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ACOMETIMENTOS OSTEOMUSCULARES EM INDIVIDUOS PRATICANTES DE
E-SPORTS

Patrick Kervin de Almeida Chaves*
Windsor Ramos da Silva Junior**

RESUMO

Introducgéo: Por muitos anos os jogos digitais eram conhecidos apenas como instrumento de
diversdo e entretenimento. Mas ao decorrer dos anos 0s jogos vém conquistando novos
espacos como para fins cientificos, pedagodgicos, e administrativos. A industria do jogo tem
gerado novos caminhos a economia, inclusive a criacdo de novos atletas, para uma nova
modalidade esportiva: e-sports. Estes tém se dedicado cada vez mais, em busca da
oportunidade de participarem de grandes equipes. Para isso, a dedicacdo exige horas diarias
de uso de seus equipamentos eletronicos. Os praticantes realizam movimentos repetitivos
constantemente, o que pode ser prejudicial a salde. Destes acometimentos, podem ser
destacadas as LesGes por esforco repetitivo (LER). Sendo, assim, perceptivel a necessidade de
explorar as condi¢des desses individuos para que o profissional da salde entenda algumas das
condigdes destes atletas. Objetivos: O presente estudo teve como objetivo observar a
prevaléncia de distdrbios osteomusculares em atletas da modalidade esportiva e-sports.: Esta
Metodologia: Esta foi uma pesquisa epidemiolégica de prevaléncia e de carater transversal.
Teve a participacdo de individuos com idade entre 15 e 31 anos, residentes no estado da
Paraiba, que praticam jogos eletrénicos com uso de teclado e mouse ou joystick. Foi aplicado
questionario online, coletando dados sécio-demograficos, particularidades sobre as
modalidades de jogos e questionario Nordico para avaliar regides acometidas no corpo dos
praticantes. Resultados: Com a participacdo de 241 individuos, foi possivel observar que o
publico paraibano tem prevaléncia do género masculino, com idade média de 24 anos, e que
ainda possuem ensino superior incompleto em sua maioria. 58% desses individuos foram
acometidos por dor em algum momento em um periodo de 12 meses. Houve correlacdo
estatisticamente significativa (p=0,005) entre a dor em regido de Punhos e Maos e a utilizagédo
de Teclado e Mouse. Consideragfes Finais: Mais da metade dos individuos possuiram
alguma dor, formigamento, ou incomodo em algum momento em um periodo de um ano,
afetando a qualidade de vida dos mesmos. H& uma consideravel prevaléncia dos sintomas em
regido de punhos e méaos, regido inferior das costas, e pesco¢o. Faz-se necessario a realizacéo
de estudos que acompanhem mais varidveis, como por exemplo das questdes ergondmicas.

Palavras-chaves: Jogos de Video. Atletas. Transtornos Traumaticos Cumulativos.

* Aluno de Graduagdo em Fisioterapia na Universidade Estadual da Paraiba — Campus I.
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1 INTRODUCAO

Por muito tempo o0s jogos eletronicos foram utilizados para o simples
entretenimento dos seus usuarios, atribuindo um perfil para os jogadores de pessoas que estao
livres de tarefas que demandem mais responsabilidade. Entretanto o cenario vem mudando ha
alguns anos com a ampliagdo do foco e objetivo dos jogos digitais nas atividades do dia a dia
relacionadas a situagcdes como educacgéo, trabalho e lazer que tém sido influenciadas pela
insercdo e o desenvolvimento de equipamentos eletrénicos e sua relacdo com o meio
(HAKALA, 2012; ANDRADE, 2015; CRUZ JR, CRUZ, 2016).

A importancia dos jogos digitais na atualidade vai além do entretenimento do
usuario. A industria dos jogos digitais tem sido ndo somente importante na geracdo de
emprego e renda dos produtores, mas também na promocdo de tecnoldgica. Uma
caracteristica marcante desse segmento, na atualidade, é o crescimento da variabilidade do
publico, sendo esses jogos incorporados em atividades como pesquisa cientifica, treinamento
profissional, atividades educacionais, atendimentos na éarea de salde e na escolha e
desenvolvimento de vocacdo (FLEURY, 2014).

Com o desenvolvimento da tecnologia, o individuo pode usufruir de experiéncias
préximas a realidade com a utilizacdo de varios equipamentos eletrdnicos, por exemplo, 0s
computadores com 6timas configuracdes de software e hardware, que tém se desenvolvido
cada vez mais. Assim, transmitindo ao usuario, percepcbes que o fazem viver situacdes que
poderiam ser reais, mas encontram-se no ambito virtual, tendo como exemplo as préaticas
esportivas que ndo requerem que o desportista esteja dentro de um ambiente real do esporte
evitando contato direto com outros jogadores e suas consequéncias, como lesdes por esforgo
repetitivo (PEREIRA S.K., 2015).

Na contextualizacdo do uso de equipamentos eletrdnicos, a televisdo, o celular, o
video game e o computador estdo entre as midias mais utilizadas por adolescentes, com
destaque para 0s equipamentos de video game e computadores, os quais 0s individuos
utilizam para fins de socializacdo, diversdo, aprendizagem, trabalho, aceitacdo social e
inclusdo (ANDRADE, 2015).

Diversos autores compreendem que a realidade experimentada nos jogos através
do mundo virtual ja pode ser considerada como outra plataforma de socializagdo. A realidade
virtual tem proporcionado uma nova modalidade de interagdo mais atrativa e dindmica, na

gual os movimentos sdo mais rapidos, as luzes sdo mais bonitas e atraentes, criando um
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ambiente excitatorio e provocativo em seus usudrios (KENSKI, V, 1995; RENATO
CAVICHIOLLI, DE ALMEIDA REIS, 2014).

Os jogos digitais, atualmente, dentro de seu contexto tecnologico, ndo ocupam
apenas o ambito de diversdo e entretenimento, sendo possivel encontrar um novo olhar a
respeito do seu cendrio que tem gerado nos praticantes o comprometimento de se tornarem
cada vez melhores na pratica da modalidade. Consequente a criagdo de campeonatos de jogos
digitais de niveis variaveis, desde regionais até internacionais, 0S usuarios desses jogos tém
descoberto um novo mundo de um ambiente competitivo que demanda dos jogadores um
comprometimento fisico que tem uma evolucdo proporcional de acordo com o nivel do
praticante (HEAS, 2003; JACOBS 2016).

Neste cenario os jogos digitais tém se transformado numa espécie de modalidade
esportiva. Caracteristicas encontradas no contexto dos games permitem equipara-los as
praticas esportivas ja consolidadas, como futebol por exemplo. Cuidados biopsiquicos com o
corpo, conhecimento e aprimoramento do ambiente de pratica, ergonomia, organizacdo de
clubes e conselhos, doping para a potencializacdo da pratica, treinamento, fadiga fisica e
espetacularizacdo da modalidade sdo hoje observados no contexto dos e-sports. (HEAS, 2013;
DA GAMA 2015).

