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APRESENTACAO

Este é um Trabalho de Curso (TC) de Graduacgédo apresentado como requisito parcial para a
obtencéo do grau de Bacharel em Medicina na Universidade Federal da Fronteira Sul (UFFS),
campus Passo Fundo-RS. Realizado pelo académico Natan Chiarello Amaro, sob orientacéo da
Prof. Me. Bruna Chaves Lopes e coorientagdo da Profé. Dra. Renata dos Santos Rabello, o
trabalho estd em conformidade com as normas do Manual de Trabalhos Académicos da UFFS
e com o Regulamento de TC do Curso. O estudo é composto por trés capitulos, sendo eles o
Projeto de Pesquisa, 0 Relatério de Atividades e o Artigo Cientifico, os quais foram
desenvolvidos de maneira sequencial nos componentes curriculares de Trabalho de Curso I,
Trabalho de Curso 1l e Trabalho de Curso 111 ao longo do 2° semestre letivo de 2022 e dos 1° e
2° semestres letivos de 2023, respectivamente. O primeiro capitulo corresponde a defini¢do do
tema do estudo; a identificacdo de possiveis problemas oriundos do assunto em questdo; a
elaboracdo de hipdteses sobre os resultados a serem obtidos; a definicdo dos objetivos para a
producdo da pesquisa; a exposicdo da justificativa e a relevancia do trabalho, além da
estruturacdo do referencial tedrico acerca do tema escolhido. Além disso, ainda na primeira
parte, sdo definidos o método pelo qual a pesquisa sera feita e 0 cronograma para a execugdo
das atividades, bem como a exposicdo das referéncias pelas quais o estudo se baseou e os
apéndices e anexos necessarios para a consumacao da pesquisa. Sequencialmente, o segundo
capitulo trata-se do Relatorio de Pesquisa, o qual consiste na descricdo das atividades relativas
a coleta de dados realizada por meio de questionarios online disponibilizados para a populacéo
estudada. Nessa parte é descrito ndo apenas como foram compostos ou de qual fonte vieram os
instrumentos de coleta, mas também como foram aplicados a essa populacéo, evidenciando
quais foram os tramites para a execucdo desse processo bem como as suas peculiaridades
(autorizacdo necessaria de Instituices; Perdas e Recusas e Controle de Qualidade de Dados).
Finalmente, na terceira parte do trabalho, faz-se presente a producdo de um Artigo Cientifico,
contendo a compilacédo dos resultados obtidos e a discussao acerca desses dados, tendo como
objetivo produzir uma concluséo engrandecedora em relagdo ao tema e, portanto, contribuir

imensamente com o cenario cientifico enquanto estudante.



RESUMO

Trata-se de um estudo quantitativo em sua abordagem, de delineamento transversal descritivo
e analitico. O estudo teve inicio apds 0 més de abril de 2023 (posteriormente a aprovacao do
Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal da Fronteira Sul) com o seu término em
novembro do mesmo ano. A pesquisa aconteceu em uma instituicdo estadual de Ensino Médio
localizada no municipio de Passo Fundo, Rio Grande do Sul. A populacdo analisada foi
composta por adolescentes matriculados regularmente na instituicdo de ensino no ano de 2023,
com idade entre 14 e 17 anos e de ambos 0s sexos, contando com a participacao estimada de 55
estudantes. O assunto da pesquisa foi decidido com base nos fendmenos crescentes das
tecnologias digitais e as multiplas formas de entretenimento que surgiram nas duas Gltimas
décadas, com enfoque nos jogos eletrénicos. Por outro lado, o perfil da populagéo estudada, os
adolescentes, foi escolhido levando em consideragdo o fato dessa faixa etaria ser a mais ativa
diante dessa atividade de jogar videogames e por ser uma fase da vida em que o individuo &,
por definicdo, vulneravel emocionalmente devido ao inicio da construcdo da sua inteligéncia
emocional. Nesse sentido, esse projeto teve por objetivo estimar a prevaléncia de dependéncia
de jogos eletrdnicos por adolescentes e avaliar a relagdo com aspectos sociodemogréaficos,
comportamentais e de salide mental dos adolescentes. Além disso, esse estudo também teve por
objetivo descrever o perfil dos adolescentes e relaciona-los com o uso de jogos eletrdnicos e
estimar a prevaléncia de insonia, estresse, ansiedade e depressdo em jovens com distdrbios de
jogos eletronicos. Para que os objetivos fossem alcancados, ocorreu a aplicacdo de
questionarios auto aplicados aos estudantes, que responderam questdes acerca da sua saude
mental, da relacdo com o habito de jogar, além de perguntas de cunho sociodemogréafico e
socioeconémico (idade, género, raca/cor da pele, renda familiar mensal e desempenho escolar
ao longo da vida). Além disso, questdes autorreferidas de sociabilidade escolar e caracterizagdo
sobre o relacionamento familiar fizeram parte dos questionarios, cumprindo o mesmo objetivo
de compreender o fenbmeno que se estabelece entre essas variaveis. Apos a coleta dos dados
ser concluida, ndo foi encontrada uma relagéo estatisticamente significativa entre a dependéncia
de jogos eletrénicos em adolescentes do sexo masculino, desassistidos socialmente, com baixo
desempenho escolar, sedentarios e os disturbios relacionados a satide mental, como depresséo,

ansiedade estresse ou insonia.

Palavras-chave: Transtorno por uso de Jogos Eletrdnicos, Satide Mental, Adolescentes.



ABSTRACT

This is a quantitative study employing a cross-sectional descriptive and analytical approach.
The study commenced after April 2023 (following the approval from the Research Ethics
Committee of the Universidade Federal da Fronteira Sul) and concluded in November of the
same year. The research took place at a state high school located in the city of Passo Fundo,
Rio Grande do Sul. The study population consisted of teenagers regularly enrolled in the
educational institution in 2023, aged between 14 and 17 years of both genders, with an estimated
participation of 55 students. The research topic was selected based on the increasing phenomena
of digital technologies and the various forms of entertainment that have emerged in the last two
decades, with a focus on electronic games. The chosen population for the study, adolescents,
was considered due to this age group's high activity in gaming and because it is a life phase
defined by emotional vulnerability as they begin to develop emotional intelligence.
Accordingly, the project aimed to estimate the prevalence of electronic game dependency in
adolescents and evaluate its relationship with sociodemographic, behavioral, and mental health
aspects of adolescents. Additionally, the study aimed to describe the profile of adolescents,
correlate it with electronic game usage, and estimate the prevalence of insomnia, stress, anxiety,
and depression in young individuals with electronic gaming disorders. To achieve these
objectives, self-administered questionnaires were used, addressing students' mental health,
gaming habits, as well as sociodemographic and socioeconomic aspects (age, gender, race/skin
color, monthly family income, and academic performance throughout life). Additionally, self-
reported questions on school sociability and characterization of family relationships were
included in the questionnaires, serving the same purpose of understanding the relationships
between these variables. After completing the data collection, no statistically significant
relationship was found between electronic game dependency in male adolescents, socially
underserved individuals, those with poor academic performance, sedentary lifestyles, and

mental health disorders such as depression, anxiety, stress, or insomnia.

Keywords: Gaming Disorder, Mental Health, Adolescents.
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1 INTRODUCAO

Uma ferramenta tdo presente em nosso cotidiano, como a Internet, tem papel crucial no
estado das relacbes humanas, uma vez que diversas atividades essenciais como a transacao de
dinheiro, a comunicagdo entre pessoas e até mesmo jogos e competicdes passaram a ter com
plano de fundo o campo digital. Nesse cenério, 0s jogos eletrénicos ganham destaque por se
apresentarem como um exemplo proeminente das tecnologias responsaveis por reproduzir
exatamente o fendmeno das relacdes virtuais, intensificado principalmente nas trés Gltimas
décadas. E preciso salientar, no entanto, que a presenca dos videogames no cotidiano das
pessoas apenas se fortaleceu com o fendmeno da popularizagdo da Internet, tendo em vista que
tais dispositivos ndo sdo dependentes da rede para cumprirem sua funcdo de jogatina, além de
que esses ja dispunham de certo destaque no cenario mundial desde o seu surgimento.

A partir da década de 1970, quando foi criado o primeiro videogame domeéstico, o
namero de usuarios desses aparelhos foi crescendo de maneira exponencial, paralelamente com
a evolucao da tecnologia, a qual permitiu que os consoles se tornassem cada vez mais realistas
(BAGGIO, 2021). Com vistas a elucidar tamanha adesdo da pratica de jogar, é interessante
observar as informac0es trazidas por Azambuja (2021, p. 147), as quais revelam que desde o
inicio da criagdo dos jogos eletronicos ja surgiram relatos de exagero de seu uso, deixando ser
uma atividade recreativa e passando a apresentar caracteristicas de dependéncia. Nesse sentido,
torna-se evidente que o uso de jogos eletrénicos € uma pauta pela qual o campo cientifico deve
fornecer intensa atencéo, tendo em vista que assim como qualquer atividade de lazer pode levar
o individuo “do céu ao inferno” em pouco tempo, a partir do tipo de relacdo que € estabelecida
em relacdo ao seu tempo a sua forma de utilizacéo.

Os adolescentes, nesse universo, carecem de atencdo ainda maior, ja que é nessa etapa
da vida o0 momento em que surgem frequentemente os diversos dilemas emocionais e 0s
pensamentos negativos tendem a ser predominantes na sua maneira de pensar. Além disso, 0
cuidado a essa faixa etaria mostra-se ainda mais necessario quando considerado o fato de que,
segundo estudos longitudinais de neuroimagem, o cérebro dos adolescentes continuam a
amadurecer até os 20 anos (JOHNSON; BLUM; GIEDD, 2009, p.1). Ainda nesse cenario, 0
comportamento peculiar do adolescente é melhor entendido quando se observa que as maiores
mudangas cerebrais estdo associadas a regido do cortex pré-frontal, a qual coordena o
pensamento executivo (habilidade de usar a logica, avaliar possiveis riscos e tomar decisdes),

conforme Soares; Gongalves e Junior (2010, p.639)
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Antes de unir essas duas questdes, saude mental na adolescéncia e jogos eletronicos,
devido a grande magnitude de ambos os fatores por si s0, € importante entender previamente,
ainda que de forma sucinta, quais sdo as suas peculiaridades. Tudo isso com o intuito de que,
quando essas tematicas forem analisadas em conjunto, o entendimento sobre a influéncia
dependéncia de jogos eletrbnicos na salude mental ndo seja maculado por possiveis
sobreposicdes de questdes de um assunto ao outro.

Dessa forma, em relacéo aos jogos eletrdnicos, é essencial que 0 uso recreativo e 0 uso
patoldgico sejam muito bem delimitados, dando grande atencdo a linha que os separa, para que
medidas protetivas sejam estabelecidas antes que o quadro de distdrbio do jogo se instaure,
além da construcdo de praticas de tratamento para quadros ja avancados dessa condi¢do. Nesse
viés, um acontecimento que merece destaque ocorreu em 25 de maio de 2019, quando a
Organizacdo Mundial da Saude (OMS) passou a reconhecer 0 Gaming Disorder (GD) como
uma doenc¢a médica. O quadro patoldgico foi adotado na 722 Sesséo da Assembleia Mundial da
Saude e incluido na 112 Classificacdo Internacional de Doencas (CID-11, traducdo nossa), a
qual considera a existéncia de distarbio quando ha o descontrole sobre o jogo em relacdo ao seu
inicio, frequéncia, intensidade, duracao, término e contexto. Ademais, a mesma classificacao,
a qual ndo possui traducdo para o portugués brasileiro no momento, indica que o problema é
evidente em situacGes em que € dada maior prioridade ao jogo na medida em que ele tenha
precedéncia em relacdo a outros interesses da vida diaria, como sair com os amigos, estudar e
trabalhar. Outro fator também indicado como manifestacdo do distdrbio do jogo por meio da
CID-11 é a continuacdo da pratica de jogar, mesmo que essa atividade traga consequéncias
negativas para o funcionamento pessoal, familiar, social, educacional do jogador. Por fim,
outros requisitos diagnosticos sao necessarios para a confirmacdo da condicdo de Gaming
Disorder (GD), tais como o padrdo de comportamento de jogo manifestar-se por um longo
periodo de tempo (mais de 12 meses), além de ndo ser mais bem explicado por outro transtorno

mental ou por ser consequéncia do efeito de substancias ou medicamentos.

