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RESUMO 

 

O eSport vem crescendo em audiência e número de jogadores. Contudo, 

há uma carência de estudos sobre os efeitos de jogos eletrônicos competitivos 

sobre comportamentos relacionados à saúde e saúde mental. Desta forma, o 

presente estudo avaliou o comportamento sedentário, o nível de prática de 

atividade física e a presença de sofrimento mental em jogadores de elite de 

eSports. Trata-se de estudo transversal, descritivo e associativo que foi realizado 

com 40 jogadores de elite. Os participantes responderam a um conjunto de 

questionários de modo online. Observou-se elevado tempo médio diário de jogo 

(> 5,5 horas) e de uso de computador (> 9 horas), e elevado comportamento 

sedentário semanal (> 81 horas). Sofrimento mental foi identificado em 57,5% dos 

jogadores. O nível de prática de atividade física foi baixo. Por fim, o tempo de 

prática em jogos eletrônicos e o nível de prática de atividade física estiveram 

associados à participação em competições (p < 0,05). 

 

Palavras-chave: Tempo de tela. Jogos de vídeo. Exercício físico. Transtornos 

mentais. 



ABSTRACT 

 

eSport has been growing in audience and number of players. However, 

there is a lack of studies on the effects of competitive electronic games on health-

related behaviors and mental health. Thus, the present study evaluated sedentary 

behavior, the level of physical activity and the presence of mental suffering in elite 

eSports players. This is a cross-sectional, descriptive and associative study 

carried out with 40 elite players. Participants answered a set of questionnaires 

online. There was a high average daily time playing games (> 5 hours) and using 

computer (> 9 hours), and high week sedentary behavior (> 81 hours). Mental 

suffering was identified in 57.5% of the players. The level of physical activity 

practice was low. Finally, the practice time in electronic games and physical 

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

 

Keywords: Screen time. Video game. Exercise. Mental disorders. 
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Comportamento sedentário, prática de atividade física e presença de sofrimento mental 
em jogadores de elite de eSports 

 
RESUMO  
O eSport vem crescendo em audiência e número de jogadores. Contudo, há uma carência de 
estudos sobre os efeitos de jogos eletrônicos competitivos sobre comportamentos relacionados 
à saúde e saúde mental. Desta forma, o presente estudo avaliou o comportamento sedentário, 
o nível de prática de atividade física e a presença de sofrimento mental em jogadores de elite 
de eSports. Trata-se de estudo transversal, descritivo e associativo que foi realizado com 40 
jogadores de elite. Os participantes responderam a um conjunto de questionários de modo 
online. Observou-se elevado tempo médio diário de jogo (> 5,5 horas) e de uso de 
computador (> 9 horas), e elevado comportamento sedentário semanal (> 81 horas). 
Sofrimento mental foi identificado em 57,5% dos jogadores. O nível de prática de atividade 
física foi baixo. Por fim, o tempo de prática em jogos eletrônicos e o nível de prática de 
atividade física estiveram associados à participação em competições (p < 0,05). 
Palavras-chave: Tempo de tela; Jogos de vídeo; Exercício físico; Transtornos mentais 

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

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

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

 
 
RESUMEN 
eSport ha ido creciendo en audiencia y número de jugadores. Sin embargo, faltan estudios 
sobre los efectos de los juegos electrónicos competitivos en los comportamientos relacionados 
con la salud y la salud mental. Así, el presente estudio evaluó el comportamiento sedentario, 
el nivel de práctica de actividad física y la presencia de sufrimiento mental en jugadores de 
élite de eSports. Se trata de un estudio transversal, descriptivo y asociativo realizado con 40 
jugadores de élite. Los participantes respondieron una serie de cuestionarios en línea. Hubo un 
tiempo promedio diario alto de uso de juegos (> 5 horas) y computadoras (> 9 horas), y un 
alto comportamiento sedentário semanal (> 81 horas). Se identificó sufrimiento mental en 
57,5% de los jugadores. El nivel de práctica de actividad física fue bajo. Finalmente, el 
tiempo de práctica en los juegos electrónicos y el nivel de actividad física se asociaron con la 
participación en competiciones (p < 0,05). 
Palabras claves: Tiempo de pantalla; Juegos de vídeo; Ejercicio físico; Trastornos mentales 
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INTRODUÇÃO 
 
O eSports é um termo guarda-chuva que engloba videogames e todas as convenções 

dos esportes tradicionais como a presença de fãs, “craques”, finais, uniforme, grandes viradas 
e tudo acontecendo de forma online (SEGAL, 2014). A modalidade cresceu muito nos 
últimos anos, com alguns eventos alcançando milhões de visualizações online ainda em 2014 
e atletas de eSports tão dedicados quanto os atletas tradicionais (HEAVEN, 2014). Pesquisa 
Gamer Brasil (2021) indica que 64,3% dos brasileiros que tem o costume de jogar jogos 
digitais conhecem eSports, sendo que 55,4% declara praticar. Destes, 30,5% informou que já 
ganhou dinheiro participando de competições de eSports. Interessante observar que 12,8% dos 
respondentes informou acessar diariamente conteúdos de eSports e 10,6% dedicam mais de 5 
horas diariamente acessando esse conteúdo.  