Em 2015, o termo e-sports foi oficialmente adicionado a lingua inglesa no site

Dictionary.com, sendo definido pela primeira vez como “torneio competitivo de video games

especialmente entre jogadores profissionais”. Porém, seu inicio se deu em meados da década
de 1990 com o crescimento de torneios de games como Counter-Strike. O crescimento desta
modalidade tem sido potencializado ultimamente por conta de campeonatos internacionais
com premiacdes que ultrapassam cifras na casa de milhdes de jogos como League of Legends
e Defense of the Ancients 2 (DotA-2), com audiéncia que ultrapassa mais de 20 milhGes de
pessoas (ROX, 2015).

A busca por independéncia financeira e reconhecimento pessoal na area, gera o
interesse dos praticantes em seguir a carreira profissional. A economia que gira em torno dos
e-sports estimula a melhora da performance dos jogadores profissionais, também conhecidos
como pro-players. Isso faz com que estes jogadores dediquem horas de treinamento para
aprimorar as suas habilidades. Além disso, existem também corporagdes que promovem
competicdes amadoras, com jogadores que se dedicam tanto quanto os pro-players e se
submetem a altos niveis de treinamento em busca de destaque na tentativa de ingressar em

equipes maiores e profissionais (JESSEN, 2017).
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O alto nivel de treinamento exige horas de movimentos repetitivos dos usuérios o
que pode ser um grande fator de risco para a saide dos mesmos. A utilizacdo exacerbada de
estruturas anatémicas do sistema osteomioarticular junto ao curto tempo de descanso e
recuperacdo entre as praticas traz o risco de acometimentos nas estruturas em questdo. Tais
acometimentos podem ser definidos como Lesdes por Esforgo Repetitivo (LER) e Distlrbios
Osteomusculares Relacionados ao Trabalho (DORT), que causam sintomas como dor,
sensacao de peso, parestesia, fadiga, entre outros (ABMFR, 2012; VENDRAME, 2013).

Com isso é perceptivel que existe uma disposi¢do de praticantes de e-sports em
dedicarem muitas horas de atividades continuas e repetitivas que podem ser causadoras de
disfuncbes osteomusculares. H& a necessidade do profissional da salde conhecer quais 0s
principais acometimentos nos praticantes de e-sports para que as condigcdes desses atletas
sejam melhor compreendidas e facilite o trabalho de intervencédo preventivo ou recuperativo.

Diante disso, 0 presente estudo teve como objetivo identificar a incidéncia de
acometimentos osteomioarticulares em praticantes de e-sports, residentes no estado da

Paraiba.
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2 PRODECIMENTOS METODOLOGICOS

Esta € uma pesquisa epidemioldgica de prevaléncia e de carater transversal. A
amostra deste estudo foi constituida de forma aleatdria por conveniéncia com individuos
jovens, com idades entre 15 e 31 anos que praticam e-sports nas modalidades MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena) e FPS (First Person Shooter), residentes no estado da
Paraiba.

A coleta de dados foi realizada do dia 26 ao dia 28 de Outubro de 2018, com a
divulgacdo do questionario online em grupos de redes sociais relacionados a tematica gamer.
O questionério foi desenvolvido e hospedado online com a ferramenta disponibilizada pelo
Google (docs.google.com/forms).

Dentro do periodo de coleta e critérios de inclusdo, houve a participacdo de 241
jovens, tendo como critério de exclusdo individuos que ndo praticassem e-sports nas
modalidades MOBA ou FPS. Foram incluidos na pesquisa todos aqueles que, maiores de 18
anos, concordaram com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e que eram
praticantes de jogos digitais. Os individuos menores de 18 anos foram dispensados da
necessidade do uso do TCLE pelo Comité de Etica em Pesquisa, justificando-se pela
inviabilidade do acesso e conhecimento de seus responsaveis acerca do modelo digital de
pesquisa.

Dos participantes, foram coletadas informagbes sdcio-demogréaficas, nivel de
escolaridade, caracteristicas a respeito da sua pratica de e-sports, e possiveis sintomas como
dor ou formigamento que foram inquiridos através da utilizacdo do Questionério Nordico
(APENDICE B, TERCEIRA SECAO).

Quanto a analise estatistica, os dados foram tabulados em Microsoft Excel 2016 e
a andlise descritiva e inferencial foi realizada no software SPSS 25.0. Foram analisadas
variaveis sociodemograficas, quanto as caracteristicas relacionadas a pratica dos e-sports e
dados sobre a prevaléncia de dor. Foi utilizado o teste Qui-quadrado de pearson para
averiguar a relacdo entre presenca de dor e o tipo de equipamento utilizado bem como o
tempo de prética e o nivel de significancia foi definido para p valor < 0,05.

Esta pesquisa foi avaliada e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do
Centro de Ensino Superior e Desenvolvimento-CESED/PB sob o numero CAAE:
00170218.1.0000.5187. Os individuos voluntarios que participaram da pesquisa receberam
informac0des a respeito do estudo e, ao concordarem com a participagdo, assinaram o Termo

de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), segundo Resolucdo n°. 466, de 12 de
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dezembro de 2012, do Conselho Nacional de Saude que regulamenta pesquisas envolvendo

seres humanos.
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3 RESULTADOS

Com grande discrepancia, o publico masculino encontra-se como 0 mais
praticante da modalidade com 91,7% dos individuos participantes da pesquisa.
Demonstrando-se também que os jogos digitais ainda tém em sua maioria o publico entre
adolescentes de 15 a 19 anos (22,4%) e jovens adultos de 20 a 24 anos (58,5%). Com grau de
escolaridade prevalecendo entre o publico de ‘ensino superior incompleto’ (56,8%) e ‘ensino
médio completo’ (22%), demonstrando que esses individuos estdo em fase de transi¢ao entre
0 ensino médio e 0 ensino universitario, o que pode sugerir disponibilidade de tempo para a
realizacdo da pratica da modalidade.

Tabela 1. Dados Sociodemogréaficos

n %
Sexo
Masculino 220 91,7%
Feminino 20 8,3%
Omisso 1 0,4%
Idade
15a 19 anos 54 22,4%
20 a 24 anos 141 58,5%
25 a 30 anos 41 17%
Acima de 31 anos 5 2,1%
Grau de Escolaridade
Ensino Fundamental Incompleto 3 1,2%
Ensino Fundamental Completo 5 2,1%
Ensino Médio Incompleto 8 3,3%
Ensino Médio Completo 53 22%
Ensino Superior Incompleto 137 56,8%
Ensino Superior Completo 17 7,1%
Pds-graduagdo Incompleta 10 4,1%
Pds-graduacdo Completa 8 3,3%

Fonte: dados da pesquisa, 2018.

