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RESUMO

A pesquisa analisou o consumo e comportamento alimentar dos jogadores de jogos
eletrbnicos. Os videogames, também conhecidos como jogos eletrdnicos, sdo um
passatempo que surgiu ha anos e esta ficando cada vez mais popular com o
decorrer do tempo. E muito comum os individuos ficarem a maior parte do dia
sentados em frente ao computador ou consoles, por conta disso € frequente ocorrer
sedentarismo e obesidade. O estudo foi do tipo transversal e descritivo, realizado
com 126 jogadores de jogos eletrénicos, com idade média de 18 a 35 anos,
residentes do Brasil. A coleta de dados ocorreu de forma digital, no qual os
participantes responderam um questionario, com o objetivo de analisar o consumo
alimentar e o comportamento dos jogadores. Em resumo, os resultados mostraram
que a maior parte dos individuos (54%; n= 68) ficam mais de sete horas em frente
ao computador e o maior percentual dos voluntarios (38,9%; n=49) ndo praticam
nenhuma atividade fisica. Observou-se o ato de petiscar em frente ao computador, a
maior parte dos participantes relatam nao “beliscar” em frente ao computador, porém
os participantes restantes tém o habito de “beliscar” alimentos ultraprocessados. Em
relacdo ao delivery, foi visto que a maior parte dos participantes (57,9%; n=73)
realizam o pedido de entrega de alimentos uma ou duas vezes por semana. A
respeito do consumo, foi observado que a maior parte dos jogadores consomem
diariamente carnes, cereais, leguminosas, leites e derivados. Conclui-se que, em
meédia, o0 grupo social de jogadores de jogos eletrdbnicos possuem habitos
alimentares em média menos saudaveis que a populagéo geral, mostrando que esse
habito muitas vezes leva ao consumo de comidas mais processadas e com redugao
do costume de se alimentar em grupo, com tendéncia da maioria a realizar refeigbes
em frente ao computador.

Palavras-chave: Comportamento Alimentar; Consumo Alimentar; Jogos Eletronicos;

Sedentarismo
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INTRODUGAO

Os videogames, também conhecidos como jogos eletrbnicos, sdo um
passatempo que surgiu ha anos e esta ficando cada vez mais popular com o
decorrer do tempo. Varios fatores influenciaram o aumento da popularidade dos
jogos, tanto com o acesso mais facilitado a essa tecnologia, quanto com consoles de
geracdes passadas representando um custo beneficio 6timo para os jogadores com
menor poder aquisitivo (FARATH; NAGATA, 2008).

Dentre os jogadores, existe uma ampla variedade de idades, uma divisdo
quase que idéntica de género, com 51% de jogadores de género masculino e 49%
de género feminino. Ainda mais, nesse grupo de jogadores, existem o0s que
perseguem sucesso profissional dentro dos jogos, indo em diregdo aos jogos
competitivos, que geralmente possuem campeonatos frequentemente ao longo do
ano (GILBERT,2020).

Com o advento da popularizagdo de videogames, houve uma explosao de
popularidade das "livestreams", que sao transmissdes ao vivo realizadas em sites
especializados para isso. Essas podem ser feitas por jogadores profissionais, por
desenvolvedores de jogos mostrando seus projetos aos jogadores, personalidades
famosas e até mesmo jogadores casuais, sem nenhuma presenga virtual
exacerbada anterior. Essas plataformas abriram portas para a nova fama de um
novo tipo de celebridade, o "Streamer", que muitas vezes ganha milhares de dolares
com sua rotina de fazer transmissdes ao vivo com frequéncia muito similar ao
horario de trabalho de pessoas com carteira assinada de trabalho. Com isso, as
empresas comegam a focar mais ainda nesse mercado, investindo em produtos para
jogadores, em acordos de marcas com personalidades famosas e até mesmo com
financiamento de competi¢des profissionais (CBES, 2021).

Segundo a OMS (1946), saude é “um estado de completo bem-estar fisico,
mental e social, e ndo apenas a auséncia de doenga ou de enfermidade”. Além
disso, a saude e o acesso a cuidados de saude s&o direitos fundamentais do ser
humano que devem ser assegurados. Ademais, a espiritualidade e as praticas
espirituais tém um grande impacto positivo no estilo de vida, a saude espiritual tem
sido definida como um estado onde o individuo é capaz de lidar com questdes da

vida cotidiana de uma maneira que leva a realizacdo de seu pleno potencial,
2



ced

EDUCAGAO SUPERIOR

significado e proposito de vida e realizagdo interior (DHAR; CHATURVEDI,
NANDAN, 2013). Entrando na visdo nutricional, a nutricdo no E-sport ndo é muito
conhecida, mas nos esportes convencionais, 0 nutricionista é de extrema
importancia para fornecer orientagdes adequadas sobre alimentagdo e como manter
uma rotina saudavel. No e-sport dificilmente encontramos a visibilidade, dados e a
presenca de um profissional nutricionista na equipe dos jogadores profissionais
(MIDDLETON, 2021).

E muito comum que os jogadores fiquem uma grande parte do dia sentados
em frente ao computador ou consoles, levando isso em consideracéo,
frequentemente ocorre o sedentarismo e a obesidade (KENJI, 2020).