Apesar de seu crescimento, o eSport não possui muita expressão nas publicações 
científicas sobre saúde e eSporte (KELLY; LEUNG, 2021). A Federação Alemã de ESportes 
Olímpicos, por exemplo, não considera o eSport como um eSporte (DOSB, 2018). Contudo, o 
termo atleta já é utilizado para jogadores de eSports e, ainda que escassos, já se observa 
aumento no número de estudos relacionados a área da saúde nessa população 
(DIFRANCISCO-DONOGHUE et al., 2019; EMARA et al., 2020; KELLY; LEUNG, 2021; 
MARTIN-NIEDECKEN; SCHÄTTIN, 2020; RUDOLFet al., 2020; TROTTER et al., 2020; 
ZWIBEL et al., 2019).  

Apesar do crescente número de estudos sobre os efeitos dos jogos eletrônicos/ de 
computador na saúde, há uma clara falta de foco nos efeitos de jogos competitivos dos 
eSportes eletrônicos na fisiologia humana e na saúde física e mental (KELLY; LEUNG, 
2021). Estudos apontam que o comportamento sedentário e elevado tempo de tela estão 
associados negativamente a saúde (CELIS-MORALES et al., 2018; PATTERSON et al., 
2018; RUDOLF et al., 2020; TROTTER et al., 2020; WIJNDAELE et al., 2017). Sabe-se 
também que o comportamento sedentário oferece riscos à saúde mental 
(HRAFNKELSDOTTIR et al., 2018; WU et al., 2015). Há de se destacar que o praticante de 
eSport está exposto a estes riscos, uma vez que a atividade de jogos eletrônicos, em sua 
maioria, envolve um tempo de tela elevado, assim como um comportamento sedentário 
(EMARA et al., 2020; KELLY; LEUNG, 2021; NAGORSKY; WIEMEYER, 2020).  

O tempo de tela apresenta relação direta e positiva com níveis de mortalidade geral, 
assim como com outros fatores que interferem na saúde. Por exemplo, estudos identificaram 
relação inversa entre os níveis de mortalidade geral e o nível de prática de atividade física 
(CELIS-MORALES et al., 2018). A prática de atividade física é importante devido ao fato de 
ela ser um fator protetor à saúde. Sabe-se, por exemplo, que a prática de atividade física está 
associada ao menor risco de mortalidade geral mesmo em indivíduos com alto tempo de tela 
(EKELUND et al., 2016). Maiores reduções no risco de mortalidade geral são observadas em 
indivíduos que atingem um patamar de gasto energético por meio da atividade física superior 
a 35,5 MET-hora/semana (EKELUND et al., 2016).  

Há de se considerar que o tempo médio de prática de um jogador de eSport é de 5,5 
horas por dia, podendo se estender até 10 horas em períodos de competição (DIFRANCISCO-
DONOGHUE et al., 2019; EMARA et al., 2020). Estima-se que jogadores casuais 
(recreativos e amadores) possuem um tempo médio de prática diário inferior a jogadores 
competitivos, embora estes também possuam um tempo de tela e comportamento sedentário 
elevado (RUDOLF et al., 2020; TROTTER et al., 2020). Destaca-se que um tempo diário 
sentado de 4 a 6 horas já é suficiente para elevar a taxa de mortalidade por todas as causas, 
apresentando um risco 8% maior que o valor de referência, isto é, inferior a 4 horas 
(EKELUND et al., 2016). De acordo com Ekelund et al. (2016), a taxa de mortalidade por 
todas as causas aumenta em 27% quando o tempo médio sentado é superior a 8 horas por dia.  
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Embora jogadores de eSports possuam um nível geral de saúde considerado bom ou 
muito bom (RUDOLF et al., 2020; TROTTER et al., 2020), um número substancial de 
jogadores são classificados como obesos e a maioria dos jogadores não atingem as 
recomendações mínimas em relação ao nível de prática de atividade física (TROTTER et al., 
2020), o que pode comprometer a saúde desses jogadores no futuro. Na realidade, os riscos 
potenciais à saúde encontrados em atletas de eSports são semelhantes aos riscos encontrados 
em muitos ambientes atléticos, recreativos e locais de trabalho, incluindo risco de lesão 
musculoesquelética, riscos ergonômicos, biológicos e psicossociais (EMARA et al., 2020). 
Em relação à saúde mental, sabe-se que o tempo de tela em menor quantidade, associado a um 
maior nível de prática de atividade física, diminui o risco dos relatos de depressão, ansiedade, 
insatisfação com a vida e baixa autoestima (HRAFNKELSDOTTIR et al., 2018). Pessoas 
com menor tempo de tela apresentam menor risco de desenvolver transtornos mentais comuns 
(HRAFNKELSDOTTIR et al., 2018), enquanto sujeitos que praticam atividade física se 
beneficiam com resultados positivos à saúde mental (BIDDLE; ASARE, 2011; WU et al., 
2015).  

