficios:

O |BP detalha como Riscos:

Promover desconforto ao preencher todos os questionarios, invas&o de privacidade, a pessoa ficar
incomodada ao expor seus dados.

E como Beneficios:

Para o meio académico o trabalho ird apresentar achados sobre uma drea pouco estudada e totalmente em
crescente, gque sdo os esportes eletrnicos. Além de abordar esse fendmeno, o trabalho também ira
apresentar relagdes com os esportes tradicionais e avaliar diversos aspectos correlacionando as duas
medalidades. Em relaggo a populagdo extemna, o trabalho visa apresentar dados que possam interpretar a
realidade dessas pessoas, e assim come profissionais de Educagdo Fisica, podemeos intervir nessas
situagbes e criar estratégias para modificar principalmente os niveis de comportamento sedentario.

Comentarios & Consideragies sobre a Pesquisa:

0 projeto apresentado detalha que:

Todos os atletas deverdo responder aos seguintes questionarios:

a) Questionario socicecondmico da associagdo brasileira de empresas de pesquisa

(ABEPY); b) Questionarioc de comportamento sedentario (MIELKE, 2012); ¢) Escala de Motivago no Esporte
e & utilizado para medir e classificar o tipo de motivagéo no esporte.

Todos os questiondrios serfio aplicados através da utilizagdo do software Lime Survey e de maneira
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presencial. O programa & um software que geralmente & usado para gerenciamento de questionarios, sendo
capaz de gerenciar maltiplas pesquisas on-line

(HOSTNET, [2010 - 2019]).

0 IBP complementa que, apds a sua assinatura do TCLE, o atleta recebera um codigo e o link para o
questionario online do Google Forms. Esse codigo sera utilizado no lugar

no seu noms no momento de preencher os questionarios, possibilitando assim que apenas o investigador
responsavel tenha acesso aos reais dados. As perguntas devero ser respondidas de forma individual e
caso o atieta ndo e sinta & vontade em utilizar o link que dard acesso ao sistema online do Google Forms,
havera a possibilidade de uma folha impressa ou via e-mail ser entregue.

Todos os instrumentos de coleta de dados constam do processo.

O projeto de pesquisa informa que os participantes serdo atletas de modalidades de esportes tradicionais e
esportes eletrdnicos, com idade entre 18 aos 35 anos, de ambos 038 sex0s do Estado S&o Paulo.Os sujeitos
zerdo classificados em recreacionais, amadores e profiszsionais sequindo o seguinte critério. Serdo
classificados como atletas profizsionais agueles que vivem da modalidade como profissdo. Na categoria
recreacional, aqueles gue jogam em seu tempo de lazer. Por fim os amadores sdo a categoria que ndo
vivem da modalidade, porém participam de peguenas competipies com o intuito de medalhas e premiagio.
O |BP detalha gue participardo 300 individuos, pertencentes aos grupos (n=50 por grupa): Profissional -
Esportes Tradicionais, Recreacional - Esportes Eletrdnicos, Amador - Esportes Tradicionais, Recreacional -
Esportes Tradicional, Amador - Esportes Eletrdnicos, Profissional - Esportes Eletrdnicos.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagao obrigatdria:
Sem alteracdes em relagdo ao parecer anterior, ou seja, atende a todos os critérios.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
O CEP REFEREMDA O PARECER DO RELATOR:

"Todas as pendéncias foram atendidas. Desta forma, recomendo a aprovatéo pelo CEP".

Consideragdes Finais a critério do CEP:
O projeto encontra-se APROVADO para execugfio. Pedimos atengio acs seguintes itens:

1) De acordo com a Resolugdo CNS n® 466112, o pesquisador devera apresentar relatorio final.
2)  Eventuais emendas { modificagdes ) ao protocolo devem ser apresentadas, com justificativa,
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ac CEP de forma clara e sucinta, identificando a parte do protocolo a ser modificada.