Os jogadores normalmente preferem comer algo rapido e facil, optando por
alimentos industrializados na maior parte do tempo, consequentemente se
esquecendo dos problemas de saude que tais alimentos em excesso podem causar,
como por exemplo: diabetes, hipertensao e colesterol alto (BUZZO et al. 2014). Um
grande exemplo disso € o caso de Jian Zihao “Uzi”, um jogador profissional de
League of Legends, que precisou se aposentar por conta de problemas de saude
causados por uma rotina irregular (USINGER, 2020).

Diante dos resultados observados, podemos constatar a importancia da
nutricdo para os jogadores de jogos eletrénicos. Desta forma, € cada vez mais
importante que avaliemos os habitos alimentares e as praticas de consumo dos
mesmos.

O estudo realizado mostra sua relevancia e pertinéncia no aspecto de
contribuir para a literatura cientifica, visto que esse tema carece de estudos focados,
em contraste aos estudos gerais que muitas vezes acabam sendo usados de forma
menos especifica para esse grupo social, além de servir como base para futuras
pesquisas voltadas a saude alimentar dos jogadores.

Portanto, este estudo teve como objetivo analisar o consumo e o

comportamento alimentar em jogadores de jogos eletronicos.
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OBJETIVOS

Objetivo primario
Analisar o consumo e comportamento alimentar em jogadores de jogos

eletronicos.

Objetivos secundarios
v Identificar as horas gastas em frente ao computador;
v Verificar a frequéncia da realizacdo de pedidos de compra de aplicativo
“delivery” de alimentos;

v Analisar a relagdo que os jogadores tém com a comida;
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MATERIAIS E METODOS

Sujeitos da Pesquisa
Neste estudo participaram aproximadamente 126 jogadores de jogos

eletronicos com idade de 18 a 35 anos.

Desenho do estudo

Foi realizado um estudo do tipo transversal e descritivo.

Metodologia

Essa pesquisa contou com a participacao de cerca de 126 jogadores de jogos
eletrbnicos, com idades em média de 18 a 35 anos, residentes do Brasil. Para dar
inicio ao estudo foi publicado em redes sociais (Facebook, Twitter, Instagram),
postagens convidando os jogadores a participar da pesquisa. Além disso, foi enviado
um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (APENDICE A) para todos os
individuos, deixando claro que a pesquisa é para fins académicos e com anonimato
de cada pessoa.

Em seguida, os participantes preencheram um formulario em relagdo a sua
alimentacédo e seus habitos do dia-a-dia (APENDICE B), previamente aprovado pelo

orientador. Apds o preenchimento do formulario por parte de todos participantes.

Analise de dados

Os dados foram analisados com o auxilio do programa Excel (versdo de
2019) e do Software Statistical Package for the Social Science (SPSS), os
resultados foram apresentados por meio de tabelas.

Critérios de Inclusao
Foram incluidos individuos com envolvimento em jogos eletrbnicos, com
idade entre 18 a 35 anos. Além disso, foi necessaria a assinatura de um termo de

consentimento elaborado em antemé&o pela pesquisadora.
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Critérios de Exclusao

Foram excluidos os participantes que se provaram ausentes ao longo da

pesquisa ou que nio preencherem todos os questionarios corretamente.

Aspectos Eticos

Os procedimentos metodoldgicos do presente trabalho foram preparados
dentro dos procedimentos éticos e cientificos fundamentais, como disposto na
Resolucdo N.° 466, de 12 de dezembro de 2012 do Conselho Nacional de Saude do
Ministério da Saude.

A coleta de dados foi iniciada apenas apds a aprovacao do referido comité e
assinatura dos participantes do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Na
execucgao e divulgagao dos resultados foi garantido o total sigilo da identidade dos
participantes e a nao discriminagdo ou estigmatizagcdo dos sujeitos da pesquisa,
além da conscientizagc&do dos sujeitos quanto a publicagao de seus dados.

O questionario utilizado no estudo foi submetido e aprovado pelos Comités de
Etica em Pesquisa (CEPs) e Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP)
pela Plataforma Brasil (PLATBR) pelo numero de parecer 5.353.707/22, tendo sua

aplicagao iniciada apds a aprovacao.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

O presente estudo utilizou como amostra 126 jovens adultos e adultos,
jogadores de jogos eletronicos, sendo 58,7% (n= 74) do género masculino e 30,2%
(n=38) do género feminino, e outras identidades de género contabilizaram 11,1%
(n=14) individuos totalizando da amostra. Desses, 48,4% (n=61) em maior parte
tinham idades entre 21-25 anos, 35,7% (n=45) entre 18-20 anos, 13,5% (n=17) entre
26-30 anos, e entre 31 anos ou mais 2,4% (n=3).

Conforme a Tabela 1, observou-se que a maioria dos respondentes (54%;
n=68) utilizam o computador por mais de 7 horas. Segundo Habibzadeh (2018), o
uso desmoderado dos computadores e da internet aumentam o sedentarismo, que
pode impactar no peso corporal, como também o indice de massa corporal (IMC),
podendo causar condicbes de sobrepeso e obesidade em diferentes individuos.
Além disso, no mesmo estudo foi retratado que permanecer na tela dos
computadores por um longo periodo afeta a visdo e leva a problemas oculares.
Ademais, foi relatado que o uso excessivo do computador pode produzir varios
resultados negativos na saude mental, causando, depresséao, estresse e disturbios
do sono entre jovens adultos.