Apesar do avanço no número de estudos sobre eSports, há de se considerar que as 
pesquisas disponíveis são heterogêneas em relação ao tipo de jogo investigado. Existem 
diversos tipos de jogos dentro dos eSports como Tiro em Primeira Pessoa, Estratégia em 
Tempo Real, Arena de Batalha Multijogador Online, dentre outros estilos. Observa-se ainda 
que existem diferenças na natureza/características destes jogos que podem interferir no tempo 
de tela e no comportamento sedentário, pois diferentes jogos exigem diferentes treinamentos e 
hábitos dos jogadores (NAGORSKY; WIEMEYER, 2020). Por fim, há de se considerar que 
os estudos tem foco maior na prática de jogos eletrônicos em si, e poucas são as investigações 
com atletas de elite de eSports (KELLY; LEUNG, 2021). Logo, é possível inferir que os 
resultados das pesquisas disponíveis sejam dependentes do tipo de jogo e da população 
investigada (isto é, jogadores recreativos, amadores, profissionais ou elite).  

A população de escolha da presente pesquisa são os jogadores de elite do Teamfight 

Tactics (TFT), jogo de estratégia e auto chess5. O TFT foi escolhido devido ser um jogo 
recente, escasso de publicações na área da saúde e eSport, e que possui a característica de ser 
um jogo de estratégia, com baixa demanda de movimento e ação, e elevada demanda 
cognitiva, como atenção, concentração e imaginação. Ainda, no seu ano de lançamento o jogo 
apresentou um número de jogadores mensais de 33 milhões (TAKAHASHI, 2019), sendo 
considerado um jogo com muita oportunidade de crescimento.  

Até o presente momento não é de nosso conhecimento nenhum estudo avaliando a 
situação dos jogadores de elite do TFT. Estes jogadores podem estar expostos a riscos e 
agravos à saúde similares a de jogadores de eSport, devido ao elevado tempo de tela e 
comportamento sedentário, bem como baixo nível de prática de atividade física. Assim, o 
presente estudo teve como proposta avaliar o comportamento sedentário, o nível de prática de 
atividade física e a presença de sofrimento mental em jogadores de elite de eSport, 
especificamente jogadores de TFT, visando trazer informações que possam ajudar a entender 
a situação atual dos jogadores e abrir possibilidades de mais estudos no futuro. 

Especificamente, objetivou-se descrever o comportamento sedentário, o nível de 
prática de atividade física e a presença de sofrimento mental. Ademais buscou-se avaliar o 
tempo médio diário de jogo de TFT, tempo médio diário de uso de computador, há quanto 
tempo joga TFT e a participação em competições e associá-los ao comportamento sedentário, 
ao nível de prática de atividade física e a presença de sofrimento mental. Por fim, objetivou-se 
avaliar a interrelação entre o comportamento sedentário, o nível de prática de atividade física 

 
5 Jogo similar ao xadrez criado no ano de 2019, no qual peças se enfrentam num tabuleiro de forma 

automática. O jogador escolhe as peças, mas não interfere durante os combates. 



12 

e a presença de sofrimento mental. 
 
MATERIAL E MÉTODOS 
 

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

O presente estudo foi conduzido com uma amostra por conveniência de jogadores 
brasileiros de elite do TFT. O quantitativo total de jogadores de TFT no Brasil é de 250 mil 
(informações disponíveis na plataforma de jogo). Contudo, foram selecionados jogadores que 
representam os dois melhores níveis da plataforma de jogo, a saber: categoria ‘Desafiante’e 
categoria ‘Grão Mestre’ (categoria abaixo do ‘Desafiante’). Estas duas categorias são 
formadas pelos jogadores mais pontuados no jogo. Destaca-se que caso um jogador fique 
inativo por 10 dias no jogo ele perde pontos, fazendo com que os jogadores de nível mais alto 
tenham que se manter jogando e treinando, o que exige uma rotina diária de prática do jogo. 
Por essa razão, para participar da presente pesquisa o jogador deveria informar no momento 
de pesquisa que se enquadrava em uma das duas categorias, respeitando assim, mudanças de 
categorias que ocorrem constantemente no jogo, devido sua natureza.  

Foram incluídos jogadores de elite de TFT com idade superior a 18 anos e que 
aceitaram participar voluntariamente da pesquisa. Foram excluídos jogadores com idade 
superior a 50 anos, aqueles que não estivessem no nível ‘Desafiante’ ou ‘Grão Mestre’ nos 
últimos 10 dias que precedem sua participação na pesquisa; aqueles que autorrelataram estar 
em algum tratamento para transtornos mentais comuns ou que relatassem lesão recente que 
impedisse a prática de atividade física ou jogar TFT. Foram ainda excluídos aqueles que 
deixaram de responder mais do que 5% do número de itens de cada instrumento. 
 
Procedimentos  

Após aprovação pelo Comitê de Ética em Pesquisas com Seres Humanos foi realizado 
convite para os jogadores de elite de TFT que participem de algum time/equipe. Tal 
informação está disponível diretamente na plataforma de jogo quando se pesquisa o ranking 
dos melhores jogadores. É possível ainda identificar seus nomes/apelidos e a presença de 
siglas de time.  