Nesse sentido, a partir do momento em que se entende que a adolescéncia é um terreno
fértil para o descobrimento de atividades prazerosas e, indubitavelmente, o ato de jogar sendo
uma dessas atividades, clareia-se a grande necessidade de se atentar a essa popula¢do quando
em contato com os videogames. Dessa forma, o presente estudo busca estimar a prevaléncia de
dependéncia de jogos eletronicos por adolescentes e avaliar a relagdo com a satde mental dos
adolescentes. 1sso sera realizado a partir de questionarios preenchidos pelos adolescentes do

Instituto Estadual Cecy Leite Costa, situado do municipio de Passo Fundo, os quais irdo
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responder questdes acerca do seu perfil sociodemografico e socioecondmico, além de perguntas
que irdo avaliar a existéncia de problemas de salide mental como estresse, ansiedade e depressao
(pela escala de Depressdo, Ansiedade e Estresse — DASS 21) e distarbios relacionados ao sono
(por meio indice de qualidade do sono Pittsburgh). Essas variaveis véo ser analisadas de modo
a entender como elas podem atuar como fatores fomentadores do uso problematico de

videogames (através da Escala de dependéncia de jogos eletronicos - ESDEJE).
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2 DESENVOLVIMENTO

2.1 PROJETO DE PESQUISA

2.1.1 Tema

A influéncia de fatores de salde mental na dependéncia de jogos eletronicos em

adolescentes.

2.1.2 Problemas de Pesquisa

Qual a prevaléncia de dependéncia de jogos eletronicos em adolescentes?

Qual a prevaléncia de sintomas de insonia, ansiedade e depressdao em jovens com
dependéncia de jogos eletronicos?

Qual o perfil sociodemografico dos jovens que se encontram em situacdo de
dependéncia de jogos eletronicos?

Qual a relagao dos aspectos sociodemograficos, comportamentais e de satide mental
com a dependéncia de jogos eletronicos em adolescentes?

2.1.3 Hipoteses

A prevaléncia de dependéncia de jogos eletrénicos por adolescentes é de 13%, com
predominancia para o sexo masculino.

A prevaléncia de sintomas como insénia, ansiedade e depressdo em adolescentes
com dependéncia de jogos eletronicos sera de aproximadamente 10% , 34% e 54%,
respectivamente.

Jovens do sexo masculino, com idade entre 14 e 17 anos, desassistidos socialmente,
com baixo desempenho escolar, sedentarios, introvertidos e com problemas
familiares se encontram em situacdo de dependéncia de jogos eletrénicos.
Espera-se encontrar uma relacdo estatisticamente significativa entre a dependéncia
de jogos eletrénicos em adolescentes do sexo masculino, desassistidos socialmente,
com baixo desempenho escolar, sedentarios e os distarbios relacionados a saude

mental, como depressdo, ansiedade estresse ou insonia.
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2.1.4 Objetivos

2.1.4.1 Objetivo Geral

Estimar a prevaléncia de dependéncia de jogos eletronicos por adolescentes e avaliar a

relagdo com aspectos sociodemograficos, comportamentais e de saude mental dos adolescentes.

2.1.4.2 Objetivos Especificos

e Estimar a prevaléncia de insonia, estresse, ansiedade e depressdo em jovens com
distdrbios de jogos eletrénicos.

o Descrever o perfil sociodemografico e relaciona-los com o uso de jogos eletrdnicos.

2.1.5 Justificativa

Este estudo acontece devido ao aumento significativo do nimero de internautas
observado desde a década de 1990, quando houve a popularizacéo da Internet e, a partir disso,
0 consequente aumento de midias de entretenimento, incluindo sobretudo os videogames.
Apesar da popularizacdo dessas midias ter ocorrido somente na Gltima década do século
passado, alguns estudos ja ofereciam indicios de que essa emergente atividade de lazer poderia
trazer consequéncias negativas provenientes do seu uso inadequado, tal qual os relatos de casos
trazidos por Ross, Finestone e Lavin (1982), por meio dos quais 0s autores trouxeram a
literatura cientifica trés eventos de “obsessdo por Space Invaders” (jogo lancado no dia 1° de
abril de 1978) vivenciados por trés homens de idades entre 25 e 35 anos. Nesse cenario, tornou-
se evidente que a dependéncia de jogos eletronicos tem a capacidade de acometer os individuos
em um periodo curto de tempo, sendo necessaria a observacao desse fenémeno que atualmente
ndo se caracteriza como novidade no plano das atividades mais praticadas pelos jovens.

Os adolescentes, que estdo em processo de construcdo de sua personalidade e séo
geralmente mais vulneraveis no que diz respeito ao manejo de suas experiéncias emocionais,
constituem uma populacdo de risco nesse cenario. O uso dos jogos eletrénicos surge
inicialmente para promover o bem-estar, mas pode se tornar justamente o agente oposto,
causando transtornos ou agravando-os, trazendo empecilhos para a vida desses individuos e de
suas familias.

Outrossim, outro fator que justifica a necessidade deste estudo é auséncia de uma base
concreta de estudos que mostrem com clareza o perfil dos individuos mais propensos a se
tornarem adictos e quais sdo os principais fatores associados, tais como vulnerabilidade

financeira e familiar, baixo aproveitamento escolar e presenca anterior de outros transtornos de
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salde tanto fisica (sedentarismo, sindromes metabolicas etc.) como mental (sofrimento

psiquico, abstinéncia e irritacdo).

2.1.6 Referencial Tedrico

O avanco das tecnologias digitais permitiu, sobretudo a partir da década de 1990,
quando houve a popularizacdo da Internet, que a maneira como 0s seres humanos se relacionam
fosse severamente modificada. Com o uso de ferramentas online cada vez mais difundido pela
sociedade, atividades que anteriormente necessitavam de encontro fisico para acontecer (tais
como a compra e venda de produtos, o cambio de dinheiro e competicOes relacionadas a jogos)
deram lugar a uma dindmica remota de relacionamento, ao ponto de uma pessoa poder
facilmente trocar experiéncias com outra mesmo estando em uma localizacdo global antipoda
aela.

Com o intuito de tornar palpavel o entendimento sobre a dimenséo do fenémeno digital,
é crucial voltar os olhos a pesquisa feita por Kemp (2022, Online), a qual indica que no inicio
de 2022 o numero de usuarios globais da Internet subiu para 4,95 bilhdes de pessoas,
correspondendo a 62,5% de toda populacdo mundial. Nesse sentido, o estudo também mostra
que 83,6% desses internautas com idade entre 16 e 64 anos jogam videogame em algum
dispositivo eletrénico, sendo possivel inferir, dessa forma, que os jogos eletrénicos estdo
intrinsecos na rotina da comunidade global atual, sendo essa uma atividade de prazer
inegavelmente bastante recorrente entre os humanos.

Da mesma forma como acontece em qualquer atividade prazerosa, é imperioso delimitar
até que ponto o seu uso é caracterizado como normal e quando ele se torna patoldgico. Essa
dindmica pode e deve ser aplicada, portanto, ao uso dos jogos eletrénicos, uma vez que a acdo
de jogar caracteriza-se, de forma elementar, como uma atividade ludica. O jogo, ainda que
tenha o carater ludico, revela-se muito mais complexo e recheado de significado, como afirma
Huizinga (2000, p. 5) em sua obra, ao indicar que, mesmo nas suas formas mais simples, o ato
de jogar é mais que um fendmeno fisiologico ou reflexo psicoldgico (ultrapassando os limites
da atividade fisica ou biologica). O autor ainda enfatiza que no jogo ha sempre alguma coisa
“em jogo” e, portanto, iSO indica que jogar transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido referente a acéo.

Com vistas a construir uma espécie de balanca, em que se pondera entre beneficios e
maleficios, faz-se interessante a exposicdo de ambas as valéncias relacionadas aos jogos

eletronicos, tendo em vista que enxergar apenas um lado moeda e versar sobre ele, ainda que
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seja uma atitude veridica, ndo passara de uma acdo incompleta ja que o outro lado €
desconsiderado. Desse modo, € valido destacar que as benesses oferecidas pelos videogames se
encontram enraizadas justamente nas caracteristicas positivas de qualquer brincadeira ludica,
tais quais sdo destacadas por Cordazzo e Vieira (2007, p. 94) como o jogo sendo uma forma
das criancas fazerem interacdes entre si, estarem diante de novas situagcdes, exercerem a sua
engenhosidade e, diante de seu erros e acertos, serem capazes de refazer o percurso de seu
planejamento inicial e prospectar novas atitudes para a obtencéo de um objetivo. Nesse cenario,
comeca-se a desvendar o amplo campo de discussao a ser galgado quando o assunto sdo jogos
eletronicos, tendo em vista que muitas das abordagens cientificas encaminham a abordagem
sobre essa tematica somente pelo viés negativo do uso de videogames, destacando que a sua
dependéncia pode inclusive ocorrer em virtude de outros problemas de salde mental ja
estabelecidos, como destacado por Abreu et al. (2008) em seu estudo: “A associacdo com 0
TDAH e com ansiedade social parece fazer bastante sentido clinico e merece ser mais bem
investigada.”

Além disso, vale dar atencdo as diversas pesquisas que fornecem evidéncias que 0s
videogames sdo capazes de produzir beneficios em relacdo a atencdo, memoria operacional e
funcOes executivas. Estudos como os encontrados pelos autores fornecem a real perspectiva de
que o lado negativo dos jogos eletronicos corresponde somente a uma parte da teméatica em
questdo, enquanto a outra parcela (menos intensamente discutida) deve ter sua apreciagéo,
porém nunca dissociada de outros fatores antagdnicos. Outrossim, a compreensao de quais sao
e como funcionam os beneficios oriundos da jogatina, permitem a transformacéo do paradigma
em relacdo aos videogames uma vez que, além de significarem uma ferramenta para o
entretenimento, podem agora se tornar instrumentos auxiliares na educacgéo, treinamento e
capacitacdo de estudantes e profissionais dos mais diversos segmentos. (MELLO e PIRES,
2020)

Apesar de compreender os beneficios trazidos pelos jogos eletrdnicos, é necessario
também ter cuidado ao enaltecé-los completamente, uma vez que outras atividades mais simples
e com menos riscos podem oferecer 0S mesmos pontos positivos, sendo estes e muitos outros a
mais. A necessidade de tal conduta pode ser mais facilmente entendida e ilustrada pela
entrevista do médico especialista Jesus Pujol dada ao website Natyvos Digitais, a qual é relatada
por Santana, Duarte e Lacerda (2020, p. 65):

“[...]Jembora o estudo aponte que o uso moderado de jogos eletrdnicos no cotidiano
destes usudrios possam trazer determinados beneficios, como por exemplo, as
habilidades motoras, estes beneficios ainda sim, sdo facilmente adquiridos através dos
mais variados tipos de jogos e atividades que séo realizadas ao ar livre”.
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Nesse sentido, com o intuito de garantir a fidelidade do entendimento acerca dos
beneficios dos videogames, € imperioso que Se separe quais vantagens originam-se
propriamente dos jogos e quais vantagens advém secundariamente deles, tendo em vista que
seria um grande erro afirmar que a interacdo social de um jovem melhora somente porque ele
joga determinado jogo e ndo considerar que a atividade de dialogar (propriamente dita) € o que
de fato promove a melhora da sua comunicabilidade.

Durante o processo de travessia entre o normal e o patoldgico, inevitavelmente é preciso
identificar quando o jogo eletronico se torna um problema. O seu uso recreativo passa a ser
considerado problematico quando deixa de ser um comportamento controlado e acaba se
tornando uma preocupacdo na vida do individuo, a medida que rotinas, responsabilidades e
relacionamentos passam a ser segundo plano pela necessidade de manutencdo da jogatina
(GONCALVES; AZAMBUJA, 2021, p.151). A quinta edicdo do Manual de Diagnostico e
Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5) traz como transtorno central relativo a jogo, o
“Transtorno de Jogo pela Internet”, indicando que néo héa subtipos adequadamente pesquisados
até o momento da publicacdo, em maio de 2013. Ainda assim, 0 Manual considera que poderiam
estar envolvidos os jogos computadorizados que ndo séo jogados por meio da rede e indica que
os transtornos dessa esfera resultam da perda progressiva de controle sobre o jogo, tolerancia e
sintomas de abstinéncia, analogos aos sintomas dos transtornos por uso de substancias. Ainda
na classificacdo feita pelo DSM-5, a questdo da negligéncia dos objetivos pessoais, familiares
ou vocacionais é abordada, reforcando que essa é uma atitude bastante proeminente quando se
trata de uso abusivo, ndo podendo, dessa forma, ser desconsiderada de maneira alguma. Ainda
nesse cenario, a 112 revisdo da Classificacdo Internacional de Doencas (CID-11) da OMS, que
entrou em vigor no dia 1° de janeiro de 2022, enfatiza que o distdrbio de jogo acontece quando
este resulta em sofrimento acentuado ou prejuizo significativo nas questdes pessoais, familiares,
sociais, educacionais, ocupacionais ou em outras areas importantes do funcionamento do
individuo.