Tabela 1 - Horas em frente ao computador e jogando. 2022.

N %
Menos de 2 horas 3 2,4%
Quantas horas por dia vocé fica 2 a 3 horas 11 8,7%
em frente ao computador? 4 a 6 horas 44 34,9%
7 ou mais horas 68 54,0%
Menos de 2 horas 17 13,5%
Quantas horas em frente ao 2 a 3 horas 62 49,2%
computador sdo gastos jogando? 4 a 6 horas 38 30,2%
7 ou mais horas 9 7,1%

Quanto a Tabela 2, constatou que o maior percentual dos voluntarios (38,9%;
n=49) ndo praticam nenhuma atividade fisica, j& a minoria dos individuos (5,6%;
n=7) pratica atividade fisica regularmente. Em contrapartida, a pesquisa realizada
por Habibzadeh (2018) mostrou que o exercicio fisico regular pode reduzir os fatores

de risco a saude induzidos pelo uso excessivo do computador, o exercicio pode
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ajudar a reduzir a dor muscular adquirida pelo uso do computador, também pode

prevenir a obesidade, sindrome metabdlica e diabetes.

Tabela 2 - Pratica de atividade fisica. 2022.

N %
1 a 2 vezes por 27 21.4%
semana
Quantas vezes por 3 a 4 vezes por 29 23,0%
R : semana
semana voceé pratica 5 2 6 vezes Dor
atividades fisicas? P 14 11,1%
semana
Todos os dias 7 5,6%
N&o pratico 49 38,9%

Em relacdo ao ato de comer ou “beliscar” em frente ao computador, foi
verificado que a maior parte dos participantes (22,7%; n=46) nao tem o costume de
petiscar em frente ao computador, porém os entrevistados restantes tém o habito de
“beliscar” alimentos ultraprocessados. Frequentemente, a necessidade de comer a
qualquer hora, ou, “beliscar” aparece ou se torna mais aparente quando somos
estimulados visualmente pela presenga do alimento, a fonte do estimulo na maioria
das vezes se consiste em alimentos ultraprocessados, como guloseimas,
salgadinhos “de pacote” e outros produtos (BRASIL, 2014).

Em uma linha similar de analise, uma pesquisa realizada no periodo de 2006
a 2014, verifica o habito de assistir televisdo por periodos prolongados de tempo e o
consumo de alimentos ndo saudaveis. Além do mais, o estudo obteve evidéncias de
que o tempo gasto em frente a TV pode se relacionar com o ganho excessivo de
peso por meio de trés mecanismos: (i) o tempo gasto assistindo a TV implica na
reducdo do tempo disponivel para realizar o exercicio fisico; (ii) os individuos séo
encorajados a consumir alimentos de forma excessiva e desatenta enquanto estao
na televisdo; (iii) a exposicdo a publicidade de alimentos induz ao consumo dos
produtos anunciados, sendo eles normalmente ndo saudaveis (MAIA, et al., 2016).
Todavia, em outra questdo foi relatado que a maioria dos respondentes (57,1%;
n=72) realizam a refeicdo em frente ao computador, porém, outra parcela dos
entrevistados (19,8%; n=25) realizam a refeicdo em frente a televisédo. De acordo

com o Guia alimentar para a populacdo brasileira (2014), é importante sempre
8
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realizar as refeicdes em horarios semelhantes todos os dias e consumir com
atengdo e sem pressa para favorecer a digestdo dos alimentos e também a fim de
que nao se coma mais do que o necessario, ademais, € de extrema importancia
prestar atencdo nas caracteristicas do ambiente onde comemos, pois o local
influencia a quantidade de alimentos que ingerimos e o prazer que podemos

desfrutar da alimentacgao.

Tabela 3 - Atitudes durante as partidas. 2022.

N %

Nao costumo "beliscar"

algo enquanto estou no 46 22,7%
O ato de "beliscar" algo ~ computador
enquanto estou no Salgadinhos 46 22,7%
computador Biscoito recheado 40 19,7%

Chocolate 40 19,7%

Frutas 31 15,3%
Vocé se esquece de Frequentemente 21 16,7%
realizar alguma refeicdo  As vezes 40 31,7%
enquanto esta Raramente 37 29,4%
jogando/treinando? Se

. N Nunca 28 22,2%

sim, com qual frequéncia?
Vocé costuma respeitar Sim 65 51,6%
sua fome durante as
partidas dos jogos? Nao 18 14,3%
(Realizar pequenas As vezes 43 34.1%

pausas para comer algo)

Levando em consideracado a frequéncia de uso dos aplicativos de “delivery”,
foi constatado que a maioria dos participantes (57,9%; n=73) realizam o pedido de
entrega de alimentos uma ou duas vezes por semana. No geral, esses pedidos
tendem a consistir de fast food (28,9%; n=72) e pizza (24,5%; n=61). A
popularizacdo dos deliverys surgiu pela falta de tempo devido ao estilo de vida e

menor confiangca e autonomia no preparo das refeicées (MAIMAITI, et al., 2018).
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Tabela 4. Comportamento alimentar. 2022