Esses jogadores foram convidados a participar por mensagem encaminhada pelo 
pesquisador na própria plataforma de jogo. O convite explicitava que a participação envolve 
responder a um conjunto de questionários elaborados para aplicação de modo online (Google 
Forms). De modo a atingir o maior número amostral possível foi solicitado a estes jogadores 
que repassem o convite para os seus contatos de jogadores próximos que também estivessem 
classificados no ranking ‘Desafiante’ ou ‘Grão Mestre’ do TFT.  

O formulário online continha perguntas de caracterização dos participantes 
(questionário), questionário de nível de atividade física, comportamento sedentário e rastreio 
de sofrimento mental. Os instrumentos estão descritos logo abaixo. 
 
Instrumentos  

Caracterização geral da amostra  

 Foi elaborado um questionário específico para a presente pesquisa, avaliando dados 
como: idade, sexo, peso e altura autorrelatados (para o cálculo do índice de massa corporal), 
tempo médio de jogo diário, há quanto tempo joga TFT, tempo médio diário de uso de 
computador, participação em competições, há quanto tempo participa de competições, estar 
ou não no nível ‘Grão Mestre’ ou ‘Desafiante’ nos últimos 10 dias, se esteve lesionado na 
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última semana, se está em algum tratamento para transtornos mentais comuns. 
 
Nível de prática de atividade física  

 Foi utilizado o instrumento International Physical Activity Questionnaire (IPAQ 
versão curta), já validado no Brasil (FONSECA, 2012). O questionário é composto por 
explicações sobre práticas de atividades físicas leves, moderadas e vigorosas, seguido de seis 
perguntas sobre a prática de atividades destas intensidades ao longo da última semana. O 
respondente informa a cada pergunta o número/frequência de vezes que vivenciou 
determinada situação na última semana, indicando ainda o quantitativo de horas e minutos de 
realização de determinas atividades. As respostas são computadas para o cálculo do nível de 
prática de atividade física permitindo a classificação dos indivíduos em ‘muito ativo’, ‘ativo’, 
‘irregularmente ativo A’, ‘irregularmente ativo B’ e ‘sedentário’. 
 

Comportamento sedentário  

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

 
Sofrimento mental 

 Utilizou-se o instrumento Self Report Questionnaire (SRQ-20) já validado no Brasil 
(GONÇALVES, 2008) para avaliação da presença de sofrimento mental. Trata-se de 
instrumento de autorrelato constituído por 20 afirmativas com respostas de ‘sim’ ou ‘não’ que 
descrevem sinais e sintomas relacionados à presença de sofrimento mental (exemplo: “Sente-
se cansado(a) o tempo todo?”, “Sente-se nervoso(a), tenso(a) ou preocupado(a)?”). Resposta 
afirmativa a sete ou mais perguntas caracterizam possível presença de transtorno mental 
comum.  
 
Aspectos éticos 

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comitê de Ética em Pesquisa da Universidade Federal 
de Juiz de Fora com a inscrição nº 44815521.5.0000.5147 e o parecer de aprovação nº 
4.746.432 e atende ao requisitos da Resolução n° 466/2012 do Conselho Nacional de Saúde. 
Aos participantes foi garantido o anonimato, bem como a livre escolha de participar ou 
mesmo a possibilidade de deixar de participar a qualquer momento. Os jogadores de elite de 
TFT que concordaram em participar voluntariamente do estudo assinalaram a opção de 
concordância após leitura do Termo de Consentimento Livre Esclarecido. 
 
Análises dos dados 

Realizou-se estatística descritiva dos dados da amostra e dos instrumentos por meio de 
frequência absoluta e relativa dos dados categóricos e por meio de média, desvios-padrão, 
valor mínimo e máximo dos dados contínuos. Testes de correlação de Spearman foram 
conduzidos para avaliar a associação entre o comportamento sedentário, tempo médio diário 
de jogo de TFT, tempo médio diário utilizando o computador, há quanto tempo joga o TFT, e 
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há quanto tempo participa de competições, em jogadores de TFT. Teste de associação Qui-
quadrado foi utilizado para averiguar associação entre o nível de prática de atividade física e a 
presença de sofrimento mental. Tamanho de efeito V de Cramer foi calculado e considerado 
fraco (< 0,30), moderado (0,30-0,60) e forte (> 0,60). 

Para comparar jogadores de elite de TFT com e sem sofrimento mental, bem como 
aqueles classificados como sedentário/irregularmente ativo e ativo/muito ativo, em relação ao 
comportamento sedentário foi utilizado o teste U de Mann-Whitney. Este teste também foi 
utilizado para comparar jogadores de elite de TFT com e sem sofrimento mental, e 
sedentário/irregularmente ativo e ativo/muito ativo, em relação ao tempo médio diário de jogo 
de TFT, tempo médio diário utilizando o computador, há quanto tempo joga o TFT, e há 
quanto tempo participa de competições. Para esses casos o tamanho de efeito foi expresso em 
Rank-biserial.  