Contudo, ndo apenas identificar quando é proveitoso e quando se torna patoldgico é
crucial para entender a discussdo acerca dos jogos eletrénicos. Outro ponto deveras relevante
nessa tematica € compenetrar-se também na tarefa de entender quais sdo os principais perfis de
jogadores imersos nesse mundo, com o intuito de compreender as peculiaridades de cada grupo
e, enfim, enxergar de forma cristalina como funciona a dinamica desse objeto de estudo. Lemos
e Santana (2012, p. 29), por exemplo, trazem em seu estudo que a etiologia do uso abusivo de

jogos eletrénicos pode ser analisada por meio de uma légica multifatorial e multidimensional,
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uma vez que o portador pode apresentar tanto um distlrbio mental como comportamental.
Ainda de acordo com os autores, a ocorréncia de comorbidades nos usuérios patologicos de
jogos € recorrente, tendo um ndmero crescente de dependentes associados a depressao, suicidio,
transtorno de ansiedade social, transtorno de ansiedade generalizada, transtorno obsessivo-
compulsivo e transtorno de déficit de atencdo e hiperatividade (TDAH). Os depressivos, de
acordo com as pesquisas realizadas, geralmente langcam méo do jogo como uma atividade para
aliviar os sintomas depressivos, tendo, dessa forma, maiores chances de uma dependéncia
tecnoldgica do que pessoas saudaveis. Nesse mesmo viés, o estudo de Wei et al. (2012) reforca
que os individuos que jogaram online de forma excessiva tiveram maior incidéncia de
comorbidades, incluindo vicio em Internet, depressao e fobia social. Além disso, os sintomas
depressivos se mostraram mais graves a medida que as horas semanais de jogo aumentavam, o
gue mostra que a coexisténcia de morbidades é um fator que deve ser considerado de forma
elementar nessa discussao.

Nesse sentido, o presente estudo buscara tracar justamente qual é perfil da populacdo
adolescente mais propensa a desenvolver distarbios de jogos eletrénicos, considerando que 0s
fatores relacionados a satde mental, bem como as questdes sociodemogréaficas dos individuos

estdo intimamente relacionadas a jogatina inadequada.

2.1.7 Metodologia

2.1.7.1 Tipo de estudo

Estudo quantitativo, observacional, transversal, descritivo e analitico.

2.1.7.2 Local e periodo de realizacao

Este estudo serd realizado no periodo compreendido entre os meses de maio e dezembro
de 2023 no Instituto Estadual Cecy Leite Costa, situado na cidade de Passo Fundo, Rio Grande
do Sul.

2.1.7.3 Populacao e amostragem

A populagdo do estudo compreende adolescentes residentes na cidade de Passo Fundo-
RS. A amostra, ndo probabilistica selecionada por conveniéncia, sera composta por
adolescentes matriculados regularmente no Instituto Estadual Cecy Leite Costa no ano de 2023,

com idade entre 14 e 17 anos e de ambos 0s sexos. Com o propoésito de garantir o poder
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estatistico necessario as andlises inferenciais entre as variaveis, o tamanho amostral foi
calculado considerando-se um nivel de confianga de 95% e um poder de estudo de 80%. Assim,
para possibilitar a identificacdo da associacdo entre o desfecho (dependéncia de jogos
eletronicos) e fatores de exposicdo (aspectos de saide mental), considerou-se uma prevaléncia
total do desfecho de 15%, frequéncia esperada do desfecho em néo expostos de 8% e RP de 2,

totalizando um n de 196.
2.1.7.3.1 Critérios de inclusdo e exclusao

e Serdo incluidos estudantes de ambos os sexos, com idade entre 14 e 17 anos, com
matricula ativa na 12 ou 22 series do Ensino Médio na escola selecionada.

e O adolescente deve aceitar participar da pesquisa voluntariamente, demonstrando o
interesse a partir da assinatura do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)
(Apéndice B), apds a autorizacao de seus responsaveis por meio da assinatura do Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice A).

e Serdo excluidos da pesquisa aqueles estudantes que ndo tenham capacidade de
compreender a série de questionarios requeridos pela pesquisa em razdo de déficits

cognitivos ou quaisquer outras disfungdes relacionadas a comunicacao.

2.1.7.4 Variaveis, instrumento e coleta de dados

Primeiramente, serd verificado o interesse da instituicdo de ensino em participar da
pesquisa, bem como seré feita a identificacdo dos tramites para autorizacdo de realizacdo do
estudo no local. Serd solicitada anuéncia da direcdo do Instituto Estadual Cecy Leite Costa por
meio da Declaracdo de Ciéncia e Concordancia da Instituicdes (Apéndice C). Ap0s o aceite da
instituicdo, serd requisitado pela propria escola o aval da 7% Coordenadoria Regional de
Educacdo para a realizacdo do trabalho por parte do pesquisador durante o periodo proposto.
Em seguida, apds o assenso da 72 CRE ao Instituto Estadual Cecy Leite Costa, 0 projeto sera
submetido ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEP/UFFS). Posteriormente
a aprovacao ética, ocorrerd uma visita a unidade para o contato direto do pesquisador com 0s
alunos, para convida-los e explicar os objetivos da pesquisa. Ele informara aos estudantes, em
um periodo previamente combinado com a diretoria da instituicdo, como irdo ocorrer todas as
etapas da pesquisa. Nesse sentido, na primeira visita do pesquisador a escola, sera ressaltada a
necessidade de autorizacéo dos responsaveis pelos adolescentes para que eles possam participar

do estudo. A confirmacdo da autorizacdo ocorrera mediante a assinatura do Termo de
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Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice A) por parte dos responsaveis dos adolescentes,
o0 qual serd entregue de forma impressa aos estudantes juntamente com o Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (Apéndice B). Sera explicado que o segundo documento deve
ser assinado somente pelos estudantes que se propuserem a fazer parte do estudo e que, na
auséncia de entrega de algum desses termos, o participante ndo respondera o questionario.
Além disso, serdo requisitados o e-mail pessoal e o contato telefonico dos jovens para realizar
0 envio eletrdnico dos questionarios relativos as variaveis do estudo. Apds sete dias da primeira
visita do pesquisador, serdo coletados os documentos entregues previamente o 0s enderecos
eletronicos/telefone dos jovens para a realizacdo da coleta de dados. O Questionario
Sociodemografico (Apéndice D) arquitetado para o presente estudo seré realizado de forma
autoaplicada por meio da plataforma eletronica Google Forms (de distribuicéo livre). Buscou-
se, por meio dele, tracar o perfil sociodemografico e socioecondémico dos jovens participantes
da pesquisa a partir das seguintes informacoes: idade, género, raca/cor da pele, renda familiar
mensal e desempenho escolar ao longo da vida. Além disso, serdo coletadas informacdes acerca
da realizacdo de atividades fisicas, bem como questBes autorreferidas de sociabilidade escolar
e caracterizacdo sobre o relacionamento familiar. Todas essas variaveis sdo consideradas
independentes para fins de estudo, as quais juntamente com outras variaveis dependentes
permitirdo a construcdo de resultados e conclusdes importantes acerca do assunto. No que diz
respeito ao desfecho relacionado dependéncia de jogos eletrénicos (variavel dependente) e sua
relacdo com aspectos de saude mental, as escalas descritas no Quadro 1 serdo anexadas ao

questionario do apéndice D.

Quadro 1 — Instrumentos usados para avaliacdo da saide mental

Instrumento Variavel de desfecho Definicéo

Escala de dependéncia de
jogos eletrénicos (ESDEJE)
(Anexo 1)

Dependéncia de jogos
eletrdnicos

Estruturada primeiramente por
Lemmens, Valkenburg e Peter
(2009), a Game Addiction
Scale (GAS) foi traduzida para
o0 idioma brasileiro em 2015,
sendo denominada para esse
contexto como Escala de
Dependéncia de Jogos
Eletrénicos (Lemos, Conti &
Sougey, 2015).




23

Esse instrumento tem
pontuacdo variavel entre 21 e
105 pontos, dos quais seréo
constatados a partir de 21
questdes em escala Likert
(nunca; raramente; algumas
vezes; frequentemente; muito
frequentemente) categorizadas
em 7 sessoes: saliéncia,
tolerancia, modificacdes de
humor, retrocesso, recaida,
conflito e problemas.

DASS-21 (Depression,
Anxiety and Stress Scale)

(Anexo 2)

Depressdo, Ansiedade e
Estresse

O questionario DASS-21
(Depression, Anxiety and
Stress Scale) € um teste de
depressdo, ansiedade e stress
que mede os niveis desses
transtornos a partir de
comportamentos e sensacoes
experimentados nos ultimos
sete dias.

Indice de qualidade do sono
Pittsburgh

(Anexo 3)

Qualidade do sono

O indice de Qualidade do
Sono de Pittsburgh (PSQI) é
uma ferramenta autoaplicavel

usada para avaliacdo da
qualidade do sono e de
possiveis distarbios no Gltimo
més. Foi desenvolvido por
Buysse et al. (1989) e validado
no Brasil, em populacédo
adulta, por Bertolazi et al.
(2011).

2.1.7.5 Processamento, controle de qualidade e analise de dados

Os dados gerados pela plataforma online Google Forms serdo salvos em planilha do

Google Planilhas e importados para o software de analise estatistica PSPP (ambos de

distribuicéo livre) para que a organizacédo e conferéncia possam ser realizadas. Apds o calculo

da prevaléncia de dependéncia de jogos eletrénicos, que sera realizado mediante pontuacdes na

Escala de dependéncia de jogos eletronicos (ESDEJE), esse dado serd relacionado com a

prevaléncia dos sintomas estresse, insdnia, depressdo e ma qualidade do sono (calculados a

partir da escala DASS-21 e do Indice de Qualidade do Sono Pittsburg), além de questdes
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sociodemogréficas e de cunho socioecondmico (por meio de questionario autorreferido). As
frequéncias absolutas e relativas das varidveis apresentadas anteriormente também serdo
calculadas e servirdo para avaliar quantitativamente a relacdo entre o desfecho (dependéncia de
jogos eletronicos) e a distribuicdo esperada para cada fendmeno (variaveis independentes),

utilizando para esse objetivo o teste Qui quadrado, com nivel de significancia de 5%.

2.1.7.6 Aspectos éticos

O presente estudo justifica-se pelo fato dos jogos eletronicos se tratarem de uma
atividade recorrente na vida de um adolescente, servindo principalmente como uma tarefa de
lazer, a qual fornece um grande bem-estar ao individuo. Nesse cenario, mesmo com um nimero
de pesquisas significativo acerca do assunto, os prejuizos causados pelo mau uso desse tipo de
jogo ainda carecem de exploracdo, para 0 maior entendimento desse fendmeno na vida dos

jovens.

O projeto de pesquisa sera enviado, primeiramente, para a Coordenacéo da escola a ser
estudada (Instituto Estadual Cecy Leite Costa), a qual é a responsavel pela regulacdo das
pesquisas académicas realizadas na instituicdo. Apds o aceite, serd requisitado pela propria
escola o aval da 72 Coordenadoria Regional de Educacéo para a realizagéo do trabalho por parte
do pesquisador durante o periodo proposto. Em seguida, apds o assenso da 72 CRE ao Instituto
Estadual Cecy Leite Costa, 0 projeto seguira para a apreciacdo do Comité de Etica em Pesquisa
com Seres Humanos da Universidade Federal da Fronteira Sul (CEP-UFFS). Somente apds a
aprovacao desse 6rgao, a coleta de dados se iniciara.