N %
Nunca 6 4,8%
Vocé costuma preparara ~ xaramente 44 34,926
sua propria refeig&o? Muitas vezes 54 42,9%
Sempre 22 17,5%
Vocé costuma trocar a Nunca 6 4,8ZA>
comida do almogo ouda ~ Raramente 73 57,9OA>
janta por sanduiches, Muitas vezes 44 34,9OA>
salgados ou pizza? Sempre 3 2,4%
Quantas vezes por semana | @ 2 dias por semana 73 57,9:@
vocé costuma pedir 3 a 4 dias por semana 10 7,9%
delivery? Nenhum dia 43 34,1%
Fast food (Mc donalds, .
Giraffas, Burger King, 2 28,9%
entre outros)
. . Pizza 61 24,5%
O que.voce?costuma pedir  comida japonesa 41 16.5%
no delivery Marmita 30 12.0%
Eu nao tenhp costume 29 1.6%
de pedir delivery
Sobremesas (doces e 16 6.4%

bolos)

Os aplicativos de delivery constituem um ambiente alimentar digital, através
da acessibilidade maior para compras online. Nesse ambiente, existe uma amplitude
maior de locais de compra, o que aumenta a variedade e a disponibilidade dos
alimentos preparados fora do lar. Porém, a saude do consumidor pode ser afetada
de forma negativa com uso excessivo desse habito, levando em consideragao que a
composi¢ao nutricional desses alimentos tende a ser semelhante a comida servida
nos estabelecimentos fisicos (BOTELHO; CARDOSO; CANELA, 2020). Além do
mais, a composi¢do nutricional dos alimentos entregue nos aplicativos &,
frequentemente, alta em calorias e baixa em nutrientes. Posto isto, a compra de
alimentos por aplicativos pode contribuir para o aumento no consumo de alimentos
prejudiciais a saude e para o avango de doengas crbnicas ndo transmissiveis
(KEEBLE M, et al., 2020).

10
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Acerca do consumo alimentar de hortalicas, € visto que a maior parte dos
participantes (24,6%; n=31) consomem de 3 a 4 dias por semana. Em relagédo as
frutas, a maioria dos jogadores (30,2% n=38) tem o costume de consumir de 1 a 2
dias por semana. De acordo com a Organizagcdo Mundial da Saude (OMS), é
recomendado a ingestao diaria de pelo menos 400 gramas de frutas e hortaligas, o
equivalente ao consumo diario de cinco por¢cdes desses alimentos, além disso, o
consumo adequado é um fator de protecdo para o desenvolvimento de doencas
cronicas nao transmissiveis (DCNT). Sobre o grupo alimentar dos leites e derivados
percebe-se que grande parte dos jogadores (34,1%; n= 43) possui o habito de
consumir diariamente. Quanto ao consumo de carnes e ovos, destaca-se que a
grande maioria dos participantes (55,6%; n=70) comem diariamente na sua
alimentacdo. Concernente ao consumo alimentar de embutidos, evidencia-se que a
grande parte dos jogadores (38,9%; n=49) tem-se o costume de consumir de 1 a 2
dias por semana. Quanto ao consumo alimentar de cereais e leguminosas, nota-se
que a maioria dos participantes (68,3%; n=86) consome os alimentos em questao

diariamente.

Tabela 5 - Adequacao de consumo por grupos alimentares. 2022.

N %

Consumo de verduras e Consumo baixo 82 65,1%
legumes. Consumo Satisfatério 44 34,9%
Consumo de frutas. Consumo bai>.(o . 104 82,5%

Consumo Satisfatério 22 17,5%
Consumo de leite e Consumo baixo 126 100,0%
derivados. Consumo Satisfatério 0 0,0%
Consumo de carnes e ovos. Consumo bai>l<o . 30 23,8%

Consumo Satisfatério 96 76,2%
Consumo de cereais e Consumo baixo 24 19,0%
leguminosas. Consumo Satisfatério 102 81,0%

Segundo dados encontrados no Vigitel (2022), na pesquisa foram
apresentados indicadores do consumo de alimentos considerados marcadores
saudaveis na alimentacdo (frutas e hortaligas, e feijao) e marcadores de padrdes
nao saudaveis na alimentagao (refrigerantes). Foi considerado o consumo regular de

frutas e hortalicas quando ambos os alimentos foram consumidos em cinco ou mais

11
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dias da semana. A frequéncia encontrada de adultos que consumiram de forma
regular frutas e hortalicas, se manteve estavel no periodo entre 2008 e 2021,
variando de 33,0%, em 2008, a 34,2% em 2021. A frequéncia de adultos que
consumiram o recomendado da OMS de frutas e hortalicas, se manteve estavel no
periodo entre 2008 e 2021, sendo 20,0% em 2008 e 22,1% em 2021. Em relagéo ao
consumo de feijao com frequéncia de cinco ou mais dias por semana, no periodo
entre 2007 e 2021 diminui, variando de 66,8% em 2007 para 60,4% em 2021.
Quanto ao consumo de refrigerantes com frequéncia de cinco ou mais dias da
semana, diminuiu no periodo de 2007 e 2021, variando de 30,9% em 2007 e 14,0%
em 2021.