3) Sobre o TCLE: caso o termo tenha DUAS paginas ou mais, lembramos que no momento da sua
assinatura, tanto o participante da pesquisa | ou seu representante legal) quanto o pesquisador responsavel
deverdo RUBRICAR todas as folhas | colocando as assinaturas na dlima pagina.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Infermagdes Basicas |PE_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 19/02/2020 Aeity
do Projeto ROJETO 147EEE5.pdf 17:56:08
Outros Recrutamento_pdf 19/02/2020 | Samuel Cardoso Aceito
17:50:44 | Ferreira

Projeto Detalhado /| Projeto.pdf 190272020 | Samuel Cardoso Aceity

Brochura 17:49:24 |Ferreira

Investigador

Folha de Rosto doc02811720191205065649_pdf 05M272019 | Samuel Cardoso Aeity
09:09:01 |Ferreira

Cutros Cuestionario.docx 28M1/2019 | Samuel Cardoso Aceito
17:23:22  |Fereira

Qutros 01_cceb 2015 pdf 291172019 | Samuel Cardoso Aceity
17:21:51 |[Ferreira

Outros SMS.pdf 281112019 | Samuel Cardoso Aceito
17:20:55  |Ferreira

TCLE/ Termos de | TCLE.docx 29M1/2019 | Samuel Cardoso Aceity

Agzentimento / 17:19:08 |Ferreira

Justificativa de

Auséncia

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:
Mo
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ANEXO 2. ESCALA DE SATISFACAO DAS NECESSIDADES BASICAS NO

ESPORTE (BNSSS)

Nome: Sexo:

Tempo de Prética:

Sentimentos em relacdo ao meu esporte favorito.

Idade:_Modalidade:_Equipe:

Por favor, responda as questdes de acordo com os sentimentos e as experiéncias que vocé
vivencia quando esté praticando seu esporte favorito.

Nem um pouco

Pouco de verdade

Muita verdade

verdade
1. Em meu esporte, sinto  que 1 2 3 4 5 6 7
estou perseguindo meus préprios objetivos.
2. Eu sinto que pratico meu esporte por prazer. 1 2 3 4 5 6 7
3. Eu pratico meu esporte por vontade 1 2 3 4 5 6 7
propria.
4. Existem pessoas em meu esporte que se 1 2 3 4 5 6 7
preocupam comigo.
5. Eu sou habilidoso em meu esporte. 1 2 3 4 5 6 7
6. Eu sinto que sou bom em meu esporte. 1 2 3 4 5 6 7
7. Eu tenho oportunidade de sentir que sou bom 1 2 3 4 5 6 7
em meu esporte.
8. Em meu esporte, eu realmente tenho a 1 2 3 4 5 6 7
sensacdo de querer estar nele.
9. Em meu esporte, sinto que estou fazendo o 1 2 3 4 5 6 7
que eu quero fazer.
10. Eu tenho habilidade para ter um bom 1 2 3 4 5 6 7
desempenho em meu esporte.
11. Em meu esporte, existem pessoas em quem 1 2 3 4 5 6 7
eu posso confiar.
12. Eu tenho um relacionamento préximo com as 1 2 3 4 5 6 7

pessoas que praticam meu esporte.
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ANEXO 3. Escala de motivacao do esporte 11 (SMS-11)

Por que vocé pratica este esporte?

Por favor, pense a respeito do por que vocé pratica este esporte e responda as questoes

abaixo. Utilizando a seguinte escala (1-7), indique em que medida os itens correspondem a

uma das razdes pela qual vocé esta atualmente praticando este esporte.

N&o corresponde Corresponde um Corresponde Corresponde muito Corresponde
totalmente pouco moderadamente completamente
1 2-3 4 5-6 7

1. | Porque eu me sentiria mal se eu ndo achasse tempo para fazer 112|3|4(5|6]7
iSS0.