Com relagdo as caracteristicas relacionadas aos jogos, a maioria dos individuos
utilizam teclado e mouse (89,6%) nas suas praticas, permitindo uma melhor compreensdo do
posicionamento dos seus punhos em provavel extensdo para o uso dos equipamentos. A
modalidade com mais usuérios é a Multiplayer Online Batle Arena (MOBA) com 79,3% dos

usuarios em adeséao.
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A maioria dos individuos se considera jogadores casuais (63,1%), 0s quais jogam
apenas por diversdo e ndo com o objetivo de melhorar suas técnicas e se destacar no cenério, e
82,6% dos individuos ndo fazem parte de uma equipe, 0 que pode diminuir de forma
consideravel a necessidade de dedicacdo a modalidade. Contudo, 43,6% dos individuos
participam de campeonatos que sdo, necessariamente, realizados em equipe, mostrando que as
equipes ndo sdo fixas nem oficiais, sendo criadas apenas para momentos de campeonatos de
maneira informal.

Quanto ao tempo de pratica, considerando que parte da amostra se identifica como
jogador casual, e a maioria dos individuos ndo participam de campeonatos (56,4%),
demonstrando a diminuicdo da necessidade de dedicacdo a prética, a prevaléncia de horas
diarias de jogo foi de 2 a 3 horas (45,6%), seguido do grupo de individuos com tempo médio
de prética de 4 a 6 horas por dia (29,9%). Além as horas de pratica, € valido considerar que

94,2% dos praticantes fazem uso do computador para outros fins durante o seu dia.

Tabela 2. Caracteristicas de Jogos

n %

Equipamento

Teclado e mouse 216 89,6%

Joystick 25 10,4%
Modalidade

MOBA 107 44,4%

FPS 50 20,7%

MOBA e FPS 84 34,9%
Tipo de Jogador

Casual Player 152 63,1%

Hard Player 89 36,9%
Participante de Equipe

Néo 199 82,6%

Sim 42 17,4%
Participacdo em Campeonatos

Néo 136 56,4%

Sim 105 43,6%
Tempo de Treino Por Dia

Até 1 hora 42 17,4%

2 a 3 horas 110 45,6%

4 a 6 horas 72 29,9%

7 a 10 horas 14 5,8%

Mais de 10 horas 3 1,2%
Uso de computador para outros fins

Né&o 14 5,8%

Sim 227 94,2%

Fonte: dados da pesquisa, 2018.
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No que se refere a presenca de sintomas como dor, formigamento, ou parestesia
nos ultimos 12 meses, as regides de Punhos e Méaos (58,1%), Pescogo (57,7%) e Regido
Inferior das Costas (52,7%) foram mais prevalentes.

Mesmo com a presenca de dor em Punhos e Maos, Pescocgo e Regido Inferior das
Costas, verificou-se baixa prevaléncia dos individuos que se encontravam impossibilitados de
realizarem atividades do dia a dia, como trabalhar, atividades domésticas e de lazer. De toda a
amostra apenas 14,5% tanto para Punhos e M&os, como para Regido Inferior das Costas,
foram impedidos de realizar alguma destas atividades durante os Ultimos 12 meses.

Considerando que Punhos e Maos teve as maiores prevaléncias em dor (58,1%) e
impedimento de realizar atividades (14,5%), e cotovelos com a menor prevaléncia de dor
(14,5%) e Quadril e Coxa com o menor impedimento de realizar atividades (1,7%), a busca
por consulta nos ultimos 12 meses a algum profissional da saude, como fisioterapeutas ou
médicos, foi bem proximo nos trés grupos. Mostrando que o grupo com mais dor e
impedimento teve 4,1% de realizag&o de consultas, e 0 grupo com menos dor e impedimento,
obtiveram valor igual a 1,2% de busca por consultas profissionais. O grupo com mais
realizacbes de consultas, nos Gltimos 12 meses, foi o Regido Inferior das Costas com 5% de
procura profissional, o qual esta entre 0s grupos com maior prevaléncia de dor e impedimento
de realizar atividades, com 52,7% e 14,5% respectivamente.

Punhos e Maos e Regido Inferior das Costas obtiveram maior valor (21,6%) para a
condicdo de sofrer com dor, dorméncia, formigamento ou algum incémodo nos ultimos 7
dias, tendo como regibes de valores proximos a Regido Superior das Costas com 19,5% e
Pesco¢o com 15,8%.

Ao aplicar o teste Qui-Quadrado de Pearson (Quadro 1), para a analise estatistica,
averiguando a relacdo entre a presenca de sintomas em alguma regido do corpo e o tempo de
uso, bem como ao equipamento utilizado, foi observado que houve correlacdo
estatisticamente significativa (p-0,005) apenas para a relacdo entre sintomas em Punhos e
Méos e o0 uso de Teclado e Mouse. A prevaléncia de individuos que fazem uso de teclado e
mouse foi de 89,6%, e 58,1% dos individuos participantes da pesquisa apresentaram dor em
Punhos e Maos. Porém, é necessario considerar que 94,2% dos participantes da pesquisa
fazem uso do computador para outros fins, adicionando mais horas ao seu uso de Teclado e

Mouse, 0 que pode ser a potencializacdo do fator de risco.



Tabela 3. Ocorréncia de Dor

Regido

Punho e Maos

Sim

N&o
Pescoco

Sim

Nao
Ombros

Sim

Nao
Regido Superior das Costas

Sim

N&o
Cotovelos

Sim

Néo
Regido Inferior das Costas

Sim

Nao
Quadril ou coxa

Sim

N&o
Joelhos

Sim

Néo
Tornozelo ou pé

Sim

Nao

Sentiu dor na regiéo
nos Ultimos 12 meses

n

140
101

139
102

78
163

114
127

35
206

127
114

42
199

50
191

42
199

%

58,1%
41,9%

57,7%
42,3%

32,4%
67,6%

47,3%
52,7%

14,5%
85,5%

52,7%
47,3%

17,4%
82,6%

20,7%
79,3%

17,4%
82,6%

Foi

impedido de

realizar alguma

atividade nos altimos

n

35

206

234

13
228

16

225

232

35

206

237

21
220

12
229

12 meses
%

14,5%
85,5%

2,9%
97,1%

5,4%
94,6%

6,6%
93,4%

3,7%
96,3%

14,5%
85,5%

1,7%
98,3%

8,7%
91,3%

5,0%
95,0%

Realizou consulta por
conta da queixa nos

Gltimos 12 meses

N

10

231

233

235

233

238

12

229

238

10

231

234

%

4,1%
95,9%

3,3%
96,7%

2,5%
97,5%

3,3%
96,7%

1,2%
98,8%

5,0%
95,0%

1,2%
98,8%

4,1%
95,9%

2,9%
97,1%

Sentiu dor nos
Gltimos 7 dias

n

52
189

38
203

22
219

47
194

13
228

52
189

19
222

17
224

15
226

%

21,6%
78,4%

15,8%
84,2%

9,1%
90,9%

19,5%
80,5%

5,4%
94,6%

21,6%
78,4%

7,9%
92,1%

7,1%
92,9%

6,2%
93,8%

Fonte: dados da pesquisa, 2018.