Em relacdo aos possiveis riscos aos participantes, existe o risco de constrangimento em
relacdo as perguntas pessoais feitas nos questionarios. Perante essa situacdo, essa pesquisa sera
feita de forma an6nima e os participantes terdo a orientacdo necessaria acerca da importancia
de responder as perguntas de forma privativa, de ter o direito de ndo as responder, além de poder
ndo participar ou de desistir a qualquer momento sem nenhum tipo de penalizag&o por isso.
Existe também o risco de quebra de sigilo e vazamento de dados, para minimiza-los, somente
a equipe de pesquisa terd acesso ao banco de dados e ndo seré solicitada nenhuma informacéo
que possa identificar os participantes. Caso algum dos riscos se concretize, o participante sera
informado sobre o ocorrido e teré seus dados excluidos da pesquisa. Além disso, as institui¢oes

envolvidas também serdo informadas.
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No tocante aos beneficios do estudo, de maneira direta tem-se a identificacdo da
dependéncia de jogos eletronicos e de problemas de saide mental dos adolescentes em quest&o.
Os casos identificados que sdo passiveis de intervencao serdo informados aos responsaveis dos
participantes, concomitantemente a recomendacao de tratamento médico para sua resolucao e
ao encaminhamento para a rede publica de satde. Além disso, os pais deverdo ser alertados em
relacdo ao risco de comprometimento da saude mental dos jovens que se enquadram nessa
condicdo (presenca de dependéncia de jogos ou de outros transtornos), afim da consolidacéo da

adesdo de um possivel tratamento.

Além disso, os participantes e seus responsaveis serdo informados sobre o desfecho da
pesquisa a partir do envio de e-mail com o relatério de pesquisa e um artigo sobre 0s resultados
e relacdes obtidos durante a pesquisa. Nesse cenario de demonstracdo de resultados, como
beneficio indireto, sera disponibilizado a escola participante e a 72 Coordenadoria Regional de
Educacdo (CRE) os mesmos relatério e artigo, para que haja a conscientizacdo das instituicdes
acerca do problema relativo a dependéncia de jogos eletrénicos no ambiente escolar e a abertura
de possibilidade de intervencdes dessa situacdo (tanto de prevencdo, como de recomendacéo de

tratamento).

Acerca do armazenamento dos dados coletados, os arquivos digitais serdo armazenados
no computador de uso pessoal do pesquisador responsavel com acesso restrito contendo login
e senha, e os arquivos fisicos serdo armazenados no armério da sala dos professores. Todos 0s
arquivos serdo mantidos por 5 anos. Apds esse periodo, os arquivos digitais serdo deletados

permanentemente e 0s arquivos fisicos serdo incinerados.

2.1.8 Recursos
As despesas relacionadas a execu¢do da pesquisa serdo custeadas pelo préprio pesquisador.
Segue abaixo o quadro com o orcamento detalhado:

Quadro 2 — Orcamento

Item Unidade Quantidade Custo unitario | Custo total

Pacote de folhas Folha A4 2 R$ 27,99 R$ 55,98
Ad

Impressoes Impressoes 400 R$ 0,10 R$ 40,00
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Pastas Pasta R$ 5,00 R$ 10,00
Vales- Vale-transporte R$ 5,50 R$ 33,00
transportes
Total R$ 138,98
2.1.9 Cronograma
Marco a dezembro 2023

ATIVIDADE/PERIDO

Revisdo da literatura

Apreciacao ética

Realizacdo do estudo

Coleta de dados

Processamento e analise
de dados

Redacdo e divulgacéo
dos resultados

Envio de relatorio final
ao Comité de Etica em
Pesquisa com Seres
Humanos
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2.1.11 Apéndices

2.1.11.1 Apéndice A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(TCLE)
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, , responsavel pela crianca

, Na qualidade de (preencher com o grau de parentesco ou

de relacdo com a crianca) , fui esclarecido(a) sobre o
trabalho de pesquisa intitulado: A INFLUENCIA DE FATORES DE SAUDE MENTAL NA
DEPENDENCIA DE JOGOS ELETRONICOS EM ADOLESCENTES, a ser

desenvolvido pela(o) académica(o) do curso de Medicina, Natan Chiarello Amaro, da

Universidade Federal da Fronteira Sul (UFFS) sob orientacdo da Prof.2 Bruna Chaves Lopes e
coorientacdo da Prof.2 Dra. Renata dos Santos Rabello.

Estou ciente que o académico e as orientadoras acima referidos observaréo
caracteristicas sobre o perfil sociodemografico e socioeconémico dos jovens participantes da
pesquisa. Dados como idade, género, raca/cor da pele, renda familiar mensal e desempenho
escolar ao longo da vida serdo coletados por meio de questionério eletrdnico enviado por e-mail
ou WhatsApp ap06s a assinatura do presente documento. Além disso, o questionario eletrénico
contara com perguntas relativas a dependéncia de jogos eletrdnicos e a existéncia de transtornos
de satde mental (depressdo, ansiedade, estresse e insonia) para que se possa tracar uma relacédo
entre todas essas variaveis.

A pesquisa terd como objetivo estimar a prevaléncia de dependéncia de jogos eletronicos
por adolescentes e avaliar a relacdo com aspectos sociodemograficos, comportamentais e de
salde mental dos adolescentes. Além disso, esse estudo também tem por objetivo descrever o
perfil dos adolescentes e relaciona-los com o uso de jogos eletrdnicos e estimar a prevaléncia
de insbnia, estresse, ansiedade e depressdo em jovens com disturbios de jogos eletronicos.

Como um beneficio direto da participacdo nesse estudo, tem-se a identificacdo da
condicdo de dependéncia de jogos eletrénicos e de problemas de satide mental do adolescente
participante. Os casos identificados que requisitarem de intervencdo poderdo ser informados
aos responsaveis, juntamente com a recomendacéo de tratamento médico para a sua resolugéo.
Ademais, sera enviado ao final do estudo para todos os participantes, via e-mail, um relatorio e
um artigo sobre o desfecho do estudo para entendimento desse fenémeno no ambiente escolar.
Da mesma forma, esses documentos serdo enviados para a Coordenagdo do Instituto Estadual

Cecy Leite Costa e para a 72 Coordenadoria Regional de Educagdo (CRE), com o objetivo
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desses 6rgdos promoverem estratégias de prevencdo e de resolugdo desse tipo de situacgao.

Os pesquisadores fardo o possivel para que sua presenca ndo interfira na rotina escolar
da turma e, para isso, combinardo com os professores as medidas a serem tomadas para evitar
alteracdes no comportamento dos estudantes. Além disso, para prevenir qualquer tipo de
constrangimento em relagdo as perguntas feitas nos questionarios, eles serdo realizados de
forma andnima e privativa, de ter o direito de ndo as responder, além de poder ndo participar
ou de desistir a qualquer momento sem nenhum tipo de penalizagéo por isso. Caso o risco de
desconforto ou constrangimento se concretize, o participante sera encaminhado para
atendimento psicoldgico na rede de saide. Em relacéo ao risco de quebra de sigilo e vazamento
de dados, para minimiza-los, somente a equipe de pesquisa tera acesso ao banco de dados e ndo
sera solicitada nenhuma informacdo que possa identificar os participantes. Caso algum dos
riscos se concretize, o participante sera informado sobre o ocorrido e tera seus dados excluidos
da pesquisa. E, a instituicdo envolvida também serd informada sobre o ocorrido.

Por ser este estudo de carater puramente cientifico, os resultados serdo utilizados
somente como dados da pesquisa, € 0 nome das familias, criancas e professoras envolvidas ndo
sera divulgado.

Estou ciente que, se em qualquer momento me sentir desconfortavel com a realizagao
da pesquisa poderei retirar este consentimento sem qualquer prejuizo para mim ou para a
crianga. Fui esclarecido(a) também que, quando eu desejar de maiores informacdes sobre esta
pesquisa, mesmo apos sua publicacdo, poderei obté-las entrando em contato com o académico
Natan Chiarello Amaro ou com as suas orientadoras Bruna Chaves Lopes e Renata do Santos
Rabello, nos seguintes enderecos eletrdnicos ou espaco fisico da Universidade Federal da
Fronteira Sul — Campus Passo Fundo:

Natan Chiarello Amaro: natanamaro013@gmail.com

Bruna Chaves Lopes: bruna.lopes@uffs.edu.br

Renata dos Santos Rabello: renata.rabello@uffs.edu.br

UFFS — Campus Passo Fundo: Rua Capitdo Araujo, 20, Centro.

Sendo a participacao de todas as criangas totalmente voluntaria, estou ciente de que ndo
terei direito a remuneracdo. Também fui esclarecida(o) de que, se tiver alguma duvida,
questionamento, ou reclamacéo, poderei me comunicar com o Comité de Etica em Pesquisa da
UFFS, utilizando o seguinte contato: Comité de Etica em Pesquisa da UFFS, Rodovia SC
484 Km 02, Fronteira Sul, CEP 89815-899 Chapecd - Santa Catarina — Brasil). Fone (49)
2049-3745. E-mail: cep.uffs@uffs.edu.br.
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CAAE:
Numero do Parecer de aprovacdo no CEP/UFFS:
Data de Aprovacao:

Por estar de acordo com a participacao da crianca pela qual sou responsavel, assino este
termo em duas vias, sendo que uma ficara em meu poder e a outra sera entregue aos

pesquisadores.

Autorizo a participacdo da crianca pela qual sou responsavel.

Passo Fundo, de de
2022

Assinatura (de acordo)

Os pesquisadores, abaixo-assinados, se comprometem a tomar os cuidados e a respeitar as

condigdes estipuladas neste termo.

Bean e, Clrevey bospn
(professor orientador) ’ (académico)

Os pesquisadores deverdo assinar no final e rubricar as paginas anteriores.
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2.1.11.2 Apéndice B — TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(TALE)
TERMO DE ASSENTIMENTO

Prezado participante, vocé estd sendo convidado (a) para participar da pesquisa
intitulada “A INFLUENCIA DE FATORES DE SAUDE MENTAL NA DEPENDENCIA DE
JOGOS ELETRONICOS EM ADOLESCENTES”, sob a responsabilidade dos pesquisadores
NATAN CHIARELLO AMARO, BRUNA CHAVES LOPES e RENATA DO SANTOS
RABELLO.

Nesta pesquisa nos estamos buscando compreender qual ¢ a relagdo de fatores de saude
mental na dependéncia de jogos eletronicos em adolescentes. Serd analisado como os
transtornos de saude mental como estresse, ansiedade, depressdo e insonia promovem 0 uso
problematico de jogos eletronicos.

Na sua participacdo vocé sera submetido a um questionario que coletard diversas
informagdes, como o perfil sociodemografico e socioecondmico, que buscard as seguintes
informagdes: idade, género, raca/cor da pele, renda familiar mensal e desempenho escolar ao
longo da vida. Além disso, serdo coletadas informagdes acerca da realizagdo de atividades
fisicas, bem como questdes autorreferidas de sociabilidade escolar e caracterizagdo sobre o
relacionamento familiar.

A pesquisa terd como objetivo estimar a prevaléncia de dependéncia de jogos eletronicos
por adolescentes e avaliar a relagdo com aspectos sociodemograficos, comportamentais e de
saude mental dos adolescentes. Além disso, esse estudo também tem por objetivo descrever o
perfil dos adolescentes e relaciond-los com o uso de jogos eletronicos e estimar a prevaléncia
de insoOnia, estresse, ansiedade e depressdao em jovens com distlrbios de jogos eletronicos.

Em nenhum momento vocé serd identificado. Além disso, os resultados da pesquisa
serdo publicados e ainda assim a sua identidade serd preservada. Ao final da pesquisa, sera
gerado um relatério e um artigo com a presenca dos resultados, os quais serdo enviados a vocg,
seus responsaveis e a sua escola via e-mail.

Vocé nao terd nenhum gasto ou ganho financeiro por participar na pesquisa.

Este estudo apresenta risco minimo (risco de constrangimento em relagéo as perguntas pessoais
feitas nos questionarios e risco de quebra de sigilo e de vazamento de dados), isto é, 0 mesmo
risco existente em atividades rotineiras como conversar, tomar banho, ler etc. Para prevenir
qualquer tipo de constrangimento em relacdo as perguntas feitas nos questionarios, eles serdo

realizados de forma anonima e privativa, de ter o direito de ndo as responder, além de poder
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ndo participar ou de desistir a qualquer momento sem nenhum tipo de penaliza¢do por isso.
Caso o risco de desconforto ou constrangimento se concretize, o participante serd encaminhado
para atendimento psicologico na rede de saude. Em relagdo ao risco de quebra de sigilo e
vazamento de dados, para minimiza-los, somente a equipe de pesquisa tera acesso ao banco de
dados e ndo sera solicitada nenhuma informacdo que possa identificar os participantes. Caso
algum dos riscos se concretize, o participante serd informado sobre o ocorrido e terd seus dados
excluidos da pesquisa. E, a institui¢do envolvida também sera informada sobre o ocorrido.