2. Eu costumava ter boas razBes para praticar esportes, masagora | 1|2 |3 |4 | 5|6 |7
eu me pergunto se deveria continuar.

w
w
N
ol
»
-

Porque é muito interessante saber como eu posso melhorar. 1]2

>
w
N
ol
»
-

Porque praticar esportes reflete a esséncia de quem eu sou. 1]2

5. | Porque as pessoas com quem me importo ficariamchateadas | 1 |2 |3 | 4|5 |6 |7
comigo se eu ndo praticasse.

6. | Porque eu descobri que é uma boa maneira para desenvolver 112(3|4(5|6]7
aspectos de mim que eu valorizo.

7. | Porgue eu ndo sentiria que vale a pena se eu ndo praticasse. 112(3|4(5|6]7

8. | Porgue eu acho que 0s outros me desaprovariam se eu néo 112(3|/4(5|6]7
praticasse.

9. | Porque eu acho agradavel descobrir novas estratégias de 1/2|3|4|5[|6]|7
desempenho.

10. | Eu ndo sei mais, tenho a impressao que sou incapaz de ter 1/2|3|4|5(|6]|7

SUCesso nesse esporte.

11. | Porque praticar esportes é parte fundamental daminhavida. |12 3[4 |5|6 |7

12. | Porque eu escolhi esse esporte como uma maneira de me 1123|4(5|6]7
desenvolver.
13. | N&o é mais claro para mim, eu realmente acho que meu 112(3|4|5]6]|7

lugar ndo é nesse esporte.

14. | Porque por meio do esporte, eu estou vivendo de acordocom |1 |2 |3 |4 (5|6 | 7
meus principios mais profundos.

15. | Porque pessoas ao meu redor me recompensam quando eu 1123|4567
pratico.

16. | Porque eu me sinto melhor quando eu pratico. 112|134 |5|6]|7

17. | Porque me d& prazer aprender mais este esporte. 112(3|4(5|6]7

18. | Porque é uma das melhores maneiras que escolhi para 112(3|4|5]6]|7
desenvolver outros aspectos de mim mesmo.
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ANEXO 4. Questionario socioeconémico (ABEP-2019)

Agora vou fazer algumas perguntas sobre itens do domicilio para efeito de classificacéo
econbmica. Todos os itens de eletroeletronicos que vou citar devem estar funcionando,
incluindo os que estdo guardados. Caso ndo estejam funcionando, considere apenas se tiver
intencdo de consertar ou repor nos proxXimos seis meses.

INSTRUCAO: Todos os itens devem ser perguntados pelo entrevistador e respondidos pelo
entrevistado.
Vamos comegcar? No domicilio tem (LEIA CADA ITEM)

QUANTIDADE QUE POSSUI

NAO
ITENS DE CONFORTO POSSUI

Quantidade de automdveis de passeio exclusivamente para
uso particular

1 2 3 4+

Quantidade de empregados mensalistas, considerando apenas
0s que trabalham pelo menos cinco dias por semana

Quantidade de mdquinas de lavar roupa, excluindo tanquinho

Quantidade de banheiros

DVD, incluindo qualquer dispositivo que leia DVD e desconsiderando
DVD de automovel

Quantidade de geladeiras

Quantidade de freezers independentes ou parte da geladeira duplex

Quantidade de microcomputadores, considerando computadores
de mesa, laptops, notebooks e netbooks e desconsiderando tablets,
palms ou smartphones

Quantidade de lavadora de loucas

Quantidade de fornos de micro-ondas

Quantidade de motocicletas, desconsiderando as
usadas exclusivamente para uso profissional

Quantidade de maquinas secadoras de roupas, considerando lava
e seca
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A agua utilizada neste domicilio é proveniente de?

1 Rede geral de distribuicao
2 Poco ou nascente
3 QOutro meio

2 | Terra/Cascalho

Qual é o grau de instrucdo do chefe da familia? Considere como chefe da familia a

pessoa que contribui  com a maior

parte da renda do domicilio.