Quadro 1. Qual equipamento o respondente usa para jogar * respondente sente sintomas no
punho e maos.
Testes qui-quadrado®

Sig Sig
SignificAncia | exata | exata
Assintotica (2 (1 Probabilidade
Valor gl (Bilateral) lados) | lado) de ponto

Qui-gquadrado
de Pearson 7.800° | 1 ,005 006 005
Cormrecdo de
continuidade® 6,650 | 1 010
Razdo de
verossimilhanca 7731 1 005 ,009 005
Teste Exato de
Fisher 009 | 005
Associagao
Linear por 77679 | 1 005 006 L0035 004
Linear
M de Casos
Validos 241

a. 0 celulas (0,0%) esperavam uma contagem menor que 5. A contagem minima esperada € 10,48.

b. Computado apenas para uma tabela 2x2

c. Para a tabulacdo cruzada 2x2, resultados exatos s&o fomecidos em vez dos resultados de Monte Carlo.
d. A estatistica padronizada & -2,787.

Fonte: dados da pesquisa, 2018.
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4 DISCUSSAO

De acordo com Pennekeet (2018), um quarto da populacdo mundial estara ciente a
respeito dos e-sports até 2021. Junto a isso, € possivel perceber o quao engajados os jovens
poderdo estar aos jogos digitais (JANNINI et al. 2011), dedicando cada vez mais esforgos
para adentrarem neste cendrio, seja como espectador ou competidor. Para isso se faz
necessaria a realizacdo de movimentos repetitivos durante horas, aumentando o risco de
lesGes por esforcos repetitivos (ABMFR, 2012; VENDRAME, 2013). Desta forma, torna-se
necessaria a avaliacdo da prevaléncia de acometimentos osteomusculares nestes individuos
para um melhor reconhecimento deste publico.

O presente estudo teve como vantagem a utilizacdo de questionario autoaplicavel,
com perguntas objetivas e com figuras ilustrando a regido do corpo em que o individuo
pudesse fazer uma melhor localizagdo dos sintomas referidos. Também foi possivel diminuir
0 viés de memoria com a aplicacdo do questionario abordando diferentes periodos como o de
12 meses e 7 dias até 0 momento da avaliacao, diferentemente de outros estudos que fizeram
com periodos de somente 12 meses ou 3 meses (JANNINI et al. 2011).

Neste estudo foi possivel perceber que grande parte da populacdo paraibana
praticante de jogos digitais, ainda é formada pelo publico de género masculino. Em desacordo
com os resultados da Pesquisa Game Brasil (SIOUX, 2017) que demonstram o grande
crescimento do publico feminino, que ultrapassou o publico masculino em determinadas
situacbes, como na preferencia pela plataforma MOBILE. Entretanto, os resultados deste
estudo estdo de acordo com os resultados de outras investigacoes (SILVA GR. et al., 2016), e
mais especificas ao género ‘estratégia e acdo’, como a de Pozzebon et al. (2014), em que 0
publico feminino encontra-se, também, em grande discrepancia quantitativa com relacdo ao
publico masculino. Assim, é possivel entender que o publico feminino ainda estd em
crescimento no que se refere a adesao de jogos do género ‘estratégia e acao’.

A faixa etaria prevalente esta de acordo com estudos que possuiram maior nimero
de participantes, e maior abrangéncia geografica em que foram coletados os dados, que
mostram que o publico geral encontra-se em uma média de idade jovem entre 18 a 30 anos,
demonstrando também que este pablico estd terminando o ensino médio ou cursando 0 ensino
superior, 0 que faz repensar a perspectiva que “video game € coisa para crianga”
(POZZEBON et al. 2014; SIOUX 2017; SILVA GR. et al., 2016).

Os jogos digitais, mesmo presentes em diversas plataformas, ainda possuem a

preferéncia do usuario pela pratica em computadores, fazendo uso de teclado e mouse, em
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comparagao a outras plataformas, como os consoles que trazem uma maior probabilidade ao
uso dos joysticks (SILVA GR et al., 2016). Neste estudo, foram abordadas modalidades como
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), em que se faz necessario o uso de mouse e
teclado, e First Person Shooter (FPS) em que, dependendo do titulo, é possivel jogar tanto em
mouse e teclado, como por joysticks. Com isso é possivel perceber que a regido de punhos e
maos é a mais ativa durante a pratica.

Mais de 75% dos individuos do presente estudo fazem uso de equipamento
eletronico por mais de 14 horas semanais apenas para jogar, mostrando valor maior
comparado ao encontrado em estudos anteriores no Brasil que trouxeram uma estimativa de
aproximadamente 10 horas semanais (SILVA GR. et al., 2016), considerando que 94,2% dos
individuos participantes deste estudo usam o computador para outros fins, o que contabiliza
algumas horas a mais. Assim, elevando significativamente a exposi¢do ao provavel fator de
risco que € a utilizacdo de forma exacerbada das estruturas corporais, causando dor de
moderada a severa em regides como a do Pescoc¢o; e dor moderada a grave em regido Lombar,
ou Inferior das Costas, como foi constatado por Hakala et al. (2012).

Com este estudo foi possivel observar que mais da metade dos individuos tiveram
dor em algum momento, em um periodo de 12 meses, em regiGes como Punhos e Maos e,
assim como em outros estudos (COELHO et al., 2016; HAKALA et al., 2012; SILVA et al.,
2016), foi possivel identificar a alta prevaléncia de dor na regido Inferior das Costas e
Pescoco. Entretanto, também foi possivel constatar que, destas regides acometidas, apenas as
regides ‘Punhos e Maos’ e ‘Regido Inferior das Costas’ tiveram maior valor para o
impedimento da realizacdo de alguma atividade de vida diaria em um periodo de 12 meses,
corroborando com dados do estudo de Coélho et al. (2016). O que sugere considerar que
85,5% dos individuos que relataram sintomas no periodo de um ano, ndo tiveram dor
significativa, o que também justifica a baixa procura por profissional is da area da
salde, ja que apenas 4,1% dos que relataram dor em ‘Punhos ¢ Mios’ € 5% dos que relataram
problemas em ‘Regido Inferior das Costas’ realizaram consulta nos Gltimos 12 meses por
conta dos sintomas relatados.

De todas as regides avaliadas, apenas a regido de ‘Punhos e Maos’ teve valor
estatistico significativo com relagdo ao uso do equipamento (p = 0,005). O computador foi 0
equipamento com a maior quantidade de individuos que referiram dor em ‘Punhos ¢ Maos’
(61,1%), estando de acordo com estudo de Coélho et al. (2016), com maior incidéncia em
usuarios que fazem uso de 2 a 3 horas por dia (65,5%), tempo médio de uso do equipamento
por estes individuos (HAKALA PT. et al. 2012).
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De acordo com Hakala et al. (2012) o uso exclusivo de computador ou de jogos
digitais, ndo demonstra associagdo com queixas de dor. Porém, com tempo médio de 2 horas
diarias de uso destes equipamentos pode ser considerado fator de risco para 0s acometimentos
osteomusculares.