Conforme a Pesquisa de Orgamentos Familiares (POF, 2017-2018), o total da
populagao brasileira com dez ou mais anos de idade, a maior parte (53,4%) das
calorias consumidas foi proveniente de alimentos in natura ou minimamente
processados, 15,6% de ingredientes culinarios processados, 11,3% de alimentos
processados e 19,7% de alimentos ultraprocessados. O consumo frequente de
alimentos ultraprocessados esta associado a maior densidade caldrica da dieta,
bem como ao teor de gordura saturada e excesso de gordura trans. Esse consumo
mostrou-se pobre em fibras, proteinas e dessa forma mostra o potencial desses
alimentos para o risco de desenvolver doencgas crdnicas nao transmissiveis
(LOUZADA et al.,, 2015). Além disto, Caetano et al. (2017) destacam que o
consumo caldrico dos produtos processados e ultraprocessados, € um fator
coadjuvante para o desenvolvimento das doengas crénicas nao transmissiveis
(DCNT).

Em relacdo ao consumo de alimentos ultraprocessados, na pesquisa
realizada por Canella et al. (2018), foi constatado que a aquisicdo domiciliar média
representou 18% das calorias totais e o consumo individual de 20,5%. Ademais, a
quantidade de alimentos ultraprocessados e de hortalicas aumentam com a
elevagdo da renda e difere entre regides: nas regides de Sul, Sudeste e
Centro-Oeste houve uma maior aquisicao de hortalicas e para os ultraprocessados,
nas regides Sul e Sudeste. A respeito dos alimentos ultraprocessados, foi observado
que a quantidade adquirida na area urbana € maior. Pensando na saude a longo

prazo dos jogadores é melhor optar por alimentos in-natura. Além disso, um ponto

12
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importante a destacar € a hidratacdo, estar hidratado garante o funcionamento
cerebral (MIDDLETON, 2018).

Em virtude do que foi exposto acima, ndo € comum a visita desses jogadores
ao nutricionistas, foi verificado que a maior parte dos jogadores (81,7%; n=103) ndo
compareceram nenhuma vez em uma consulta no ultimo ano, ja a minoria dos
participantes (0,8%; n=1) foram 5 vezes ou mais no nutricionista.

A respeito da relagdo da comida, foi visto que a maioria dos jogadores
(44,4%; n=56) acham que a relagcéo deles com a comida é saudavel, a minoria dos
respondentes (5,6%; n=5) enxergam a comida como uma inimiga, além disso, uma
parte dos individuos (15,9%; n=20) sentem culpa e ansiedade ao comer. De acordo
com uma pesquisa realizada na Universidade de Brasilia (UnB), foi analisado que
sentimentos negativos influenciam uma adesdo menor a dieta e a pratica de habitos
saudaveis. Ao sentirem ftristeza, raiva, depressao, ansiedade, dificuldades no
relacionamento familiar, baixa autoestima e avaliagdo negativa da imagem corporal,
os participantes da pesquisa relataram que se desestimularam a continuar a fazer
dieta, praticar exercicios e cuidar de si mesmos. No entanto, sentimentos positivos
como motivacdo e alegria, se mostram como forga propulsora a mudanga do
comportamento alimentar e a pratica de habitos saudaveis (FRANCA C, et al,,
2012). Assim, percebemos que um dos mais essenciais fatores para a mudanga no
estilo de vida é a motivagao, segundo Chapman et.al. (1995), o desejo de mudar,
vindo do individuo, da uma fungédo para o conhecimento como um instrumento de
mudanca.

O Marco de Referéncia de Educacéo Alimentar e Nutricional (EAN), tem como
principio “A promocao do autocuidado e da autonomia”, que tem como foco principal
apoiar as pessoas a terem autonomia em relacdo a sua saude. Os principais
objetivos do apoio a autonomia €& gerar conhecimentos e competéncias que
permitam as pessoas conhecer e identificar o seu contexto de vida e para que
possam mudar e manter comportamentos que contribuam para sua saude. Além
disso, a Educacao Alimentar e Nutricional representa um campo de conhecimento e
pratica continua e permanente, intersetorial, multiprofissional e transdisciplinar, com
o0 propodsito de promocdo da pratica autbnoma e voluntaria da realizacdo e

manutencdo de habitos alimentares saudaveis. A pratica da EAN deve usufruir de

13
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abordagens e recursos educacionais ativos e problematizadores que favorecem o

dialogo junto a individuos e grupos populacionais, levando em consideragao todas

as fases do curso da vida, etapas do sistema alimentar, interagdes e significados

que sao componentes do comportamento alimentar (BRASIL, 2012). Ademais, para

0 publico dos jogadores é possivel realizar acdes de EAN exclusivas, utilizando

metodologias participativas como jogos e dinamicas tematicas que fagam parte de

sua propria realidade, para assim trabalhar com a autonomia para as escolhas

alimentares saudaveis.

Tabela 6 - Nutricionista e relagcao com a comida.2022.

%

Quantas vezes vocé foi ao
nutricionista ao longo de 1
ano (pode ser 0 ano
passado)?

Qual a sua relagao com a
comida?