Como um beneficio direto da participagao nesse estudo, tem-se a identificacdo da
condicdo de dependéncia de jogos eletronicos e de problemas de saude mental do adolescente
participante. Os casos identificados que requisitarem de intervengdo poderdo ser informados
aos responsaveis, juntamente com a recomendag¢do de tratamento médico para a sua resolucao.
Ademais, sera enviado ao final do estudo para todos os participantes, via e-mail, um relatério e
um artigo sobre o desfecho do estudo para entendimento desse fendmeno no ambiente escolar.
Da mesma forma, o relatdrio e o artigo serdo enviados para a Coordenacao do Instituto Estadual
Cecy Leite Costa e para a 7* Coordenadoria Regional de Educagdo (CRE), com o objetivo
desses orgaos promoverem estratégias de prevencao e de resolugdo desse tipo de situacao.
Mesmo seu responsavel legal tendo consentido na sua participagdo na pesquisa, vocé nao €
obrigado a participar dela, caso ndo desejar. Vocé ¢ livre para deixar de participar da pesquisa
a qualquer momento sem nenhum prejuizo ou coagao.

Uma via original deste Termo de Esclarecimento ficara com voce.

Qualquer duvida a respeito da pesquisa, vocé podera entrar em contato o académico Natan
Chiarello Amaro ou com as suas orientadoras Bruna Chaves Lopes e Renata do Santos Rabello,
nos seguintes enderegos eletronicos ou espago fisico da Universidade Federal da Fronteira Sul

- Campus Passo Fundo:

Natan Chiarello Amaro: natanamaro013@gmail.com
Bruna Chaves Lopes: bruna.lopes@uffs.edu.br
Renata dos Santos Rabello: renata.rabello@uffs.edu.br

UFFS - Campus Passo Fundo: Rua Capitao Araujo, 20, Centro.

Vocé podera também entrar em contato com Comité de Etica em Pesquisa da UFFS,
Rodovia SC 484 Km 02, Fronteira Sul, CEP 89815-899 Chapecé - Santa Catarina —
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Brasil). Fone (49) 2049-3745. E-mail: cep.uffs@uffs.edu.br.

Eu, , fui informado(a) dos
objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que
a qualquer momento poderei solicitar novas informagoes, e o meu responsavel podera

modificar a decisdo de participar se assim o desejar. Tendo o consentimento do meu
responsavel ja assinado, declaro que concordo em participar desse estudo. Receberei uma via
deste termo assentimento.

Eu aceito participar do projeto citado acima, voluntariamente, apds ter sido devidamente
esclarecido.

Assinatura do(a) menor

Assinatura do(a) pesquisador(a)

s e de de 2023

Em caso de davidas com respeito aos aspectos €ticos deste estudo, vocé€ podera consultar:
CEP- CoMITE DE ETICA EM PESQUISA - UFFS

ENDERECO: Rodovia SC 484 Km 02, Fronteira Sul, CEP 89815-899 Chapeco - Santa Catarina
— Brasil)

FONE: (49) 2049-3745 / E-MAIL: CEP.UFFS(@UFFS.EDU.BR.

PESQUISADOR(A) RESPONSAVEL: NATAN CHIARELLO AMARO

ENDERECO: UFFS - CAMPUS PASSO FUNDO: RUA CAPITAO ARAUJO, 20, CENTRO.

FONE: (54)992261102 / E-MAIL: NATAN.AMARO(@ESTUDANTE.UFFS.EDU.BR
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2.1.11.3 Apéndice C — Declaracéo de Ciéncia e Concordéncia das Instituictes

DECLARACAO DE CIENCIA E CONCORDANCIA DAS INSTITUICOES
ENVOLVIDAS

Com o objetivo de atender as exigéncias para obtencio de parecer do Comité de Etica em

Pesquisa envolvendo Seres Humanos, , 0

representante legal da instituigdo envolvida

no projeto de pesquisa intitulado A INFLUENCIA DE FATORES DE SAUDE MENTAL
NA DEPENDENCIA DE JOGOS ELETRONICOS EM ADOLESCENTES declara estar
ciente e de acordo com seu desenvolvimento nos termos propostos, salientando que o0s
pesquisadores deverdo cumprir os termos da resolucdo 466/12 do Conselho Nacional de Saude,

do Estatuto da Crianga e do Adolescente - ECA e das demais legislagdes vigentes.

Assinatura do Pesquisador Responséavel

Assinatura e Carimbo do responsavel da Instituicéo

Passo Fundo, 23 de novembro de 2022.



2.1.11.5 Apéndice D — Questionario sociodemogréafico

Questionario sociodemografico

{E? natanamaro013@gmail.com (ndo compartilhado) Alternar conta

&

*Obrigatdrio

Qual a sua idade? (somente nimeros) *

Sua resposta

Qual o seu género
() Feminino

(O Masculino

() Prefiro ndo dizer

O Cutro:

Qual a sua raga/cor de pele? *

Branca
Preta
Parda
Indigena

Amarela

O O0OO0OO0O0O0

Qutra

36



Qual a renda mensal da sua familia?

() Afé 3 saldrios minimos
(O 3a5 salarios minimos
() 6a10 salarios minimos

() Mais de 10 salrios minimos

Como foi seu desempenho escolar ao longo da vida?

(O Nunca repeti de ano
() Jarepeti de ano, mas apenas uma vez

O Ja repeti de ano 2 vezes ou mais

Ainda sobre seu desempenho na escola. Vocé ja abandonou a escola?

O sim
() Nio

Como vocé considera a relagdo com seus colegas de escola?

(O Muito ruim

Ruim

Boa

O
(O Normal
O
O

Muito Boa

37
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Quantos amigos, em média, vocé tem na escola?

(O MNenhum

() Apenas

(O 2 oumais amigos

Como vocé considera seu comportamento social na escola? (assinale a
alternativa em que vocé mais se encaixa)

O Tenho muitos amigos, me relaciono bem com todos colegas e ndo tenho
vergonha de expressar meus sentimentos e opinides na frente de meus colegas.

Tenho alguns amigos, me relaciono apenas com eles e ndo tenho dificuldade de
O expressar meus sentimentos e opinides na frente de meus colegas (embora me
sinta um pouco envergonhado)

MNao tenho nenhum amigo, ndo gosto de meus colegas e ndo fago questio de
O expressar sentimentos e emogdes em frente a eles (seja por medo, vergonha ou
desinteresse)

Vocé pratica atividade fisica?

() sim
(O N&o

Se sim, com que frequéncia?

() Uma vez por semana
() Mais de 3x por semana

(O Diariamente



2.1.12 Anexos
2.1.12.1 Anexo 1 - Escala de dependéncia de jogos eletronicos (ESDEJE)

Escala de dependéncia de jogos
eletronicos (ESDEJE)

@3 natanamaro013@gmail.com (ndo compartilhade) Alternar conta

&

Com que frequéncia nos dltimos seis meses:

1. Vocé pensou em jogar o dia todo?

Nunca
Raramente
Algumas vezes

Freguentemente

O O0OO0OO0O0

Muito frequentemenie

2. Vocé gastou muite do seu tempo livre com jogos eletrdnicos?

Nunca
Raramente
Algumas vezes
Freguentemente

Muito frequentemenie

O O00OO0O0
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3. Vocé tem se sentido dependente de algum jogo eletrénico?

() Nunca

() Raramente

(O Algumas vezes
() Freguentemente

() Muito frequentemente

4. Vocé jogou por mais tempo do que pretendia?

() Munca

Raramente

Frequentemente

O
() Algumas vezes
O
O

Muito frequentemenie

5. Vocé gastou cada vez mais do seu tempo com jogos eletrénicos?

Nunca

O

() Raramente

() Algumas vezes
() Freguentemente
O

Muito frequentemente
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6. Vocé foi incapaz de parar no inicio do jogo?
(O MNunca
Raramente

Algumas vezes

Frequentemente

O O OO

Muito frequentemente

7. Voceé jogou para esquecer a vida real?

Nunca
Raramente
Algumas vezes

Frequentemente

O O0OO0OO0O0

Muito frequentemente

8. Vocé tem jogado para aliviar o estresse?

(O MNunca

() Raramente
(O Algumas vezes
() Frequentemente

() Muito frequentemente
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9. Vocé tem jogado para se sentir melhor?

() Nunca

Raramente
Algumas vezes

Freguentemente

O O 0O

Muito frequentemenie

10. Vocé foi incapaz de reduzir o seu tempo de jogo?

Nunca
Raramente
Algumas vezes

Freguentemente

O O00OO0O0

Muito frequentemenie

11. Outras pessoas (ex, familiares efou amigos) tém tentado, sem sucesso,
reduzir o seu uso de jogos eletrénicos?

() MNunca

() Raramente
() Algumas vezes
() Freguentemente

(O Muito frequentemente
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12. Vocé tem se sentide mal quando ndo consegue jogar?

() Nunca

() Raramente
(O Algumas vezes
() Freguentemente

() Muito frequentemente

13. Vocé tem se sentido irritado quando ndo consegue jogar?

(O Nunca

Raramente

Frequentemente

Muito frequentemente

O
() Algumas vezes
O
O

14. Vocé tem falhado ao tentar reduzir o seu tempo de jogo?

Nunca

O

Raramente

Algumas vezes

Muito frequentemenie

O
O
() Freguentemente
O
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15 Vocé tem se sentido estressado quando ndo consegue jogar?

() Nunca

Raramente
Algumas vezes

Freguentemente

O O OO

Muito frequentemenie

16. Vocé teve brigas com outras pessoas (ex. familiares e/ou amigos) por
conta do seu tempo gasto com jogos eletrdnicos?

Nunca
Raramente
Algumas vezes

Frequentemente

O O0O0O0O0

Muito frequentemente

17. Vocé tem deixado de lado os familiares e/ou os amigos porque estava
jogando?

Nunca
Raramente
Algumas vezes

Freguentemente

O O0O0OO0O0

Muito frequentemenie
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18. Vocé tem mentido sobre o seu tempo gasto com jogos eletrénicos?

() Nunca

() Raramente
() Algumas vezes
(O Freguentemente

(O Muito frequentemente

19. Vocé deixou de dormir para jogar?
() Nunca
Raramente

Algumas vezes

Freguentemente

O O 0O

Muito frequentemenie

20. Vocé tem deixado de lado cutras atividades importantes (ex., faculdade,
trabalho, esportes) para jogar?

() Nunca

Raramente
Algumas vezes

Frequentemente

O O 0O

Muito frequentemente

2. Vocé se sentiu mal apds jogar por um longo tempo?

() Nunca

Raramente
Algumas vezes

Frequentemente

O O 0O

Muito frequentemente
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2.1.12.2 Anexo 2 - DASS-21 (Depression, Anxiety and Stress Scale)

Depression Anxiety and Stress Scale
(DASS-21) - Escala de Depressao,
Ansiedade e Estresse

@ natanamaro013@gmail.com (ndo compartilhade) Alternar conta

&

1. Tive dificuldade em acalmar-me.

O N30 se aplicou de maneira alguma.
O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.
O Aplicou-se em um grau consideravel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo

2. Estava consciente que minha boca estava seca.

O N30 se aplicou de maneira alguma.
O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.
O Aplicou-se em um grau consideravel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo



3. Parecia ndo conseqguir ter nenhum sentimento positivo.

O Nao se aplicou de maneira alguma.
O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.
O Aplicou-se em um grau consideravel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo

4. senti dificuldade em respirar (ex. respiragdo excessivamente rapida, falta de
ar, na auséncia de esforgo fisico).

O N30 se aplicou de maneira alguma.
O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.
O Aplicou-se em um grau consideravel, ou por uma boa parte do tempo.

D Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo

5. Tive dificuldade em tomar iniciativa para fazer as coisas.

Q Nao se aplicou de maneira alguma.
O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.
O Aplicou-se em um grau consideravel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo
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6. Tive a tendéncia de reagir de forma exagerada a situagfes.

(O MNéo se aplicou de maneira alguma.

O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.

O Aplicou-se em um grau consideravel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo

7. Senti tremores (ex. nas maos).

() Nio se aplicou de maneira alguma.

O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.

O Aplicou-se em um grau considerdvel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo

8. Senti que estava muito nervoso.

(O Néo se aplicou de maneira alguma.

O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.

O Aplicou-se em um grau consideravel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo
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9. Preocupei-me com situag@es em que eu pudesse entrar em panico e
parecesse ridiculo.

D Nao se aplicou de maneira alguma.
O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.
Q Aplicou-se em um grau consideravel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo

10. Senti que ndo tinha nada a esperar do futuro.

O N30 se aplicou de maneira alguma.
O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.
O Aplicou-se em um grau consideravel, ou por uma boa parte do tempo.

D Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo

11. Senti que estava agitado.

Q Nao se aplicou de maneira alguma.
O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.
O Aplicou-se em um grau consideravel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo
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12. Tive dificuldade em relaxar.