Embora ndo tenha sido identificada correlacdo significativa com a pratica
constante de jogos eletronicos por jovens, foi observada a presenga de dor durante algum
momento em um periodo de 12 meses, 0 que sugere uma melhor avaliacdo dos fatores

desencadeantes desta situacao.

5 CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer da sua historia, 0s jogos eletrdnicos conquistaram espaco em diversas
areas como educacdo, saude, economia, etc. Atualmente, com a consolidacdo dos e-sports, a
possibilidade de individuos se tornarem atletas reconhecidos e bem remunerados traz uma
nova demanda para profissionais que cuidaram do bem-estar desses praticantes, 0s quais
dedicaram tempo e esfor¢os para cada dia mais se destacarem no contexto dos atletas digitais.

Foi possivel perceber que mais da metade dos individuos possuiram alguma dor,
formigamento, ou incomodo em algum momento em um periodo de um ano, 0 que traz a
possibilidade de afetar sua qualidade de vida, considerando que alguns jovens foram afastados
de suas atividades diarias por conta dos sintomas.

Os resultados apresentados evidenciam a prevaléncia de dor musculoesquelética
em regides como ‘Punhos e Maos’, ‘Pescoco’ e ‘Regido Inferior das Costas’, e o grande
tempo dedicado ao uso de equipamentos eletrdnicos pelo pablico jovem. Porém, o uso de
teclado e mouse e a pratica de e-sports somente apresentou associacdo estatisticamente
significativa com dor na regido de ‘Punhos e Maos’.

O presente estudo apresentou algumas limitacdes, como a ndo avaliagédo
ergondmica do local de pratica de cada individuo. Entretanto, estes resultados sdo importantes
para compreender o crescimento do uso de equipamentos eletrdnicos com as novas demandas
sociais, e até mesmo profissionais como crescimento dos e-sports, sendo necessario
compreender cada vez mais caracteristicas deste publico.

Espera-se que os resultados deste estudo sejam utilizados por profissionais,
académicos, governantes e sociedade para o desenvolvimento de novas discussdes e

perspectivas, em fins comuns na promocdo de salde e qualidade de vida para estes
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individuos, aos quais ndo tenham suas praticas diérias, tanto profissionais como de
entretenimento, interrompidas por quaisquer acometimentos osteomusculares, agregando

valor a qualidade de vida dos mesmos.
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MUSCULOSKELETAL DISORDERS IN E-SPORTS PRACTITIONERS

ABSTRACT

Introduction: For many years the games were considered only as an instrument of fun and
entertainment. But over the years the games have been conquering new spaces as for
scientific, pedagogical, and administrative purposes. The gaming industry has created new
paths for the economy, including the creation of new athletes, for a new sport: e-sports. These
have been increasingly dedicated, in search of the opportunity to participate in great teams.
For this, dedication requires daily hours of use of your electronic equipment. The practitioners
perform repetitive movements constantly, which can be harmful to health. Of these
complications, Cumulative Traumatic Disorders (CTD) can be highlighted. Thus, the need to
explore the conditions of these individuals is perceivable so that the health professional
understands some of the conditions of these athletes. Objective: The present study aimed to
observe the prevalence of musculoskeletal disorders in athletes of the e-sports sport modality.
Methods: This was an epidemiological survey of prevalence and transverse character.
Participants were individuals aged between 15 and 31 years, living in the state of Paraiba,
who play electronic games using keyboard and mouse or joystick. Online questionnaire was
collected, collecting socio-demographic data, particularities about game modalities and
Nordic questionnaire to evaluate regions affected in the body of the practitioners. Results:
With the participation of 241 individuals, it was possible to observe that the Paraiba public
has a male gender prevalence, with an average age of 24 years, and who still have incomplete
higher education in their majority. 58% of these individuals were affected by pain at some
point in a 12-month period. There was a statistically significant correlation (p = 0.005)
between pain in hand region and use of keyboard and mouse. Conclusions: More than half of
the individuals had some pain, tingling, or discomfort at some point in a period of one year,
affecting their quality of life. There is a considerable prevalence of symptoms in the region of
wrists and hands, lower back, and neck. It is necessary to carry out studies that accompany
more variables, such as ergonomic issues.

Keywords: Video Games, Athletes, Cumulative Trauma Disorders.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé estd convidado (a) a participar, de forma voluntaria e ndo remunerada, da pesquisa
“ACOMETIMENTOS OSTEOMUSCULARES EM INDIVIDUOS PRATICANTES DE JOGOS
ELETRONICOS” de responsabilidade dos pesquisadores Windsor Ramos da Silva Junior
(pesquisador responsavel, professor do departamento de Fisioterapia da Universidade Estadual da
Paraiba, e-mail para contato: windsor.jr@gmail.com, Rua Dr. Francisco de Lima Neto, 122,
Universitario - Campina Grande; 58429-060, PB — Brasil; Telefone: 83 88121973), Patrick Kervin de
Almeida Chaves (académico de Fisioterapia da Universidade Estadual da Paraiba, e-mail para contato:
p-kervin@live.com, Rua Guarabira, 02, Malvinas — Campina Grande; 58433-281; PB — Brasil;
Telefone: 83 99800928).
Caso tenha interesse em participar, leia os termos com atengao:

O trabalho tem como objetivo geral: investigar os acometimentos osteomusculares decorrentes da

constante pratica de jogos eletrdnicos em jovens do estado da Paraiba; e tem como objetivos
especificos: coletar o tempo de pratica dos jogadores de e-sport; avaliar o relato de sintomas
osteomusculares dos praticantes de e-sports; constatar as principais regides acometidas por distirbios
osteomusculares em praticantes de e-sports; identificar o nivel de escolaridade dos praticantes; coletar
informacdes sobre o nivel de engajamento do individuo na pratica da modalidade; cumprindo as
exigéncias da Resolugdo 466/12 1V.3 g;

O convite aos participantes é realizado em grupos de socializagdo online relacionados a tematica
gamer. Os individuo séo apresentados aos objetivos da pesquisa, e ao questionario que é composto por
4 sesgdes, apenas com perguntas objetivas, em que o individuo marcaré apenas as questdes em que se
sentir confortavel em responder a respeito de suas condi¢Bes socio-demograficas, aspectos a respeito
de suas praticas em jogos eletrdnicos, como quantidade de horas diarias, qual a modalidade de jogo
gue mais pratica, qual equipamento usa, e a localizacdo de algum tipo de sintoma, como
formigamento, dor, dorméncia, em alguma area do seu corpo que sera localizado com imagens
ilustrativas acompanhadas ao questionario; cumprindo as exigéncias da Resolucéo 466/12 IV.3 a.

Caso o voluntério sinta-se constrangido ou com dificuldade em responder qualquer questdo: podera se
negar a responder e ndo sera prejudicado, caso queira, o participante tem total liberdade em nédo dar
continuidade a sua participacdo na pesquisa, sendo totalmente respeitado em sua escolha. O
pesquisador estard disponivel a qualquer momento para tirar davidas, ou sanar qualquer dificuldade
que surja durante a participacéo de acordo com a Resolucdo 466/12 IV.3 c.