Todos os testes foram realizados pelo software JASP v. 0.14 adotando o nível de 
significância de 5%. 
 
RESULTADOS 
 

Participaram da presente pesquisa 51 jogadores de elite do TFT. Seguindo os critérios 
de exclusão, 11 participantes foram excluídos: dois por não preencherem os dados de 
caracterização, dois por serem menores de 18 anos, um por lesão que o impedia de realizar a 
prática de atividade física ou jogar TFT e, seis por estarem em tratamento de algum transtorno 
mental. Foram indicados os seguintes transtornos mentais: transtorno de déficit de atenção e 
hiperatividade (n = 2), depressão (n = 1), síndrome do pânico/ansiedade generalizada (n = 2) e 
transtorno obsessivo-compulsivo (n = 1). A amostra final se constitui de 40 jogadores de elite 
de TFT. As características gerais da amostra, nível de prática de atividade física, 
comportamento sedentário e presença de sofrimento mental dos participantes estão descritas 
na Tabela 1. 

Na Tabela 1 é possível observar que jogadores de elite de TFT despendem um tempo 
diário superior a 5 horas jogando eSports, e mais de 9 horas diárias utilizando o computador. 
Em uma semana, o tempo em comportamento sedentário é superior a 81 horas. Observa-se 
ainda que 72,5% são sedentários ou irregularmente ativos, e que a maior parte da amostra 
possui sofrimento mental.  

A Tabela 2 apresenta a correlação entre o comportamento sedentário, tempo médio 
diário de jogo de TFT, tempo médio diário utilizando o computador, há quanto tempo joga o 
TFT, e há quanto tempo participa de competições. Não foi verificada associação 
estatisticamente significante entre o comportamento sedentário as demais variáveis (Tabela 
2). A única correlação estatisticamente significante observada foi entre o tempo em que o 
jogador pratica TFT e o tempo em que participa de competições. 

Com a finalidade de associar o nível de atividade física com demais variáveis os 
participantes foram reagrupados em sedentário/irregularmente ativo (n = 29; 72,5%) e 
ativo/muito ativo (n = 11; 27,5%). Teste de associação qui-quadrado não identificou 
associação entre o nível de prática de atividade física e a presença de sofrimento mental (χ2 (1) 
= 0,90, p = 0,34, V de Cramer = 0,15). 
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Tabela 1 - Características gerais da amostra, nível de prática de atividade física, comportamento 
sedentário e presença de sofrimento mental em jogadores de elite de TFT (n = 40). 

Variáveis Descritiva 
 M (DP) Min-Máx 
Idade (anos) 23,40 (3,05) 18,00-31,00 
IMC (kg/m2) 23,06 (4,58) 17,30-37,18 
Tempo médio diário de jogo de TFT (horas) 5,42 (2,73) 1,00-12,00 
Tempo médio diário utilizando o computador (horas) 9,76 (3,91) 4,00-16,00 
Há quanto tempo joga TFT (meses) 21,00 (7,50) 6,00-36,00 
Há quanto tempo participa de competições (meses) 10,50 (8,00) 1,00-36,00 
Comportamento sedentário (horas semanais) 81,00 (31,00) 42,00-185,50 
 n(%) 
Sexo 

Masculino 37 (92,5%) 
Feminino 3 (7,5%) 

Participa de competição? 
Sim 34 (85,0%) 
Não 6 (15,0%) 

Nível de prática de atividade física (IPAQ) 
Sedentário 7 (17,5%) 
Irregularmente ativo B 10 (25,0%) 
Irregularmente ativo A 12 (30,0%) 
Ativo 8 (20,0%) 
Muito ativo 3 (7,5%) 

Presença de sofrimento mental (SRQ-20) 
Sim 23 (57,5%) 
Não 17 (42,5%) 

Fonte: Elaborado pelo autor (2021) 
Legenda: TFT = Teamfight Tatics; M = média; DP = desvio-padrão; Mín = valor mínimo; Máx = valor 
máximo; IMC = índice de massa corporal; IPAQ = International Physical Activity Questionnaire; 
SRQ-20 = Self Report Questionnaire-20. 
 
Tabela 2 – Matriz de correlação entre os dados de comportamento sedentário, tempo médio diário de 
jogo de TFT, tempo médio diário utilizando o computador, há quanto tempo joga o TFT, e há quanto 

tempo participa de competições, em jogadores de TFT (n = 40). 
Variáveis 1 2 3 4 5 
1. Comportamento sedentário (horas) -     
2. Tempo médio diário de jogo de TFT (horas) 0,03 -    
3. Tempo médio diário utilizando o computador 

(horas) 
0,15 0,11 -   

4. Há quanto tempo joga TFT (meses) 0,21 0,10 0,17 -  
5. Há quanto tempo participa de competições (meses) 0,09 0,12 0,06 0,32* - 
Fonte: Elaborado pelo autor (2021). 
Legenda: TFT = Teamfight Tatics. 
* p < 0,05. 