O Nio se aplicou de maneira alguma.
O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.
O Aplicou-se em um grau considerdvel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo

13. Senti-me desanimado e deprimido.

O Nio se aplicou de maneira alguma.
O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.
O Aplicou-se em um grau consideravel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo

14. Fui intolerante com coisas que impediam-me de continuar o que eu estava
fazendo.

O Nio se aplicou de maneira alguma.
O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.
O Aplicou-se em um grau considerdvel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo
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15. Senti que ia entrar em panico.

() Nio se aplicou de maneira alguma.

O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.

O Aplicou-se em um grau consideravel, ou por uma boa parte do tempo.

Q Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo

16. Ndo consegui me entusiasmar com nada.

() Nio se aplicou de maneira alguma.

O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.

O Aplicou-se em um grau consideravel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo

17. Senti que ndo tinha muito valor como pessoa.

O Nao se aplicou de maneira alguma.

Q Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.

O Aplicou-se em um grau consideravel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo
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18. Senti que estava sensivel.

O Nio se aplicou de maneira alguma.
O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.
O Aplicou-se em um grau considerdvel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo

19. Eu estava consciente do funcionamento/batimento do meu coragdo na
auséncia de esforgo fisico (ex. sensacdo de aumento da frequéncia cardiaca,
disritmia cardiaca).

O Nio se aplicou de maneira alguma.
O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.
O Aplicou-se em um grau considerdvel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo

20. Senti-me assustado sem ter uma boa razdo.

O MNdo se aplicou de maneira alguma.
O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.
O Aplicou-se em um grau consideravel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo

21. Senti que a vida estava sem sentido.

O MNdo se aplicou de maneira alguma.
O Aplicou-se em algum grau, ou por algum tempo.
O Aplicou-se em um grau consideravel, ou por uma boa parte do tempo.

O Aplicou-se muito, ou na maioria do tempo
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2.1.12.3 Anexo 3 — indice de qualidade do sono Pittsburgh

Indice de qualidade do sono Pittsburgh
As seguintes perguntas sdo relativas aos seus habitos de sono durante o ultimo més

somente. Suas respostas devemn indicar a lembranca mais exata da maioria dos dias e
noites do ultimo més. Por favor, responda a todas as perguntas.

@ natanamaro013@gmail.com (no compartilhado) Alternar conta

&)

Durante o Gltimo més, quando vocé geralmente foi para a cama a noite?
(escrever a hora usual de deitar)
Exemplo: 22:30

Sua resposta

Durante o (ltimeo més, quanto tempo (em minutos) vecé geralmente levou para
dormir a noite?

(escrever o ndmero de minutos)

Exemplo: 10

Sua resposta

Durante o Gltimo més, quando vocé geralmente levantou de manha?
(escrever a hora usual que vocé levanta)
Exemplo: 8:00

Sua resposta

Durante o Gltimo més, quantas horas de sono vocé teve por noite?
(Pode ser diferente do ndmerc de horas que vocé ficou na cama)
(Escrever o nimero de horas)

Exemplo: 8

Sua resposta

Durante o Gtime més, com que frequéncia vocé teve dificuldade para dormir
porgue vocé ndo conseguiu adormecer em até 30 minutos?

() Menhuma no ditimo més.
(O Menos de uma vez por semana.
(O Uma ou duas vezes por semana.

() Trés ou mais vezes na semana.



Durante o (limeo més, com que frequéncia vocé teve dificuldade para dormir
porgue vocé acordou no meio da noite ou de manh3 cedo?

(O) MNenhuma no (itimo més.
(O Menos de uma vez por semana.
() Uma ou duas vezes por semana.

() Trés ou mais vezes na semana.

Durante o (limeo més, com que frequéncia vocé teve dificuldade para dormir
porgue voce levantou para ir ao banheiro?

() Nenhuma no Gltimo més.
() Menos de uma vez por semana.
(O Uma ou duas vezes por semana.

() Trés ou mais vezes na semana.

Durante o Gltimo més, com que frequéncia vocé teve dificuldade para dormir
porgue vocé ndo conseguiu respirar confortavelmente?

(O Nenhuma no Gltimo més.
() Menos de uma vez por semana.
() Uma ou duas vezes por semana.

() Trés ou mais vezes na semana.

Durante o Gltimo més, com que frequéncia vocé teve dificuldade para dormir
porque vecé tossiu ou roncou forte?

() Menhuma no Gltimo més.
(O Menos de uma vez por semana.
(O Uma ou duas vezes por semana.

() Trés ou mais vezes na semana.
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A INFLl:lENCIA DE FATORES DE SAUDE MENTAL NA DEPENDENCIA DE JOGOS
ELETRONICOS EM ADOLESCENTES

Pesquisador: Bruna Chaves Lopes

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 68633023.4.0000.5564

Instituigao Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DA FRONTEIRA SUL - UFFS

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.038.078

Apresentacao do Projeto:

TRANSCRICAO DO RESUMO:

Trata-se de um estudo quantitativo em sua abordagem, de delineamento transversal descritivo e analitico. O
estudo tera inicio apés o més de abril de 2023 (posteriormente & aprovagdo do Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Federal da Fronteira Sul) com o seu término previsto para o més de dezembro do
mesmo ano. A pesquisa acontecera no Instituto Cecy Leite Costa, a qual € uma instituicdo estadual de
Ensino Médio

localizada no municipio de Passo Fundo, Rio Grande do Sul. A populagédo analisada sera composta por
adolescentes matriculados regularmente na instituicdo de ensino no ano de 2023, com idade entre 14 e 17
anos e de ambos os sexos, contando com a participagdo estimada de 196 estudantes . O assunto da
pesquisa foi decidido com base nos fenémenos crescentes das tecnologias digitais e as multiplas formas de
entretenimento que surgiram nas duas ultimas décadas, com enfoque nos jogos eletrénicos. Por outro lado,
o perfil da populacéo a ser estudada, os adolescentes, foi escolhido levando em consideragéo o fato dessa
faixa etaria ser a mais ativa diante dessa atividade de jogar videogames e por ser uma fase da vida em que
o individuo é, por definicdo, vulneravel emocionalmente devido ao inicio da construgédo da sua inteligéncia
emocional. Nesse sentido, esse projeto tera por objetivo estimar a prevaléncia de dependéncia de jogos
eletrénicos por adolescentes e avaliar a relagdo com aspectos sociodemograficos, comportamentais e de
saude mental dos adolescentes. Além disso, esse estudo também tem por
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objetivo descrever o perfil dos

adolescentes e relaciona-los com o uso de jogos eletrénicos e estimar a prevaléncia de insonia, estresse,
ansiedade e depressdo em jovens com disturbios de jogos eletronicos. Para que os objetivos sejam
alcangados, ocorrera a aplicagdo de questionarios autoaplicados aos estudantes, que responderdo questées
acerca da sua saude mental, da relagdo com o habito de jogar, além de perguntas de cunho
sociodemografico e

socioecondmico (idade, género, raga/cor da pele, renda familiar mensal e desempenho escolar ao longo da
vida). Além disso, questdes autorreferidas de sociabilidade escolar e caracterizagéo sobre o relacionamento
familiar fardo parte dos questionarios, cumprindo o mesmo objetivo de compreender o fenémeno que se
estabelece entre essas varidveis. Apds a coleta dos dados ser concluida, espera-se encontrar, com base
nos achados bibliograficos, uma relagao estatisticamente significativa entre a dependéncia de jogos
eletrénicos em adolescentes do sexo masculino, desassistidos socialmente, com baixo desempenho
escolar, sedentarios e os disturbios relacionados a saude mental, como depressdo, ansiedade
estresse ou insénia.

COMENTARIOS: Adequado.

Objetivo da Pesquisa:

TRANSCRICAO HIPOTESE:

«/A prevaléncia de dependéncia de jogos eletrénicos por adolescentes é de 13%, com predominancia para o
sexo masculino.

/A prevaléncia de sintomas como insénia, ansiedade e depressdo em adolescentes com dependéncia de
jogos eletrénicos sera de aproximadamente 10% , 34% e 54%, respectivamente.

+[Jovens do sexo masculino, com idade entre 14 e 17 anos, desassistidos socialmente, com baixo
desempenho escolar, sedentarios, introvertidos e com problemas familiares se encontram em situagéo de
dependéncia de jogos eletrénicos.

«[Espera-se encontrar uma relacdo estatisticamente significativa entre a dependéncia de jogos eletrénicos
em adolescentes do sexo masculino, desassistidos socialmente, com baixo desempenho escolar,
sedentarios e os disturbios relacionados a saude mental, como depresséo, ansiedade, estresse ou insénia.
COMENTARIO: Adequado

TRANSCRIGAO OBJETIVOS:

Endereco: Rodovia SC 484 Km 02, Fronteira Sul - Bloco da Biblioteca - sala 310, 3° andar

Bairro: Area Rural CEP: 89.802-112
UF: SC Municipio: CHAPECO
Telefone: (49)2049-3745 E-mail: cep uffs@uffs.edu.br

Pagina 02 de 12

56



)) UNIVERSIDADE FEDERAL DA £~ Plabaforma
&« FRONTEIRA SUL - UFFS %oﬂl

Continuacéo do Parecer: 6.038.078

Objetivo Primario: Estimar a prevaléncia de dependéncia de jogos eletrénicos por adolescentes e avaliar a
relagdo com aspectos sociodemograficos, comportamentais
e de saude mental dos adolescentes.

Objetivo Secundario:

« Estimar a prevaléncia de insénia, estresse, ansiedade e depressdo em jovens com disturbios de jogos
eletrénicos.

« Descrever o perfil sociodemografico e relaciona-los com o uso de jogos eletrénicos.

COMENTARIOS: Adequado.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

TRANSCRICAO DOS RISCOS:

Em relacdo aos possiveis riscos aos participantes, existe o risco de constrangimento em relagdo as
perguntas pessoais feitas nos questionarios. Perante essa situagdo, essa pesquisa sera feita de forma
andnima e os participantes terdo a orientacdo necessaria acerca da importancia de responder as perguntas
de forma privativa, de ter o direito de ndo as responder, além de poder ndo participar ou de desistir a
qualquer momento

sem nenhum tipo de penalizacdo por isso. Existe também o risco de quebra de sigilo e vazamento de dados,
para minimiza-los, somente a equipe de pesquisa tera acesso ao banco de dados e ndo sera solicitada
nenhuma informagdo que possa identificar os participantes. Caso algum dos riscos se concretize, o
participante sera informado sobre o ocorrido e tera seus dados excluidos da pesquisa. Além disso, as
instituicdes envolvidas também serdo informadas.

COMENTARIO: Adequado.

TRANSCRICAO BENEFICIOS:

No tocante aos beneficios do estudo, de maneira direta tem-se a identificagdo da dependéncia de jogos
eletrénicos e de problemas de saude mental dos adolescentes em questdo. Os casos identificados que séo
passiveis de intervencdo serdo informados aos responsaveis dos participantes, concomitantemente a
recomendacdo de tratamento médico para sua resolugdo e ao encaminhamento para a rede publica de
saude. Além disso, os pais deverdo ser alertados em relagéo ao risco de comprometimento da saide mental
dos jovens que se enquadram nessa
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condicdo (presenca de dependéncia de jogos ou de outros transtornos), afim da consolidagdo da adesdo de
um possivel tratamento. Além disso, os participantes e seus responsaveis serdo informados sobre o
desfecho da pesquisa a partir do envio de e-mail com o relatério de pesquisa e um artigo sobre os
resultados e relagdes obtidos durante a pesquisa. Nesse cenario de demonstracédo de resultados, como
beneficio

indireto, sera disponibilizado a escola participante e a 72 Coordenadoria Regional de Educagéo (CRE) os
mesmos relatério e artigo, para que haja a conscientizagdo das instituicdes acerca do problema relativo a
dependéncia de jogos eletronicos no ambiente escolar e a abertura de possibilidade de intervengbes dessa
situacao (tanto de prevengdo, como de recomendacgéo de tratamento). Os dados gerados pela plataforma
online Google Forms serdo salvos em planilha do Google Planilhas e importados para o software de analise
estatistica PSPP (ambos de distribuicdo livre) para que a organizacdo e conferéncia possam ser realizadas.
Apos o calculo da prevaléncia de dependéncia de jogos eletrénicos, que sera realizado mediante
pontuagdes na Escala de dependéncia de jogos eletrénicos (ESDEJE), esse dado sera relacionado com a
prevaléncia dos sintomas estresse, insdnia, depressdo e ma qualidade do sono (calculados a partir da
escala DASS-21 e do indice de Qualidade do Sono Pittsburg), além de questdes sociodemograficas e de
cunho socioecondmico (por meio de questionario autorreferido). As frequéncias absolutas e relativas das
variaveis apresentadas anteriormente também serdo calculadas e servirdo para avaliar quantitativamente a
relacdo entre o desfecho (dependéncia de jogos eletrénicos) e a distribuicdo esperada para cada fendmeno
(variaveis independentes), utilizando

para esse objetivo o teste Qui quadrado, com nivel de significancia de 5%.