A pesquisa traz como beneficio: o desenvolvimento do conhecimento cientifico acerca das condi¢Ges
fisicas dos praticantes de jogos eletrénicos do estado da Paraiba, colaborando para o desenvolvimento
de, por exemplo, politicas publicas, referente ao cuidado da salde destes individuos. Os riscos
referentes a participacdo desta pesquisa sdo0 minimos, porém, caso haja algum intercorréncia,
constrangimento, ou dificuldade em responder qualquer questionario, o pesquisador estara disponivel
para dar a assisténcia necessaria ao participante e voluntario, de acordo com a Resolu¢do 466/12 1V.3
C.

Caso, decorrente da pesquisa, haja algum dando ndo previsivel ao participante, ele serd indenizagdo da
parte do pesquisador de acordo com a Resolugédo 466/12 1V.3 h.

A pesquisa é de cunho confidencial, em que as informacdes coletadas serdo utilizadas apenas para a
pesquisa e poderdo ser divulgadas em eventos e publicacdes cientificos.

Quaisquer encargos financeiros ficardo sob a responsabilidade do pesquisador, de acordo com a
Resolucdo 466/12 1V.3 g. O pesquisador da a garantia de ressarcimento se o participante tiver algum
prejuizo financeiro de acordo com a Resolucédo 466/12 1V.3 g.

A participacdo se da de forma voluntéria e ndo remunerada.

Este projeto tem a avaliacdo e aprovacdo do comité de ética e pesquisa do Centro de Ensino Superior e
Desenvolvimento-CESED/PB, localizado na Rua Senador Argemiro de Figueiredo, n°® 1901, CEP:


mailto:windsor.jr@gmail.com
mailto:p-kervin@live.com
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58.411-020, ITARARE, Campina Grande — PB, contato: tel. (83) 2101-8857; fax (83) 2101-8857, e-
mail: cep@cesed.br.

Desta forma, uma vez tendo lido e entendido tais esclarecimentos acerca dos objetivos do estudo
proposto, em como serd minha participacdo, dos procedimentos e riscos decorrentes deste estudo, e
por estar de pleno acordo com o teor do mesmo:

Eu declaro meu consentimento em participar da pesquisa
“ACOMETIMENTOS OSTEOMUSCULARES EM INDIVIDUOS PRATICANTES DE JOGOS
ELETRONICOS”
Data: / [/

Assinatura do Pesquisador Assinatura do Voluntério Participante


mailto:cep@cesed.br

APENDICE B - QUESTIONARIO

18/03/2018 ACOMETIMENTOS OSTEOMUSCULARES EM INDIVIDUQOS PRATICANTES DE E-SPORTS

ACOMETIMENTOS OSTEOMUSCULARES EM
INDIVIDUOS PRATICANTES DE E-SPORTS

A presente pesquisa, intitulada "Acometimentos osteomusculares em individuos praticantes de e-
sports”, tem como objetivo identificar a atual condicéo de saude musculoesquelética dos praticantes
da modalidade esportiva eletrdnica do estado da Paraiba, para fornecer conhecimento aos
profissionais da salde acerca dos atletas de jogos eletrénicos. Assim, possibilitando uma melhor
atuagéo destes profissionais na recuperacéo das lesdes, prevencéo de acometimentos e no
aprimoramento dos praticantes e atletas de tal modalidade, em busca do crescimento do esporte da

regiao.

1.
Idade

Marcar apenas uma oval.

2

15a 19 anos
20 a 24 anos
25 a 30 anos

Acima de 31 anos

Género
Marcar apenas uma oval.

Masculino
Feminino

Prefiro ndo descrever

3.
Localidade

Escolaridade

Marcar

apenas uma oval.

Ensino fundamental incompleto

Ensino fundamental completo

Ensino médio incompleto

Ensino médio completo

Superior incompleto

Supenor completo

Cursando especializag&o ou pos-graduacéo

Especiliazagédo ou pos-graduacéo completa
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Esta secao refere-se ao seu envolvimento com e-sports.

Vocé falara sobre suas particularidadess em relac&o a pratica de e-sports
Considerando que os jogos devem ser praticados em PC (desktop ou notebook) com a utilizagéo de
mouse e teclado, APENAS.
ACOMETIMENTOS OSTEOMUSCULARES EM INDIVIDUOS PRATICANTES DE E-SPORTS
5. Qual desses modos vocé pratica?
Marcar apenas uma oval
_‘:- MOBA - Multiplayer Online Battle Arena
") FPS - First-Person Shooter

6
Vocé se considera:

Marcar apenas uma oval.

_,:- Casual player: Joga apenas por diverséo.

_ Hard player: Joga com objetivo de melhorar suas técnicas e se destacar na modalidade.

Vocé faz parte de alguma equipe?
Marcar apenas uma oval
o ) Sim

() Néo

Vocé ja participou de algum campeonato por equipes?
Marcar apenas uma oval.
) Sim

() N&o

Em meédia, quantas horas por dia vocé pratica a modalidade selecionada?
Marcar apenas uma oval.

") Até uma hora

:j. Duas a trés horas

) Quatro a seis horas
") Sete a dez horas

) Mais de dez horas

Esta secdo refere-se ao seu comprometimento fisico.

Responda agora todas as questdes, onde cada uma foi dividida em uma regido do seu corpo que
sera identificada no titulo. Por favor, responda todas as questdes, até mesmo os locais onde nunca
teve qualguer acometimento.

Caso esteja acessando por equipamentos moveis (exe: celular), ndo esqueca de colocar o seu
aparelho de forma horizontal, para que todas as questes aparecam por completo.

ACOMETIMENTOS OSTEOMUSCULARES EM INDIVIDUOS PRATICANTES DE E-SPORTS
10. Regido do PESCOCO

Marque todas que se aplicam.

Nos dltimos 12 Nos ultimos 12 meses, Nos ditimos 1.2 . Nos
meses, vocé  vocé foi impedido (a) de Meses, Voce ”"'WOS 7
teve problemas realizar atividades 00"5““9” algum d'a‘:’.'
(como dor, normais (por exemplo: proﬁssmnal‘ da voce
formigamento, trabalho, atividades area d% saude lleve
dorméncia)na  domésticas e de lazer) fisi t(me ‘Cf‘ a glum
regiao em por causa desse isioterapeuta) por  problema
questio: problema: causa deﬂssa “esfa
condigéo regiao

SIM | L L L
NAO [ L] L L]
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11.
Regido dos OMBROS

b =
Marque fodas que se aplicam.