Nenhuma vez
1a2vezes

3 a4 vezes

5 ou mais

Acho que é uma relacao
bem saudavel

Vejo ela como minha
inimiga

Nao sinto que tenho
nenhum tipo de sentimento
em relagdo a comida

Sinto ansiedade e culpa ao
comer

103
17

56

43

20

81,7%
13,5%
4,0%
0,8%

44.,4%

5,6%

34,1%

15,9%
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CONCLUSOES

O principal resultado no questionamento que representou uma conclusao
decisiva em relagdo ao objetivo inicial € quanto ao consumo alimentar e sobre o ato
de beliscar em frente as telas. Essas perguntas remeteram a frequéncia do consumo
de cada grupo principal de alimentos, e com suas respostas apuradas, podemos
tracar uma ideia geral do consumo alimentar desse grupo. Quanto ao habito de
beliscar em frente ao computador, percebemos que € uma minoria que tende a esse
costume, porém quem faz isso geralmente come alimentos ultraprocessados nesses
momentos. Porém, em uma questdo separada dessa de beliscar, a maioria dos
entrevistados respondeu que tende a comer refeicbes em frente ao computador, por
mais que nao belisque na mesma frequéncia, o habito de se alimentar na frente da
tela é presente na maioria.

O resultado pratico principal do estudo € a possibilidade de analise dos
habitos alimentares desse grupo para formar um paralelo geral entre os
entrevistados e outros que se encaixam nesses parametros de esfera social. No
quesito da area de pesquisa, esse trabalho possui uma natureza inovadora,
trazendo ao foco um tema que cresce a popularidade conforme o tempo passa,
oferecendo um meio de comparacao e citacido quanto ao consumo especifico dessa
classe de pessoas.

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou a aquisicao de dados de
forma mais diretamente relacionada aos habitos alimentares de um grupo social
cada vez mais abrangente. Esses dados podem ser usados posteriormente para
analise especifica de jogadores de jogos eletrbnicos como um grupo exclusivo.
Podendo assim contrastar objetivamente as peculiaridades e individualidades em
suas dietas e habitos alimentares.

A principal limitagdo do estudo em questao foi a quantidade de participantes
que era menor do que o esperado, por mais que fosse de tamanho aceitavel para as
regras do estudo. O formato da aplicagdo do questionario apresenta uma limitagéo,
em relacdo a analise do consumo alimentar que poderia ter sido feita de uma forma
mais detalhada, caso houvesse tempo seria aplicado o questionario e além dele,

uma entrevista realizada de forma online individual. No que diz respeito as propostas
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futuras, recomenda-se a abordagem digital para a aplicagao das pesquisas, através
de redes sociais convencionais ou até mesmo redes focadas em jogos, além de que
a analise dos habitos alimentares dos jogadores em relagédo as suas idades e suas
nacionalidades também oferece um campo novo analitico. Além do mais, pesquisas
futuras podem focar ainda mais na analise dos consumos alimentares
especificamente, podendo utilizar questionarios de frequéncia alimentar (QFA) como
base para as perguntas.

No presente estudo, o papel do nutricionista € fundamental para conscientizar
os participantes sobre os possiveis riscos a saude causados por um estilo de vida
sedentario e pela manutencdo de habitos danosos, assim como analisar quais séo
esses e de que forma muda-los de maneira com que os participantes possam adotar
estilos de vida saudaveis a longo prazo. Ademais, a Educagdo Alimentar e
Nutricional € essencial para este publico para aumentar a compreensdo dos
individuos acerca de uma alimentacdo mais saudavel e sobre mudangas no

comportamento alimentar.
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APENDICE A

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE

“Consumo e Comportamento Alimentar em Jogadores de Jogos Eletrénicos”
Instituicao da pesquisadora: CEUB
Pesquisador(a) responsavel: Maina Ribeiro Pereira Castro
Pesquisador(a) assistente: Natasha Miki Kumamoto

Vocé esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa acima citado. O
texto abaixo apresenta todas as informagdes necessarias sobre o que estamos
fazendo. Sua colaboracao neste estudo sera de muita importancia para nés, mas se
desistir a qualquer momento, isso n&o lhe causara prejuizo.

O nome deste documento que vocé esta lendo € Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE).

Antes de decidir se deseja participar (de livre e espontanea vontade) vocé devera ler
e compreender todo o conteudo. Ao final, caso decida participar, vocé sera solicitado
a assina-lo e recebera uma cépia do mesmo.

Antes de assinar, faga perguntas sobre tudo o que néo tiver entendido bem. A
equipe deste estudo respondera as suas perguntas a qualquer momento (antes,
durante e apods o estudo).

Natureza e objetivos do estudo

e O objetivo especifico deste estudo é analisar o consumo e o comportamento
alimentar de atletas e jogadores casuais do e-sport.

e \océ esta sendo convidado a participar exatamente por serem profissionais e
jogadores casuais da area do e-sport.

Procedimentos do estudo

e Sua participagao consiste no preenchimento de um formulario.

e O procedimento € somente o preenchimento do formulario.

e N&o havera nenhuma outra forma de envolvimento ou comprometimento
neste estudo.

e A pesquisa sera realizada pela plataforma Google formularios.