 
Comparação entre jogadores de elite de TFT com (Mediana = 78,30, M = 85,10 [DP = 

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

Por fim, foram comparados jogadores de elite de TFT com e sem sofrimento mental, e 
sedentário/irregularmente ativo e ativo/muito ativo, em relação ao tempo médio diário de jogo 
de TFT, tempo médio diário utilizando o computador, há quanto tempo joga o TFT, e há 
quanto tempo participa de competições (Tabela 3). Não foi identificada diferença entre os 
grupos analisados em relação a nenhuma das variáveis, exceto entre jogadores de elite de TFT 
sedentário/irregularmente ativos e ativos/muito ativos em relação ao tempo em que participa 
de competições. Jogadores sedentário/irregularmente ativos possuem um maior tempo médio 
em que participam de competições (Tabela 3). 

 
Tabela 3 – Comparação entre jogadores de elite de TFT com e sem sofrimento mental, e 

sedentário/irregularmente ativo e ativo/muito ativo, em relação ao tempo médio diário de jogo de TFT, 
tempo médio diário utilizando o computador, há quanto tempo joga o TFT, e há quanto tempo 

participa de competições (n = 40). 
Variáveis Com sofrimento 

mental (n = 23) 
Sem sofrimento 
mental (n = 17) 

Estatística Tamanho de 
efeito 

 Media
na 

M (DP) Medi
ana 

M (DP) Mann-
Whitney U 

Rank-biserial 
[95%IC] 

Tempo médio diário de jogo de 
TFT (horas) 

5 5,54 
(2,68) 

5 5,25 
(2,89) 

U = 172, p 
= 0,74 

-0,06 [-0,41-
0,30] 

Tempo médio diário utilizando 
o computador (horas) 

9 9,89 
(3,98) 

9 9,59 
(3,94) 

U = 188, p 
= 0,83 

-0,04 [-0,39-
0,31] 

Há quanto tempo joga TFT 
(meses) 

24 22,40 
(7,81) 

21 19,50 
(7,08) 

U = 156, p 
= 0,27 

-0,21 [-0,52-
0,16] 

Há quanto tempo participa de 
competições (meses) 

12 12,30 
(9,47) 

8 7,76 
(5,15) 

U = 139, p 
= 0,12 

-0,29 [-0,58-
0,06] 

       
 Sedentário e 

Irregularmente 
ativo (n = 29) 

Ativo e muito 
ativo 

(n = 11) 

Estatística Tamanho de 
efeito 

 Media
na 

M (SD) Medi
ana 

M (SD) Mann-
Whitney U 

Rank-biserial 
[95%IC] 

Tempo médio diário de jogo de 
TFT (horas) 

5 5,57 
(2,76) 

4,5 5,00 
(2,75) 

U = 121, p 
= 0,45 

0,17 [-0,25-
0,53] 

Tempo médio diário utilizando 
o computador (horas) 

10 9,95 
(3,96) 

8 9,27 
(3,93) 

U = 145,5, 
p = 0,68 

0,09 [-0,31-
0,46] 

Há quanto tempo joga TFT 
(meses) 

23 21,62 
(8,04) 

24 20,00 
(6,28) 

U = 151,5, 
p = 0,81 

0,05 [-0,34-
0,43] 

Há quanto tempo participa de 
competições (meses) 

12 12,17 
(8,60) 

6 5,73 
(4,50) 

U = 80, p = 
0,02* 

0,50 [-0,14-
0,74] 

Fonte: Elaborado pelo autor (2021). 
Legenda: TFT = Teamfight Tatics; M = média; DP = desvio-padrão; IC = intervalo de confiança. 
* p < 0,05. 
 
DISCUSSÃO 
 O presente estudo teve como objetivo avaliar o comportamento sedentário, o nível de 
prática de atividade física e a presença de sofrimento mental em jogadores de elite de eSport; 
avaliar o tempo médio diário de jogo de TFT, tempo médio diário de uso de computador, há 
quanto tempo joga TFT e a participação em competições e associá-los ao comportamento 
sedentário, o nível de prática de atividade física e a presença de sofrimento mental. Por fim, 
objetivou-se avaliar a interrelação entre o comportamento sedentário, o nível de prática de 
atividade física e a presença de sofrimento mental em jogadores de elite de eSport 
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Os resultados da presente pesquisa indicam elevado tempo médio diário de jogo e de 
uso de computador, bem como elevado comportamento sedentário e ainda, presença de 
sofrimento mental em mais da metade da amostra de jogadores de elite de eSport. Foi ainda 
observado baixo nível de prática de atividade física. Ademais, o tempo de prática de TFT e o 
nível de atividade física estiveram associados a participação em competições. 