Nos ultimos Nos ultimos 12 meses, Nos ultimos 12 L’Htiﬁﬂooi 7
12 meses, vocé fol impedido (a) de meses, voce dias
vocé teve realizar atividades consultou algum N
problemas normais (por exemplo:  profissional da area ;’g\fg
(como dar, trabalho, atividades da saude (médico, I

formigamento,  domésticas e de lazer) fisioterapeuta) por aigum
dorméncia) por causa desse causa dessa problema
nesta regido? problema: condigdo r'éz?é%

SIM [] L] L] [
NAO [ O] [] []

2
Regido SUPERIOR DAS COSTAS

A = L ‘
Marque todas que se aplicam.
Nos ultimos Nos ultimos 12 meses, Nos ultimos 12 L’Jltrﬂo(fs 7
12 meses, vocé foi impedido (a) de meses, vocé di
vocé teve realizar atividades consultou algum 185,
problemas normais (por exemplo:  profissional da area \t{g\?g
(como dor, trabalho, atividades da saude (medico, I
formigamenta, domésticas e de lazer) fisioterapeuta) por algum
dormeéncia) por causa desse causa dessa problema
nesta regiao? problema? condig&o? ne_fila
regiao?

SIM ] ] L] L]
NAO L] L] L] L]

ACOMETIMENTOS OSTEOMUSCULARES EM INDIVIDUOS PRATICANTES DE E-SPORTS
13. Regido dos COTOVELOS

=

Marque todas que se aplicam.

Naos ultimos Nos dltimos 12 meses, Nos dltimos 12 l]\t\ljnooi. 7
12 meses, vocé fol impedido (a) de meses, vocé di
vocé teve realizar atividades consultou algum V:)acsé
problemas normais (por exemplo.  profissional da area teve
(como dar, trabalho, atividades da saude (médico, )

formigamento, domésticas e de lazer) fisioterapeuta) por aigum
dorméncia) por causa desse causa dessa probhima
nesta regigo? problema? condigéo %Z?é%

SIM || L] L] |

NAO L] L L L

4 "
PUNHOS E MAOS

¢

Marqgue todas que se aplicam.

Naos ultimos MNos ultimos 12 meses, Nos dltimos 12 Um%ooss 7
12 meses, vocé foi impedido (a) de meses, vocé dias
vace teve realizar atividades consultou algum N
problemas normais (por exemplo:  profissional da area \{OCG
(coma dor, trabalho, atividades da salde (médico, Ieve

formigamento, domésticas e de lazer) fisioterapeuta) por algum
dorméncia) por causa desse causa dessa problrima
nesta regiaa? problema? condig&o ::;Si;o

SiM || L] || L]

NAO L] ] L ]



" PARTE INFERIOR DAS COSTAS

L ‘ .k

o ™

das que se aplicam.

Marque toi

Nos dltimos MNos dltimos 12 meses, Nos ultimos 12 Ult\r:lnooss 7
12 meses, vocé foi impedido (a) de meses, vocé dias
voceé teve realizar atividades consultou algum N
problemas normais (por exemplo:  profissional da area Ygfg
(como dor, trabalho, atividades da saude (médico, I
formigamento, domésticas e de lazer) fisioterapeuta) por algum
dorméncia) por causa desse causa dessa probletma
nesta regidao? problema? condig&o nesta
regiéo

SIM | ] | | | | | |
NAO L] ] L] L]

ACOMETIMENTOS OSTEOMUSCULARES EM INDIVIDUOS PRATICANTES DE E-SPORTS
16. QUADRIL/COXAS
~

Marque todas que se aplicam.

Nos ultimos Nos ultimos 12 meses, Nos ultimos 12 L]Itirr‘lnooss 7
12 meses, vocé foi impedido (a) de meses, vacé K
vocé teve realizar atividades consultou algum d'as:
problemas normais (por exemplo:  profissional da area Ygfg
(como dor, trabalho, atividades da saude (médico, I
formigamento, domésticas e de lazer) fisioterapeuta) por @ glum
dorméncia) por causa desse causa dessa pro ?ma
nesta regiao? problema? condigéo nesta

Sim [] [] [] rego
NAO [ [ [ [

7.
JOELHOS

Marque todas que se aplicam.

Nos ultimos Nos ultimos 12 meses, Nos ultimos 12 Ulti?lnooss 7
12 meses, vocé fol impedido (a) de meses, Vocé dias
vocé teve realizar atividades consultou algum N
problemas normais (por exemplo:  profissional da area voce
(como dor, trabalho, atividades da saude (médico, teve

formigamento, domesticas e de lazer) fisioterapeuta) por algum

dorméncia) por causa desse causa dessa probl(ima
nesta regiéo? problema? condigéo nesta
regiéo

SIM [] ] [] [ ]
NAO L] ] L] L]

18
TORNOZELOS E PES

-

Marque todas que se aplicam.

Nos ultimos MNos ultimos 12 meses, Nos ultimos 12 mtil:‘lnoc:‘;s 7
12 meses, vocé fol impedido (a) de meses, Vocé dias
voceé teve realizar atividades consultou algum N
problemas normais (por exemplo.  profissional da area \;’eo\?g
(como dor, trabalho, atividades da saude (médico, I
formigamento,  domeésticas e de lazer) fisioterapeuta) por aigum
dorméncia) por causa desse causa dessa probl(ima
nesta regido’? problema? condicéo :az?éao

SIM || || ||

NAO | | | ] U

33



ANEXO

34



ANEXO A - PARECER DO COMITE DE ETICA EM PESQUISA

e . i CENTRO DE ENSINO
ETICA= SUPERIOR E '{»QW‘",M o

_ M PESQUESA™Y

- DESENVOLVIMENTO-

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Acometimentos osteomusculares em praticantes de jogos eletrénicos
Pesquisador: Windsor Ramos da Silva Junior

Area Tematica:

Versédo: 3

CAAE: 97430818.5.0000.5175

Instituigao Proponente: Universidade Estadual da Paraiba - UEPB

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Hamero do Parecer: 2.977.317

Apresentagio do Projeto:

Durante muitos anos 0s jogos digitais eram reconhecidos apenas como instrumento de diversdo e
entretenimento. Mas com o decorrer dos anos passaram a ser utilizados ndo somente por diversdo, mas
para fins cientificos, pedagogicos, administrativos, entre outros. & inddstria dos jogos tem gerado novas
perspectivas profissionais & econdmicas. Com o desenvolvimento econdmico entorno dos jogos, tem se
criado uma nova modalidade esportiva e profissional, conhecida como e-sports. Os wusuarios, tambeém
conhecidos como atletas digitais, tém se dedicado cada vez mais para se destacarem no cenario da
modalidade esportiva digital, em busca de profissionalizagdo. Com tamanha dedicagdo, os jogadores
submetem-se @ muitas horas didrias em frente aos seus equipamentos eletrdnicos, realizando movimentos
repetitives. Tais condigdes de movimentagdo e posicionamento do individuo gera risco & sadde do mesmo.
Destes acometimentos, podemos destacar a Lesdo por esforgo repetitivo (LER) gue causam sintomas como
dor, sensagdo peso, parestesia, fadiga, entre outros. Com isso & perceptivel & necessidade de explorar as
condigdes de pratica destes individuos, para gue o profissional de sadde entenda as principais
necessidades destes atletas digitais. Objetivos: O presente estudo tem como objetive cbservar a incidéncia
de distUrbios osteomusculares em atletas da modalidade esportiva e-sports. Metodologia: © estudo em
guestdo refere-se a uma pesquisa de caracteristica epidemiologica transversal de incidéncia. A qual sera
realizada com o maximo possivel de jovens com idade entre 15 e 29 anos, residentes no estado da Paraiba,