Riscos e beneficios

e Este estudo possui riscos minimos dos participantes que envolvem o
constrangimento, aborrecimento e desconforto.

e Medidas preventivas, em caso de desconforto, constrangimento ou
aborrecimento. O participante esta livre para se retirar da pesquisa para
minimizar qualquer risco ou incbmodo.

e (Caso esse procedimento possa gerar algum tipo de constrangimento, vocé
nao precisa realiza-lo.

e Com sua participacao nesta pesquisa vocé tera compreensdo mais ampla em
relacdo a sua alimentagcdo na saude fisica e mental, além de contribuir para
maior conhecimento sobre a nutricao.

Participacao, recusa e direito de se retirar do estudo

e Sua participagédo € voluntaria. Vocé ndo tera nenhum prejuizo se n&o quiser
participar.

e \océ podera se retirar desta pesquisa a qualquer momento, bastando para
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isso entrar em contato com um dos pesquisadores responsaveis.

e Conforme previsto pelas normas brasileiras de pesquisa com a participagao
de seres humanos, vocé nao recebera nenhum tipo de compensagao
financeira pela sua participacédo neste estudo.

Confidencialidade

e Seus dados serao manuseados somente pelos pesquisadores e nao sera
permitido o0 acesso a outras pessoas.

e Os dados e formulario utilizado ficardo guardados sob a responsabilidade de
Natasha Miki Kumamoto com a garantia de manutencdo do sigilo e
confidencialidade, e arquivados por um periodo de 5 anos; apds esse tempo
serao destruidos.

e Os resultados deste trabalho poderdo ser apresentados em encontros ou
revistas cientificas. Entretanto, ele mostrara apenas os resultados obtidos
como um todo, sem revelar seu nome, instituicdo a qual pertence ou qualquer
informacéao que esteja relacionada com sua privacidade.

Se houver alguma consideragdo ou duvida referente aos aspectos éticos da
pesquisa, entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa do Centro
Universitario de Brasilia — CEP/UniCEUB, que aprovou esta pesquisa, pelo telefone
3966.1511 ou pelo e-mail cep.uniceub@uniceub.br. Também entre em contato para
informar ocorréncias irregulares ou danosas durante a sua participagéo no estudo.

Eu, RG ,
apos receber a explicagdo completa dos objetivos do estudo e dos procedimentos
envolvidos nesta pesquisa concordo voluntariamente em fazer parte deste estudo.

Este Termo de Consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma
copia sera arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra sera fornecida ao
senhor(a).

Brasilia, de de

Participante

Maina Ribeiro Pereira Castro, celular (61) 9655-5166 /telefone institucional (61)
3966-1201.

Natasha Miki Kumamoto assistente, email natasha.mk@sempreceub.com

Enderego dos(as) responsavel(eis) pela pesquisa (OBRIGATORIO):

Instituicdo: CEUB - Centro Universitario de Brasilia

Endereco: Asa Norte, Brasilia - DF Bloco: /N°: /Complemento: SEPN 707/907
Bairro: /CEP/Cidade: 70790-075

Telefones p/contato: (61) 3966-1201
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APENDICE B

Questionario do consumo e comportamento alimentar em atletas do e-sport e
jogadores casuais
Que tipo de jogador vocé é?
() Casual
() Profissional/Atleta
Qual o seu género?
( ) Masculino
() Feminino
() Prefiro nao dizer
() Outros..
Qual a sua idade?
() 18-20 anos
() 21-25 anos
() 26-30 anos
() 30 ou mais
Ha quanto tempo vocé esta envolvido com jogos eletrbnicos?
() Menos de 1 ano
()1ano
()1a3anos
() 4 ou mais
Qual o seu género de jogo favorito? Selecione no MAXIMO 3 opcdes.
() MOBA
()FPS
() Plataforma
() Simulacao
(') Sobrevivéncia
() MMORPG
() Terror
() Gacha
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() Outros..

Qual o seu jogo principal? Selecione no MAXIMO 3 opgdes.
() League of Legends

() Dota 2

() Valorant

() Overwatch

() Genshin Impact

(') Counter Strike

() Apex Legends

() Dead by Daylight

() Grand Theft Auto V

() Paladins

() Smite

() Outros..

Qual o seu nivel de escolaridade?

() Ensino fundamental

() Ensino médio

() Ensino superior

() Pés-graduacao

() Mestrado

() Doutorado

(') Curso técnico

Vocé realiza encontros locais com amigos ou familiares para jogar em conjunto?
()Sim

() Nao

Se sim, o que vocés costumam comer?

() Nao me encontro de forma local para jogar
() Salgadinhos

() Pizza

() Biscoitos recheados
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() Pipoca

() Outros..

Quantas horas por dia vocé fica em frente ao computador?

() Menos de 2 horas

()2 a3 horas

()4 a6 horas

() 7 ou mais

Quantas horas em frente ao computador sdo gastos jogando/treinando?

() Menos de 2 horas

()2 a3 horas

()4 a6 horas

() 7 ou mais

Durante o periodo em que vocé fica em frente ao computador, costuma comer ou
"beliscar" algo? Se sim, o qué?

() Salgadinhos

() Biscoito recheado

() Chocolate

() Frutas

(') Nao costumo “beliscar” algo enquanto estou no computador

() Outros..

Vocé se esquece de realizar alguma refeigdo enquanto esta jogando/treinando? Se
sim, com qual frequéncia?