Apesar de recentes e insipientes, estudos sobre jogadores de eSport tem demonstrado 
que estes estão expostos a elevado comportamento sedentário e tempo de tela (RUDOLF et 

al., 2020; TROTTER et al., 2020), ambos associados negativamente a saúde física 
(TROTTER et al., 2020) e mental (HRAFNKELSDOTTIR et al., 2018) destes jogadores. No 
entanto, existe uma diversidade de tipos de eSports, cada qual com sua característica, que 
podem influenciar diretamente no nível de prática de atividade física, comportamento 
sedentário e no sofrimento mental. Foram selecionados para a presente pesquisa jogadores de 
elite de TFT, jogo de estratégia e auto chess que tem como características baixa demanda de 
movimento e ação, e elevada demanda cognitiva, como atenção, concentração e imaginação.  
 O tempo médio diário de jogo foi superior a 5 horas, enquanto o tempo médio diário 
de uso do computador foi superior a 9 horas. O comportamento sedentário, avaliado em horas 
por meio do SBQ, indicou tempo médio de 81 horas semanais em comportamento sedentário, 
o que corresponde a uma média diária superior a 11 horas. De acordo com Difrancisco-
Donogue et al. (2019), jogadores de eSports passam em média 5,5 horas praticando jogos, 
tempo similar ao observado na presente pesquisa. Ainda de acordo com os autores, em 
período de competição, tais jogadores podem despender até 10 horas treinando e/ou 
competindo. Estudo de Rudolf et al. (2020), com jogadores de eSports da Alemanha 
demonstrou que o tempo médio diário sentado foi de 7,7 horas. De acordo com Trotter et al. 
(2020), quanto maior o nível competitivo do atleta de eSport, maior o tempo gasto sentado 
jogando/treinando. O tempo de jogo encontrado por Rudolf et al. (2020) em jogadores 
recreacionais foi de 3 horas de média diária, já os profissionais passam de 4 horas de média 
diária. 

O jogo TFT apresenta característica favorável ao elevado tempo de tela para jogadores 
de elite, uma vez que para se manter nas classificações ‘Grão-Mestre’ e ‘Desafiante’, os 
jogadores devem estar ativos e vitoriosos em suas partidas. A cada 10 dias o jogo reclassifica 
os jogadores, rebaixando jogadores de elite caso não mantenham sua pontuação. De fato, 
dados descritivos do presente estudo indicam que jogadores de TFT passam até 12 horas 
diárias treinando e/ou competindo. Uma característica do jogo que deve ser enfatizada é a 
baixa demanda de movimento, por se tratar de um jogo auto chess. Isso significa que os 
jogadores passam elevado tempo sentado e com muito baixo gasto energético. 
 Para Ekelund et al. (2016), um tempo médio diário sentado de 4 a 6 horas já é 
suficiente para elevar a taxa de mortalidade por todas as causas. Ainda de acordo com os 
autores, a taxa de mortalidade por todas as causas aumenta em 27% quando o tempo médio 
sentado é superior a 8 horas por dia. Com base nestes achados, jogadores de TFT apresentam 
elevado risco de mortalidade, pois dispendem mais de 5 horas diárias jogando TFT, bem 
como comportamento sedentário médio diário de 11 horas. Vale destacar que as taxas de 
mortalidade permanecem elevadas mesmo em indivíduos fisicamente ativos (EKELUND et 

al., 2016). Neste sentido, é preocupante a situação de saúde de jogadores de elite de TFT, uma 
vez que apenas 27,5% destes são fisicamente ativos, porém possuem elevado comportamento 
sedentário. Estudo com jogadores de eSports do mundo inteiro, obteve resultados semelhantes 
em relação ao nível de prática de atividade física, no qual os jogadores de eSports atendem em 
menor quantidade as diretrizes de saúde em relação ao nível de prática de atividade física se 
comparados com o resto da população (TROTTER et al., 2020). 

Em relação à saúde mental, Hrafnkelsdottir et al. (2018) apontam que maior tempo de 
tela está associado ao menor nível de prática de atividade física e, consequentemente, maiores 



18 

relatos de sofrimento mental. Esta situação parece ser a de jogadores de elite de TFT. No 
presente estudo observou-se elevado comportamento sedentário, baixo nível de prática de 
atividade física e elevado sofrimento mental. Aproximadamente, 60% dos jogadores de elite 
de TFT pontuaram positivamente para sofrimento mental, avaliado pelo SRQ-20. Apesar 
destes resultados não foi identificada interrelação entre comportamento sedentário, nível de 
prática de atividade física e sofrimento mental em jogadores de elite de TFT. Tal resultado 
nos permite inferir que tais variáveis sejam melhor explicadas por fatores não avaliados na 
presente pesquisa. É preciso destacar que jogadores de eSports estão expostos a diversos 
fatores e que, em muitos casos, mesmo a prática de atividade física regular, pode não ser 
suficiente para proteger dos riscos à saúde (EKELUND et al., 2016).  
 Apesar disso, foi observada relação significante entre o tempo de prática de TFT e o 
nível de prática de atividade física com a participação em competições. Quanto maior o tempo 
de prática de TFT, maior o tempo de participação em competições. Por sua vez, aqueles 
classificados como sedentário/irregularmente ativo apresentaram maior tempo de competição 
quando comparados aos jogadores classificados como ativo/muito ativo. Um estudo com 
jogadores da Alemanha encontrou níveis de prática de atividade física similares tanto nos 
níveis recreativos quanto nos profissionais de eSport (RUDOLF et al., 2020). Entretanto, em 
nosso estudo avaliamos jogadores de elite de um jogo até então não avaliado nos estudos 
prévios. Trata-se de jogo de estratégia, com baixa demanda de movimentação corporal, 
características que podem ter influenciado os resultados obtidos. 
 O presente estudo avança ao avaliar o comportamento sedentário, nível de prática de 
atividade física e presença de sofrimento mental em jogadores de elite de eSport. Em especial, 
por incluir jogadores de elite de um jogo de estratégia e baixa demanda de movimento, e 
elevada demanda cognitiva, como atenção, concentração e imaginação. Ao mesmo tempo, os 
resultados observados trazem luz ao cenário de eSports, considerado em crescente expansão, 
porém ainda pouco investigado no contexto científico, em especial no campo da Educação 
Física. Faz-se necessário pensar estratégias de intervenção para minimizar os impactos do 
comportamento sedentário, baixo nível de prática de atividade física e elevado sofrimento 
mental sobre a saúde de jogadores de elite de eSports.  