Nomenclatura atual NMomenclatura anterior

Analfabeto / Fundamental | incompleto

Analfabeto/Primario Incompleto

Fundamental | completo / Fundamental Il |Primdrio Completo/Ginasio

incompleto Incompleto

Fundamental completo/Médio Gindsio Completo/Colegial

incompleto Incompleto

Médio completo/Superior incompleto Colegial Completo/Superior
Incompleto

Superior completo

Superior Completo
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ANEXO 5. Questionario de comportamento sedentario (MIELKE, 2012)

AGORA EU GOSTARIA QUE VOCE PENSASSE SO NAS ATIVIDADES QUE VOCE
FAZ NOS DIAS DE SEMANA, SEM CONTAR SABADO E DOMINGO.

1- Vocé assiste televisao todos ou quase todos os dias?
(0) N&o (Pule para 3)
(1) Sim

2- Em um dia de semana normal, quanto tempo por dia vocé assiste televiséo?
horas minutos por dia

3- Vocé usa computador ou tablet na sua casa?
(0) Néo (Pule para 5)
(1) Sim

4- Em um dia de semana normal, quanto tempo por dia vocé usa computador na sua casa?
horas minutos por dia

5- Vocé trabalha fora de casa?
(0) Néo (Pule para 7)
(1) Sim

6- Em um dia de semana normal, quanto tempo por dia vocé fica sentado no seu trabalho?
horas minutos por dia

7- Vocé estuda em colégio, curso técnico, faculdade ou outro curso?
(0) Néo (Pule para 9)
(1) Sim

8- Em um dia de semana normal, quanto tempo por dia vocé fica sentado no seu colégio,
curso técnico, faculdade ou outro curso?
horas minutos por dia

9- Vocé anda de carro, 6nibus ou moto todos ou quase todos os dias?
(0) N&o (Pule para 11)
(1) Sim

10- Em um dia de semana normal, quanto tempo por dia vocé fica sentado no carro, 6nibus ou
moto?
horas minutos por dia
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11- Vocé joga videogame sentado todos ou quase todos os dias? (N&o considere o celular ou
tablet)

(0) N&o (Pule para 13)

(1) Sim

12- Em um dia de semana normal, quanto tempo por dia vocé joga videogame sentado?

horas minutos por dia

13- Vocé utiliza o celular todos ou quase todos os dias?
(0) N&o
(1) Sim

14- Em um dia de semana normal, quanto tempo por dia vocé utiliza o celular?

horas minutos por dia




ANEXO 6. Questionario Internacional de Atividade Fisica — IPAC versao longa
(MATSUDO, 2008)

2
QUESTIONARIO INTERNACIONAL DE ATIVIDADE FiSICA

- FORMA LONGA-

Nome: Datay: & -
Idade: ____ Sexo: F ()M ( ) Vocé trabalha de forma remunerada: () Sim () Nao.
Quantas horas vocé trabalha por dia: ___

Quantos anos completos vocé estudou:

De forma geral sua saude esta:( ) Excelente () Muito boa ( ) Boa () Regular ( )Ruim

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 que esta sendo feito em diferentes paises ao redor do mundo.
Suas respostas nos ajudarao a entender que tao ativos ndés somos em relagao a pessoas de outros paises. As
perguntas estdo relacionadas ao tempo que vocé gasta fazendo atividade fisica em uma semana NORMAL
USUAL ou HABITUAL. 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 sao MUITO importantes. Por favor responda cada questao mesmo que considere que nao seja ativo.
Obrigado pela sua participacéo !