COMENTARIO: Adequado

Comentarios e Consideragées sobre a Pesquisa:
TRANSCRICAO DO DESENHO:

Estudo quantitativo, observacional, transversal, descritivo e analitico, a ser realizado de maio a dezembro de
2023 no Instituto Estadual Cecy Leite Costa, situado na cidade de Passo Fundo, Rio Grande do Sul. A
populacéo do estudo compreende adolescentes residentes na cidade de Passo Fundo-RS. A amostra, ndo
probabilistica selecionada por conveniéncia, sera composta por adolescentes matriculados regularmente no
Instituto Estadual Cecy Leite Costa no ano de 2023, com idade entre 13 e 17 anos e de ambos os sexos.

Com o propdsito de garantir o poder
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estatistico necessario as analises inferenciais entre as variaveis, o tamanho amostral foi calculado
considerando-se um nivel de confianga de 95% e um poder

de estudo de 80%. Assim, para possibilitar a identificacdo da associagao entre o desfecho (dependéncia de
jogos eletronicos) e fatores de exposicéo (aspectos de saude mental), considerou-se uma prevaléncia total
do desfecho de 15%, frequéncia esperada do desfecho em n&o expostos de 8% e RP de 2, totalizando um n
de 196.Primeiramente, sera verificado o interesse da instituicdo de ensino em participar da pesquisa, bem
como sera feita

a identificacdo dos tramites para autorizagdo de realizagao do estudo no local. Sera solicitada anuéncia da
direcdo do Instituto Estadual Cecy Leite Costa por meio da Declaragao de Ciéncia e Concordancia da
Instituicbes (Apéndice C). Apds o aceite da instituicdo, sera requisitado pela prépria escola o aval da 72
Coordenadoria Regional de Educagédo (72 CRE) para a realizagédo do estudo por parte do pesquisador
durante o periodo proposto. Em seguida, apés o assenso da 72 CRE ao Instituto Estadual Cecy Leite Costa,
ratificando a autorizagdo para a realizagio do projeto, este sera submetido ao Comité de Etica em Pesquisa
com Seres Humanos (CEP/UFFS). Posteriormente a aprovagao ética, ocorrera uma visita a unidade para o
contato direto do pesquisador com os alunos, para convida-los e explicar os objetivos da pesquisa. Ele
informara aos estudantes, em um periodo previamente combinado com a diretoria da instituigdo, como irdo
ocorrer todas as etapas da pesquisa. Nesse sentido, na primeira visita do pesquisador a escola, sera
ressaltada a necessidade de autorizagdo dos responsaveis pelos adolescentes para que eles possam
participar do estudo. A confirmacao da autorizagdo ocorrera mediante a assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice A) por parte dos responsaveis dos adolescentes, o qual sera
entregue de forma impressa aos estudantes juntamente com o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
(Apéndice B). Sera explicado que o segundo documento deve ser assinado somente pelos estudantes que
se propuserem a fazer parte do estudo e que, na auséncia de entrega de algum desses termos, o
participante ndo respondera o questionario. Além disso, serdo requisitados o email pessoal e o contato
telefénico dos jovens para realizar o envio eletrénico dos questionarios relativos as variaveis do estudo.
Apos sete dias da primeira visita do pesquisador, serdo coletados os documentos entregues previamente o
os enderecos eletrénicos/telefone dos jovens para a realizagédo da coleta de dados.

TRANSCRIGAO METODOLOGIA:

O Questionario Sociodemografico (Apéndice D) arquitetado para o presente estudo sera realizado de forma
autoaplicada por meio da plataforma eletrénica Google Forms (de distribuicéo livre).
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Buscou-se, por meio dele, tragar o perfil sociodemografico e socioecondmico dos jovens participantes da
pesquisa a partir das seguintes informagdes: idade, género, raca/cor da pele, renda familiar mensal e
desempenho escolar ao longo da vida. Além disso, serdo coletadas informagdes acerca da realizagao de
atividades fisicas, bem como questdes autorreferidas de sociabilidade escolar e caracterizagédo sobre o
relacionamento familiar. Todas essas variaveis sdo consideradas independentes para fins de estudo, as
quais juntamente com outras variaveis dependentes permitirdo a construgédo de resultados e conclusdes
importantes acerca do assunto. No que diz respeito ao desfecho relacionado dependéncia de jogos
eletrénicos (variavel dependente) e sua relagdo com aspectos de saude mental, serdo usadas as escalas
Escala de dependéncia de jogos eletrdnicos, DASS-21 e indice de qualidade do sono Pittsburgh
(incorporadas ao questionario).Estruturada primeiramente por Lemmens, Valkenburg e Peter (2009), a
Game Addiction Scale (GAS) foi traduzida para o idioma brasileiro em 2015, sendo denominada para esse
contexto como Escala de Dependéncia de Jogos Eletrénicos (Lemos, Conti & Sougey, 2015). Esse
instrumento tem pontuacao variavel entre 21 e 105 pontos, dos quais serdo constatados a partir de 21
questdes em escala Likert (nunca; raramente; algumas vezes;

frequentemente; muito frequentemente) categorizadas em 7 sessdes: saliéncia, tolerancia, modificagées de
humor, retrocesso, recaida, conflito e problemas. Ja o questionario DASS-21 (Depression, Anxiety and
Stress Scale) é um teste de depressao, ansiedade e stress que mede os niveis desses transtornos a partir
de comportamentos e sensagdes experimentados nos Ultimos sete dias. Além disso, O indice de Qualidade
do Sono de Pittsburgh (PSQI) € uma ferramenta autoaplicavel usada para avaliagdo da qualidade do sono e
de possiveis disturbios no ultimo més. Foi desenvolvido por Buysse et al. (1989) e validado no Brasil, em
populagdo adulta, por Bertolazi et al. (2011).0O presente estudo justifica-se pelo fato

dos jogos eletronicos se tratarem de uma atividade recorrente na vida de um adolescente, servindo
principalmente como uma tarefa de lazer, a qual fornece um grande bem-estar ao individuo. Nesse cenario,
mesmo com um nimero de pesquisas significativo acerca do assunto, os prejuizos causados pelo mau uso
desse tipo de jogo ainda carecem de exploragao, para o maior entendimento desse fenémeno na vida dos
jovens.O projeto

de pesquisa sera enviado, primeiramente, para a Coordenagédo da escola a ser estudada (Instituto Estadual
Cecy Leite Costa), a qual é a responsavel pela regulagdo das pesquisas académicas realizadas na
instituicdo. Apds o aceite, sera requisitado pela prépria escola o aval da 72 Coordenadoria Regional de
Educacéo para a realizagao do trabalho por parte do pesquisador durante o periodo proposto. Em seguida,
apos o assenso da 72 CRE ao Instituto Estadual Cecy
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Leite Costa, o projeto seguira para a apreciagido do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da
Universidade Federal da Fronteira Sul (CEP-UFFS). Somente apds a aprovagao desse 6rgéo, a coleta de
dados se iniciara. Acerca do armazenamento dos dados coletados, os arquivos digitais serdo armazenados
no computador de uso pessoal do pesquisador responsavel com acesso restrito contendo login e senha, e
os arquivos fisicos serdo armazenados no armario da sala dos professores. Todos os arquivos seréo
mantidos por 5 anos. Apds esse periodo, os arquivos digitais serdo deletados permanentemente e os

arquivos fisicos serdo incinerados.

TRANSCRICAO CRITERIOS INCLUSAO E EXCLUSAO:

Critério de Incluséao:

+Serdo incluidos estudantes de ambos os sexos, com idade entre 13 e 17 anos, com matricula ativa na 12,
22 ou 3? série do Ensino Médio na escola selecionada.

+/O adolescente deve aceitar participar da pesquisa voluntariamente, demonstrando o interesse a partir da
assinatura do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) (Apéndice B), apds a autorizagdo de seus
responsaveis por meio da assinatura do Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice A).

Critério de Exclusdo:

«Serao excluidos da pesquisa aqueles estudantes que ndo tenham capacidade de compreender a série de
questionarios requeridos pela pesquisa em razdo de déficits cognitivos ou quaisquer outras disfungdes
relacionadas a comunicagao.

COMENTARIO: Adequado.

TRANSCRICAO METODOLOGIA ANALISE DADOS:

Os dados gerados pela plataforma online Google Forms serdo salvos em planilha do Google Planilhas e
importados para o software de analise estatistica PSPP (ambos de distribui¢do livre) para que a organizacédo
e conferéncia possam ser realizadas. Apos o célculo da prevaléncia de dependéncia de jogos eletrénicos,
que sera realizado mediante pontuagdes na Escala de dependéncia de jogos eletronicos (ESDEJE), esse
dado sera relacionado com a prevaléncia dos sintomas estresse, insénia, depressdo e ma qualidade do
sono (calculados a partir da escala DASS-21 e do indice de Qualidade do Sono Pittsburg), além de
questdes sociodemograficas e de cunho socioeconémico (por meio de questionario autorreferido).
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As frequéncias absolutas e relativas das variaveis apresentadas anteriormente também serdo calculadas e
servirdo para avaliar quantitativamente a relagé@o entre o desfecho (dependéncia de jogos eletrénicos) e a
distribuicdo esperada para cada fendmeno (variaveis independentes), utilizando para esse objetivo o teste
Qui quadrado, com nivel de significancia de 5%.

COMENTARIO: Adequado.

TRANSCRIGCAO DESPECHO:
Perfil de prevaléncia de dependéncia de jogos eletrénicos por adolescentes e sua relagdo com aspectos
sociodemograficos, comportamentais e de saide mental dos adolescentes.

COMENTARIO: Adequado.

TRANSCRIGAO CRONOGRAMA EXECUGAO:

O periodo previsto para a coleta de dados sera 01/06/2023 a 31/08/2023.

O periodo para Apreciagdo ética sera de 10/04/2023 a 31/05/2023.

Registrado entrega do relatério final ao CEP.

COMENTARIO: Adequado.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

FOLHA DE ROSTO

Consta assinatura do pesquisador, do diretor campus e também consta o numero de participantes, conforme
também registrado em outros locais.

COMENTARIO: Adequada.

TCLE - Termo de consentimento livre e esclarecido para os pais
COMENTARIO: Adequado.

TERMO DE ASSENTIMENTO:
COMENTARIO: Adequado.

DECLARACAO DE CIENCIA E CONCORDANCIA DAS INSTITUICOES ONDE SERAO COLETADOS OS
DADOS

COMENTARIO: Adequado. Consta assinatura da instituicdo e do pesquisador responsavel.
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INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS
Consta no projeto detalhado, e também em anexo separado na Plataforma Brasil.
COMENTARIO: Adequado.

Recomendagoes:
RECOMENDAGCOES:
As sugestdes a seguir, embora recomendaveis, sdo de modificagdo opcional:

# Sugere-se incluir dentro das etapas cronoldgicas o envio dos Relatérios Parciais (a cada 6 meses a partir
da aprovacéao pelo CEP mediante emissdo do parecer consubstanciado);

# Considerando a atual pandemia do novo coronavirus, e os impactos imensuraveis da COVID-19
(Coronavirus Disease) na vida e rotina dos/as Brasileiros/as, o Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos da Universidade Federal da Fronteira Sul (CEP/UFFS) recomenda cautela ao/a pesquisador/a
responsavel e a sua equipe de pesquisa, de modo que atentem rigorosamente ao cumprimento das
orientagdes amplamente divulgadas pelos érgdos oficiais de saude (Ministério da Saude e Organizagéo
Mundial de Saude). Durante todo o desenvolvimento de sua pesquisa, sobretudo em etapas como a coleta
de dados/entrada em campo e devolutiva dos resultados aos/as participantes, deve-se evitar contato fisico
préoximo aos/as participantes e/ou aglomeragdes de qualquer ordem, para minimizar a elevada
transmissibilidade desse virus, bem como todos os demais impactos nos servigos de saude e na
morbimortalidade da populagdo. Sendo assim, sugerimos que as etapas da pesquisa que envolvam
estratégias interativas presenciais, que possam gerar aglomeracdes, e/ou que nao estejam cuidadosamente
alinhadas as orientagdes mais atuais de enfrentamento da pandemia, sejam adiadas para um momento
oportuno. Por conseguinte, lembramos que para além da situagdo pandémica atual, continua sendo
responsabilidade ética do/a pesquisador/a e equipe de pesquisa zelar em todas as etapas pela integridade
fisica dos/as participantes/as, ndo os/as expondo a riscos evitaveis e/ou nao previstos em protocolo
devidamente aprovado pelo sistema CEP/CONEP.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:
Adequados, apos corregdes procedidas pelo/a pesquisador/a responsavel a partir do parecer
consubstanciado de numero 6.014.544, emitido em 21 DE abril DE 2023.
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Nao ha pendéncias e/ou inadequacgdes éticas, baseando-se nas Resolugdes 466/2012 e 510/2016, do
Conselho Nacional de Saude, e demais normativas complementares. Logo, uma vez que foram procedidas
pelo/a pesquisador/a responsavel todas as corregdes apontadas pelo parecer consubstanciado de numero
6.014.544, emitido em 21 de abril de 2023, o Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da
Universidade Federal da Fronteira Sul (CEP/UFFS) julga o protocolo de pesquisa adequado para, a partir da
data deste novo parecer consubstanciado, agora de APROVACAO, iniciar as etapas de coleta de dados
e/ou qualquer outra que pressuponha contato com os/as participantes.