Apesar disso, algumas limitações merecem destaque. Primeiro, o presente estudo 
contou com um número reduzido de participantes. Tal limitação está associada a característica 
do jogo, suas formas de classificação/ranqueamento de jogadores, e a escolha metodológica 
de avaliar somente jogadores de elite de eSports. O TFT é um jogo relativamente novo, 
disponível online a apenas 24 meses, e conta com aproximadamente 250 mil jogadores. O 
sistema de classificação conta com mais de 20 categorias, sendo que as duas categorias de 
elite (‘Grão mestre’ e ‘Desafiantes’) representam menos que 0,5% do total de jogadores. 
Embora tenhamos atingido um limitado número amostral, este estudo avaliou atletas de elite, 
algo incomum em relação a estudos similares que contam com amostras mais alargadas que 
incluem jogadores recreacionais e atletas amadores (RUDOLF et al., 2020; TROTTER et al., 
2020). Em geral, estudos similares classificam os indivíduos de acordo com o número de 
vitória e derrotas, considerando como atletas de elite um percentual de 10%, ou seja, aqueles 
com melhor relação vitória/derrota (TROTTER et al., 2020). Futuros estudos devem incluir 
atletas de elite e profissionais, considerando que estes estão expostos a maior tempo de 
treinamento e, possivelmente, maior comportamento sedentário, em especial, em jogos de 
baixa demanda de movimento. Tais estudos poderiam confirmar e ampliar os resultados do 
presente estudo. 
 Segundo, o nível de prática de atividade física foi avaliado por meio de instrumento de 
autorrelato, ou seja, medida subjetiva e menos precisa. Embora o instrumento de avaliação 
possua bons indicadores de validade e confiabilidade (FONSECA, 2012), medidas objetivas, 
como acelerômetros, são mais indicados para avaliação do nível de prática de atividade física. 
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Entretanto, o uso destas medidas é de difícil operacionalização em pesquisa com jogadores de 
eSports, que são residentes em diferentes estados e regiões do país. Por essa razão, diversos 
estudos tem utilizado medidas indiretas para a avaliação do nível de prática de atividade física 
em jogadores de eSports (KELLY; LEUNG, 2021), de modo que os resultados da presente 
pesquisa podem ser comparado aos demais estudos. Pesquisadores devem investir no uso de 
medidas objetivas de avaliação do nível de prática de atividade física, propondo estratégias 
para realização do uso de equipamentos de mensuração objetiva no nível de prática de 
atividade física nestes jogadores, como o uso de pedômetros pou acelerômetros.  
 Terceiro, a presença de sofrimento mental foi avaliada por meio de um instrumento de 
rastreio e não por entrevista clínica, considerada como padrão-ouro para realização de 
diagnóstico da presença de transtornos mentais. Contudo, o uso de instrumentos de rastreio, 
no campo da saúde mental está bem documentado, e o questionário utilizado apresenta boas 
propriedades psicométricas (GONÇALVES, 2008). Por fim, surpreende o resultado de não 
associação entre o comportamento sedentário, o nível de prática de atividade física e a 
presença de sofrimento mental. Há de se considerar que a natureza do jogo TFT é distinta de 
muitos jogos eletrônicos comumente avaliados em estudos, como League of Legends, 
Counter-Strike, Fortnite, Tekken, Starcraft, sendo necessário buscar identificar novas 
variáveis que possibilitariam fazer essas associações. 
 
CONCLUSÕES 
  

O estudo encontrou um cenário preocupante quanto a saúde dos jogadores, expostos a 
riscos de saúde devido aos altos tempos de tela e utilizando o computador, elevado 
comportamento sedentário, baixo nível de prática de atividade física e frequência elevada no 
número de jogadores com sofrimento mental. O tempo de prática de jogos eletrônicos e o 
nível de prática de atividade física estiveram associados a participação em competições. Mais 
estudos são desejados para avaliar possíveis associações entre as variavéis apresentadas e 
incluir outras populações de jogos diversos com intuito de saber se estas estão também 
expostas aos mesmos riscos do jogadores deste estudo. 
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