gue pratiguem jogos eletrdnicos

Enderego: SEMADOR ARGEMIRO DE FIGUEIREDO 1801

Bairro: ITARARE CEP: 5g.411-020
UF: FB Municipio: CAMPINA GRANDE
Telefone: (B3)2101-B857 Fax: (3302101-8857 E-mail: cepi@cesadbr
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Continuago do Parecer: 2.977.317

em computador com a utilizacdo de mouse e teclado. Sera aplicado questionario online coletando dados
sociodemograficos, particularidades sobre as modalidades de jogos e questionario Nordico para avaliar
regides acometidas no corpo do praticante. Resultados esperados: Espera-se que os individuos praticantes
de esports nao possuam descanso necessario para a prevencao de acometimentos osteomusculares.
Dessa forma, o mesmo sera de grande valia aos profissionais de salude o conhecimento sobre as situaces
e disfuncoes existentes, que acometem esses individuos e suas possiveis propostas de intervencoes.

Objetivo da Pesquisa:
Objetivo Primério:
Observar a incidéncia de distarbios osteomusculares em atletas da modalidade esportiva e-sports.

Objetivo Secundario:

Coletar o tempo de pratica dos jogadores de e-sport.

Awvaliar o relato de sintomas osteomusculares dos praticantes de e-sports.

Constatar as principais regides acometidas por distarbios osteomusculares em praticantes de e-sports.
Identificar o nivel de escolaridade dos praticantes.

Coletar informacdes sobre o nivel de engajamento do individuo na pratica da modalidade.

Avaliagdao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Sendo este um estudo que ndo pretende utilizar-se de métodos que intervenham ou modifiquem
intencionalmente as variaveis fisioldgicas, psicolégicas ou sociais dos respondentes que dele participem,
avaliamos, de acordo com a Resolucao 466/12 do CNS, os riscos desta pesquisa como sendo minimos, em
que o voluntario podera, por exemplo, apresentar desconforto, ou preocupacgoes referentes a algumas
questdes do instrumento. Assim, o pesquisador estara disponivel para dar assisténcia ao voluntario em
qualguer momento que sinta qualquer dificuldade ou preocupacdo. O voluntario tera a total liberdade de se
recusar a dar continuidade a sua participagdo da pesquisa, caso sinta-se constrangido de

qualguer natureza, tendo constantemente a assisténcia do pesquisador para sanar qualquer dificuldade

decorrente da participacdo da pesqguisa.

Enderego: SENADOR ARGEMIRO DE FIGUEIREDO 1901
Bairro: ITARARE CEP: 58411-020

UF: PB Municipio: CAMPINA GRANDE

Telefone: (33)2101-8857 Fax: (83)2101-8857 E-mail: cep@cesed.br
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Confinuagde do Parecer: 2.977.317

Beneficios:

Quanto aos beneficios deste estudo, podemos considera-lo como um suporte para o desenvolvimento de
conhecimento acerca das consequéncias do excesso do envolvimento entre humano e tecnologia. Com
iss0, mensurar 0s acometimentos osteomusculares dos praticantes de e-sports, devido a sua excessiva
carga diaria de pratica esportiva digital. Assim, possibilitando aos profissionais da area da saide um melhor
direcionamento para intervencdo e prevencdo, colaborando para uma melhor qualidade de vida aos
praticantes desta modalidade esportiva digital.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

O projeto apresenta grande relevancia académica e social. Foi avaliado anteriormente, o autor atendeu as
pendéncias solicitadas.

Solicitou dispensa do termo de consentimento para os pais e/ou responsaveis uma vez que a amostra
envolve menores de 18 anos. O pesquisador justificou que provavelmente os pais e/ou responsaveis pelos
menores ndo apresentam familiaridade com a modalidade de questionarios (online) e nem e-sports. O
colegiado deste CEP acatou a solicitagcao de dispensa do TCLE para os pais e/ ou responsaveis.

O projeto encontra-se bem estruturado. Termos de apresentagdo obrigatdria, cronograma, orgamento
anexados e adequados.

Com relagéo aos aspectos éticos, o projeto segue as diretrizes da Resolugédo 466/12. Foi descrto de forma
detalhada todo o desenvolvimento do estudo, principalmente o procedimento de coleta de dados.

Os possiveis niscos inerentes ao estudo foram esclarecidos, assim como a forma que serdo minimizados.

O TCLE para maiores de idade atende as determinacdes da Resolucdo 466/12.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagio obrigataria:

Todos os documentos foram apresentados e encontram-se adequados.

Recomendagdes:

N&o se aplica.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Apos analise verificou-se que o pesqguisador atendeu as pendéncias e ao que preconiza a resolucdo 466/12,

gue rege as pesquisas que envolvem seres humanos. Dessa forma somos do

Enderego: SENADOR ARGEMIRO DE FIGUEIREDO 1901

Bairro: ITARARE CEP: 58411020
UF: PB Municipio: CAMPINA GRANDE
Telefone: (33)2101-8857 Fax: (83)2101-8857 E-mail: cep@cesed.br
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Consideragoes Finais a critério do CEP:

Qe

O projeto foi avaliado pelo colegiado, tendo recebido parecer APROVADO. O pesquisador podera iniciar a
coleta de dados, ao término do estudo devera ENVIAR RELATORIO FINAL através de notificacdo (via

Plataforma Brasil) da

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

pesquisa para o CEP — CESED.

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informacdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS DO P | 22/10/2018 Aceito
do Projeto ROJETC 1208506 pdf 16:32:12
TCLE / Termos de | TCLEv3 pdf 22/10/2018 |PATRICK KERVIN Aceito
Assentimento / 16:31:29 | DE ALMEIDA
Justificativa de CHAVES
Auséncia
TCLE / Termos de  |DISPENSAdoTCLE pdf 05/10/2018 |PATRICK KERVIN Aceito
Assentimento / 12:50:06 |DE ALMEIDA
Justificativa de CHAVES
Auséncia
Projeto Detalhado / | Projeto_pdf 27/08/2018 |Windsor Ramos da Aceito
Brochura 15:13:29 | Silva Janior
Investigador
Outros cv.pdf 27/08/2018 |Windsor Ramos da Aceito

15:04:35 | Silva Junior
Folha de Rosto folhaDeRosto.pdf 27/08/2018 |Windsor Ramos da Aceito
14:37:09 | Silva Junior

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagio da CONEP:

Nao

CAMPINA GRANDE, 23 de Outubro de 2018

Assinado por:
Rosana Farias Batista Leite
(Coordenador(a))

Enderego: SENADOR ARGEMIRO DE FIGUEIREDO 1901
Bairro: ITARARE CEP: 58411020
UF: PB Municipio: CAMPINA GRANDE
Telefone: (33)2101-8857 Fax: (83)2101-8857 E-mail: cep@cesed.br
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