Para responder as questoes lembre que:

» atividades fisicas VIGOROSAS s&o aquelas que precisam de um grande esforgo 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 respi-
rar UM POUCO mais forte que o normal
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SEGAO 1- ATIVIDADE FiSICA NO TRABALHO

Esta se¢do inclui as atividades que vocé faz no seu servi¢o, que incluem trabalho remunerado ou voluntério, as
atividades na escola ou faculdade e outro tipo de trabalho néo remunerado fora da sua casa. NAO incluir
trabalho nao remunerado que vocé faz na sua casa como tarefas domésticas, cuidar do jardim e da casa ou
tomar conta da sua familia. Estas serao incluidas na segao 3.

1a. Atualmente voceé trabalha ou faz trabalho voluntario fora de sua casa?
( )Sim () Nao - Caso vocé responda ndo Vé para secéo 2: Transporte

As proximas questoes sdo em relacao a toda a atividade fisica que vocé faz em uma semana USUAL ou
NORMAL como parte do seu trabalho remunerado ou nao remunerado. NAQ inclua o transporte para o traba-
Iho. Pense unicamente nas atividades que vocé faz por pelo menos 10 minutos continuos :

1b. Em quantos dias de uma semana normal vocé gasta fazendo atividades vigorosas, por pelo menos 10
minutos continuos. como trabalho de construgédo pesada, carregar grandes pesos, trabalhar com enxada,
escavar ou subir escadas como parte do seu trabalho:

dias por SEMANA () nenhum - V4 para a questéo 1d.

1¢. Quanto tempo no total vocé usualmente gasta POR DIA fazendo atividades fisicas vigorosas como parte
do seu trabalho ?

horas minutos

1d. Em quantos dias de uma semana normal vocé faz atividades moderadas, por pelo menos 10 minutos

continuos, como carregar pesos leves como parte do seu trabalho ?
dias por SEMANA ( ) nenhum - V4 para a questao 1f

1e. Quanto tempo no total vocé usualmente gasta POR DIA fazendo atividades moderadas como parte do
seu trabalho ?

horas minutos

1. Em quantos dias de uma semana normal vocé anda, durante pelo menos 10 minutos continuos, como
parte do seu trabalho ?Por favor NAQ inclua o andar como forma de transporte para ir ou voltar do trabalho
dias por SEMANA () nenhum - V4 para a secéo 2 - Transporte.

1g. Quanto tempo no total vocé usualmente gasta POR DIA caminhando como parte do seu trabalho ?
horas minutos
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SECAO 2 - ATIVIDADE FiSICA COMO MEIO DE TRANSPORTE

Estas questdes se referem a forma tipica como vocé se desloca de um lugar para outro, incluindo seu trabalho,
escola, cinema, lojas e outros.

2a. Em quantos dias de uma semana normal vocé anda de carro, 6nibus, metrd ou trem?
dias por SEMANA () nenhum - V& para questao 2c

2b. Quanto tempo no total vocé usualmente gasta POR DIA andando de carro, 6nibus, metro
ou trem?

horas minutos

Agora pense somente em relagdo a caminhar ou pedalar para ir de um lugar a outro em uma semana normal.

2c. Em quantos dias de uma semana normal vocé anda de bicicleta por pelo menos 10 minutos continuos
para ir de um lugar para outro? (NAQ inclua o pedalar por lazer ou exercicio)

______ dias por SEMANA () Nenhum - V& para a questao 2f.

2d. Nos dias que vocé pedala quanto tempo no total vocé pedala POR DIA para ir de um lugar
para outro?
horas minutos

2e. Em quantos dias de uma semana normal vocé caminha por pelo menos 10 minutos continuos para ir de
um lugar para outro? (NAO inclua as caminhadas por lazer ou exercicio)

dias por SEMANA () Nenhum - V4 para a Secéo 3.

2f. Quando vocé caminha para ir de um lugar para outro quanto tempo POR DIA vocé gasta? (NAO inclua as
caminhadas por lazer ou exercicio)

horas minutos
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SECAO 3 - ATIVIDADE FiSICA EM CASA: TRABALHO, TAREFAS DOMESTICAS E CUIDAR DA
FAMILIA

Esta parte inclui as atividades fisicas que vocé faz em uma semana NORMAL na sua casa e ao redor da sua
casa, por exemplo trabalho em casa, cuidar do jardim, cuidar do quintal, trabalho de manutengéo da casa ou
para cuidar da sua familia. Novamente pense somente naquelas atividades fisicas que vocé faz por pelo
menos 10 minutos continuos.