() Frequentemente

() As vezes

() Raramente

() Nunca

Vocé costuma respeitar sua fome durante as partidas dos jogos? (Realizar pequenas
pausas para comer algo)

()Sim

() Nao
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() As vezes

Quantas refeigdes por dia vocé realiza? (conte também os lanches da manh3, tarde
ou noite)

()1 ou 2 vezes por dia

() 3 a4 vezes por dia

() Mais de 5 vezes por dia

Qual o seu consumo diario de agua, em média?

() Menos de 500ml

()500ml

()1La1,5L

()2L

() 3L ou mais

Quéo frequentemente vocé consome algum tipo de verduras ou legumes?
()1 aZ2dias por semana

() 3 a 4 dias por semana

() 5 a6 dias por semana

() Todos os dias

() Nao tenho costume de consumir verduras e legumes

Com qual frequéncia vocé consome frutas na semana?

() 1a2dias por semana

() 3 a 4 dias por semana

() 5 a 6 dias por semana

() Todos os dias

() Nao tenho costume de consumir frutas

Com qual frequéncia vocé consome leites e derivados na semana?
()1 a2dias por semana

() 3 a 4 dias por semana

()5 a6 dias por semana

() Todos os dias

() Nao tenho costume de consumir leites e derivados
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Com qual frequéncia vocé consome carnes e ovos na semana?
()1 a2dias por semana

() 3 a 4 dias por semana

() 5 a 6 dias por semana

() Todos os dias

() N&o tenho costume de consumir carnes e ovos

Com qual frequéncia vocé consome embutidos (lingui¢ca, mortadela, salsicha, entre

outros) na semana?

() 1 a2 dias por semana

() 3 a 4 dias por semana

() 5 a 6 dias por semana

() Todos os dias

() Nao tenho costume de consumir embutidos

Com qual frequéncia vocé consome cereais (Arroz, aveia, centeio, cevada, milho,
entre outros) e leguminosas (Alfafa, amendoim, ervilha, fava, feijdo, grao-de-bico,

lentilhas, entre outros) na semana?

() 1a2dias por semana

() 3 a4 dias por semana

() 5 a6 dias por semana

() Todos os dias

() Nao tenho costume de consumir embutidos
Quando vocé faz lanches ao longo do dia, costuma comer frutas?
() Nunca

() Raramente

() Muitas vezes

() Sempre

Vocé costuma preparar a sua propria refeigao?
() Nunca

() Raramente

() Muitas vezes
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() Sempre

Vocé costuma trocar a comida do almogo ou da janta por sanduiches, salgados ou
pizza?

() Nunca

() Raramente

() Muitas vezes

() Sempre

Quantas vezes por semana vocé costuma pedir delivery?

() 1 ou 2 dias por semana

() 3 ou 4 dias por semana

() 5 ou 6 dias por semana

() Todos os dias

() Nenhum dia

O que vocé costuma pedir no delivery?

() Marmita

() Fast food (Mc donalds, Giraffas, Burguer King, entre outros)

() Pizza

() Sobremesas (Doces e bolos)

() Comida japonesa

() Outros

() Eu ndo tenho costume de pedir delivery

Vocé costuma tomar refrigerante? Se sim, com qual frequéncia?
() 1 ou 2 dias por semana

() 3 ou 4 dias por semana

() 5 ou 6 dias por semana

() Todos os dias

(') Nao tenho o costume de tomar refrigerante

Vocé costuma tomar bebidas energéticas/café/produtos com alto teor de cafeina. Se
sim, com qual frequéncia?

() 1 ou 2 dias por semana
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() 3 ou 4 dias por semana
() 5 ou 6 dias por semana
() Todos os dias

() Nao tenho costume de tomar bebidas energéticas/café/produtos com alto teor de

cafeina

Quantas vezes por semana vocé pratica atividades fisicas?
()1-2vezes nasemana

()3 -4 vezes nasemana

()5 -6 vezes nasemana

() Todos os dias

() Nao pratico nenhuma atividade fisica

O que vocé costuma beber durante as refeicbes?

() Refrigerante

() Suco

()Agua

() Nada

() Outros..

Vocé costuma planejar o que vai comer ao longo do dia?
()Sim

() Nao

() As vezes

Em que ambiente vocé costuma realizar as suas refeicdes?
() Sentado a mesa

() Em frente a televisao

() Em frente ao computador

() Outros..

Vocé realiza as suas refeicdes com calma?

()Sim

() Nao

() As vezes
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Vocé aproveita o horario das refeigdes para resolver outras coisas e acaba deixando

de comer?

()Sim

() Nao

Vocé costuma ler os rétulos dos alimentos?
() Nunca

() As vezes

(') Com frequéncia

Quantas vezes vocé foi ao nutricionista ao longo de 1 ano (pode ser o ano

passado)?

() Nenhuma vez

()1a2vezes

()3 a4vezes

() 5 ou mais

Quantas horas vocé dorme por dia?

() Menos de 3 horas

()4 horas

()5 horas

()6 horas

()7 horas

() 8 horas

()9 horas

() Mais de 9 horas

Qual a sua relagdo com a comida?

( ) Acho que é uma relagdo bem saudavel
() Vejo ela como minha inimiga

() Nao sinto que tenho nenhum tipo de sentimento em relacdo a comida

() Sinto ansiedade e culpa ao comer
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