3a. Em quantos dias de uma semana normal vocé faz atividades fisicas vigorosas no jardim ou quintal por
pelo menos 10 minutos como carpir, lavar o quintal, esfregar o chéo:

dias por SEMANA () Nenhum - Va para a questao 3c

3b. Nos dias que vocé faz este tipo de atividades vigorosas no quintal ou jardim quanto tempo
no total vocé gasta POR DIA?
horas minutos

3c . Em quantos dias de uma semana normal vocé faz atividades moderadas por pelo menos 10 minutos como
carregar pesos leves, limpar vidros, varrer, rastelar com no jardim ou quintal

dias por SEMANA () Nenhum - VA para questao 3e.

3d. Nos dias que vocé faz este tipo de atividades quanto tempo no total vocé gasta POR DIA fazendo essas
atividades moderadas no jardim ou no quintal?

horas minutos

3e. Em quantos dias de uma semana normal vocé faz atividades moderadas por pelo menos 10 minutos como
carregar pesos leves, limpar vidros, varrer ou limpar o chao dentro da sua casa.

dias por SEMANA ( ) Nenhum - Va para secdo 4

O olyme 6 _Numerp 00

3f. Nos dias que voceé faz este tipo de atividades moderadas dentro da sua casa quanto tempo no total vocé
gasta POR DIA?

horas minutos
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SECAO 4- ATIVIDADES FiSICAS DE RECREAGAO, ESPORTE, EXERCICIO E DE LAZER

Esta segao se refere as atividades fisicas que vocé faz em uma semana NORMAL unicamente por recreagao,
esporte, exercicio ou lazer. Novamente pense somente nas atividades fisicas que faz por pelo menos 10
minutos continuos. Por favor NAQ inclua atividades que vocé ja tenha citado.

4a. Sem contar qualquer caminhada que vocé tenha citado anteriormente, em quantos dias de uma sema-

na normal, vocé caminha por pelo menos 10 minutos continuos no seu tempo livre?
dias por SEMANA () Nenhum - Va para questao 4d

4b. Nos dias em que vocé caminha no seu tempo livre, quanto tempo no total vocé gasta POR  DIA?
horas minutos

4c. Em quantos dias de uma semana normal, vocé faz atividades vigorosas no seu tempo livre por pelo
menos 10 minutos, como correr, fazer aerébicos, nadar rapido, pedalar répido ou fazer jogging :

dias por SEMANA () Nenhum - V4 para questao 4f

4e. Nos dias em que vocé faz estas atividades vigorosas no seu tempo livre quanto tempo no total
vocé gasta POR DIA?
horas minutos

4f. Em quantos dias de uma semana normal, voceé faz atividades moderadas no seu tempo livre por pelo
menos 10 minutos, como pedalar ou nadar a velocidade regular, jogar bola, vélei, basquete, ténis :

dias por SEMANA () Nenhum - V4 para secédo 5

4g. Nos dias em que vocé faz estas atividades moderadas no seu tempo livre quanto tempo no total vocé
gasta POR DIA?

horas minutos

SEGAO 5 - TEMPO GASTO SENTADO

Estas Ultimas questdes sao 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 des-
cansa, fazendo li¢ao de casa visitando um amigo, lendo, sentado ou deitado assistindo TV. N&o inclua o tempo
gasto sentando durante o transporte em dnibus, trem, metrd ou carro.

5a. Quanto tempo no total vocé gasta sentado durante um dia de semana?
horas minutos

5b. Quanto tempo no total vocé gasta sentado durante em um dia de final de semana?
horas minutos