Consideracgoes Finais a critério do CEP:

Prezado (a) Pesquisador(a)

A partir desse momento o CEP passa a ser corresponsavel, em termos éticos, do seu projeto de pesquisa —
vide artigo X.3.9. da Resolugéo 466 de 12/12/2012.

Fique atento(a) para as suas obrigagdes junto a este CEP ao longo da realizagdo da sua pesquisa. Tenha
em mente a Resolugdo CNS 466 de 12/12/2012, a Norma Operacional CNS 001/2013 e o Capitulo Ill da
Resolugdo CNS 251/1997. A pagina do CEP/UFFS apresenta alguns pontos no documento “Deveres do
Pesquisador”.

Lembre-se que:

1. No prazo maximo de 6 meses, a contar da emissdo deste parecer consubstanciado, devera ser enviado
um relatério parcial a este CEP (via NOTIFICACAO, na Plataforma Brasil) referindo em que fase do projeto a
pesquisa se encontra. Veja modelo na pagina do CEP/UFFS. Um novo relatério parcial devera ser enviado
a cada 6 meses, até que seja enviado o relatério final.

2. Qualquer alteragdo que ocorra no decorrer da execugdo do seu projeto e que ndo tenha sido prevista
deve ser imediatamente comunicada ao CEP por meio de EMENDA, na Plataforma Brasil. O nao
cumprimento desta determinacdo acarretara na suspensédo ética do seu projeto.

3. Ao final da pesquisa devera ser encaminhado o relatério final por meio de NOTIFICACAO, na Plataforma
Brasil. Devera ser anexado comprovacédo de publicizacdo dos resultados. Veja modelo na pagina do
CEP/UFFS.

Em caso de duvida:
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Contate o CEP/UFFS: (49) 2049-3745 (8:00 as 12:00 e 14:00 as 17:00) ou cep.uffs@uffs.edu.br;
Contate a Plataforma Brasil pelo telefone 136, opcdo 8 e opgédo 9, solicitando ao atendente suporte

Plataforma Brasil das 08h as 20h, de segunda a sexta;

Contate a “central de suporte” da Plataforma Brasil, clicando no icone no canto superior direito da pagina

eletrénica da Plataforma Brasil. O atendimento é online.

Boa pesquisa!

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 21/04/2023 Aceito
do Projeto ROJETO 2051398 .pdf 22:48:24
Qutros Carta_Pendencias.pdf 21/04/2023 |Bruna Chaves Lopes| Aceito

22:46:49
Outros APENDICE_b_TALE_modificado_come | 21/04/2023 |Bruna Chaves Lopes| Aceito
ntario.pdf 22:46:12
Outros APENDICE_b_TALE_modificado.pdf 21/04/2023 |Bruna Chaves Lopes| Aceito
22:45:33
Qutros APENDICE_A_TCLE_modificado_come | 21/04/2023 |Bruna Chaves Lopes| Aceito
ntario.pdf 22:44:59
Qutros APENDICE_A_TCLE_modificado.pdf 21/04/2023 |Bruna Chaves Lopes| Aceito
22:44:36
Qutros TRABALHOdeCURSO_modificado_com| 21/04/2023 |Bruna Chaves Lopes| Aceito
entarios.pdf 22:41:39
Qutros TRABALHOdeCURSO_modificado.pdf 21/04/2023 |Bruna Chaves Lopes| Aceito
22:41:00
Outros IndiceDeQualidadeDoSono.pdf 10/04/2023 | NATAN CHIARELLO| Aceito
14:22:32 | AMARO
Outros DASS21.pdf 10/04/2023 | NATAN CHIARELLO| Aceito
14:21:30 | AMARO
Outros ESDEJE.pdf 10/04/2023 |NATAN CHIARELLO| Aceito
14:20:51 | AMARO
Projeto Detalhado / | TRABALHOdeCURSO.pdf 10/04/2023 |NATAN CHIARELLO| Aceito
Brochura 14:14:47 | AMARO
Investigador
Qutros APENDICE_D_questionario.pdf 10/04/2023 |NATAN CHIARELLO | Aceito
13:57:11 _|AMARO
Declaracéo de APENDICE_C_CONCORDANCIA.pdf 21/03/2023 [NATAN CHIARELLO| Aceito
| concordancia 11:43:17  |AMARO
Folha de Rosto FolhaDeRostoAssinada.pdf 20/03/2023 | NATAN CHIARELLO| Aceito
14:07:52 | AMARO

Endereco:
Bairro: Area Rural
UF: SC

Telefone:

Municipio:
(49)2049-3745

CEP: 89.802-112
CHAPECO

E-mail:

Rodovia SC 484 Km 02, Fronteira Sul - Bloco da Biblioteca - sala 310, 3° andar

cep.uffs@uffs.edu.br
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Qg

TCLE / Termos de
Assentimento /
Justificativa de
Auséncia

APENDICE_b_TALE pdf

16/11/2022 |Bruna Chaves Lopes| Aceito

08:59:53

TCLE / Termos de
Assentimento /
Justificativa de
Auséncia

APENDICE_A_TCLE.pdf

16/11/2022 |Bruna Chaves Lopes| Aceito

08:59:25

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

CHAPECO, 03 de Maio de 2023

Assinado por:
Izabel Aparecida Soares

(Coordenador(a))

Endereco: Rodovia SC 484 Km 02, Fronteira Sul - Bloco da Biblioteca - sala 310, 3° andar
CEP: 89.802-112

Bairro: Area Rural

UF: SC Municipio: CHAPECO
Telefone: (49)2049-3745

E-mail:

cep.uffs@uffs.edu.br
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2.2 RELATORIO DE PESQUISA

Este relatério tem por objetivo descrever quais foram as atividades executadas durante
0 periodo de realizacdo dos compontentes curriculares de Trabalho de Curso I, 1l e 111, os quais
foram cursados pelo académico Natan Chiarello Amaro durante o segundo semestre de 2022 e
nos dois semestres seguintes de 2023, respectivamente.

O Trabalho de Curso teve inicio no comec¢o do més de agosto de 2022, periodo em que
0 estudante Natan iniciou a sexta fase do curso de Medicina. Primeiramente, o aluno optou por
abordar como tema principal de sua pesquisa 0 tempo de uso de telas e sua relagdo com a saude
mental de criancas e adolescentes.

Logo apds a escolha do tema, o discente mandou um e-mail para sua professora de
Atencdo Integral a Saude Mental e Psiquiatria I, Dra. Bruna Chaves Lopes, com o intuito de
convida-la para ser sua orientadora durante a realizacéo desse projeto. Prontamente a professora
o0 respondeu, indicando o aceite em desempenhar a funcdo de orientar o estudante, além de
destacar o seu agradecimento pela lembranca em considera-la para ajuda-lo nessa producéo.
Posteriarmente, apos o fim de uma aula lecionada pela Dra. Bruna, o estudante e a professora
se reuniram para alinhar alguns pontos relativos a pesquisa a ser realizada. Entendeu-se, nesse
primeiro contato, que seria melhor fazer uma abordagem diferente da inicialmente proposta, o
que culminou na alteracdo do tema para “a influéncia de fatores de satide mental na dependéncia
de jogos eletronicos em adolescentes”. Essa modificagdo aconteceu devido ao amplo referencial
tedrico existente relativo ao assunto de dependéncia dos jogos eletrénicos, além de ser um
assunto em que o estudante encontraria maior facilidade para fazer sua abordagem, tendo em
vista que a amostra envolvendo somente adolescentes poderia ser melhor manejada durante a
realizacdo do estudo. Ainda em relacdo ao auxilio necessario para a execucdo do Trabalho de
Curso, o estudante fez o convite de coorientacdo a professora Renata dos Santos Rabello, a qual
faz parte do quadro de docentes responsaveis pelo componente curricular de Trabalho de Curso
I. A professora Renata também aceitou o convite e, igualmente & Dra. Bruna, auxiliou
sobremaneira o estudante Natan na redacao desse projeto.

Apbs o alinhamento de como seria abordado o tema (entendimento de como seriam
relacionadas as variaveis dependentes e independentes) foram decididos os objetivos principal
e especificos desse estudo. Como objetivo principal, teve-se a ideia de estimar a prevaléncia de
dependéncia de jogos eletrbnicos por adolescentes e avaliar a relagdo com aspectos
sociodemogréficos, comportamentais e de saide mental dos adolescentes. J& em relacdo aos

objetivos especificos, entendeu-se que seria interessante estimar a prevaléncia de insonia,
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estresse, ansiedade e depressdao em jovens com distarbios de jogos eletrdnicos e descrever o
perfil sociodemogréfico e relaciona-los com o uso de jogos eletrdnicos. Para que esses objetivos
fossem alcancados escolheu-se as escalas que mediriam as variaveis, bem como o local onde a
pesquisa seria realizada. Em relacédo as escalas, optou-se pela Escala de dependéncia de jogos
eletronicos (ESDEJE), DASS-21 (Depression, Anxiety and Stress Scale) e o indice de
qualidade do sono Pittsburgh para mensurar as variaveis de desfecho (Dependéncia de jogos
eletronicos; Depressdo, Ansiedade e Estresse; Qualidade do sono). Além disso, entendeu-se que
seria primordial a aplicacdo de um questionario sociodemogréafico para compreender a relagédo
das questdes de cunhos socioecondmico, sociabilidade escolar e realacionamento familiar na
dindmica da dependéncia de jogos eletronicos. Ja em relacdo ao local onde a pesquisa seria
feita, foi escolhido o Instituto Cecy Leite Costa, instituicdo estadual de Ensino Médio localizada
no municipio de Passo Fundo, Rio Grande do Sul. A populagdo analisada foi composta por
adolescentes matriculados regularmente na instituicdo de ensino no ano de 2023, com idade
entre 14 e 17 anos e de ambos 0s sexos, contando com a participacdo estimada de 196
estudantes.

Em seguida a essa organizacdo, foi enviada uma mensagem a Coordenacdo da
instituicdo de ensino escolhida para pesquisa com o intuito de marcar uma reunido entre a
direcdo da escola, o académico Natan e sua coorientadora, Prof® Renata dos Santos Rabello.
Essa reunido teve como pauta a explicacdo de como funcionaria o estudo, além da verificacdo
do interesse da escola em participar dele, o que prontamente aconteceu, sendo isso sinalizado
pela diretora Eliane Moreira da Silva por meio da assinatura da Declaracdo de Ciéncia e
Concordancia das Instituicdes Envolvidas (documento exigido pelo Comité de Etica em
Pesquisa envolvendo Seres Humanos da UFFS). Posteriormente, esperou-se que a direcdo do
Instituto Estadual Cecy Leite Costa requisitasse a autorizacdo da 72 Coordenadoria Regional de
Educacdo para a realizacdo do trabalho por parte do pesquisador durante o periodo proposto.
Esse aceite ocorreu poucas semanas depois e, a partir disso, o projeto foi submetido ao Comité
de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEP/UFFS).

Na data 10/04/2023 o projeto foi submetido ao para avaliacédo do CEP, etapa que foi
seguida pela aceitacdo da secretaria do Comité, indicacéo de relatoria, aceitagdo de elaboragdo
da relatoria e, por fim, liberagdo do parecer com as devidas pendéncias a serem alteradas. No
mesmo dia em que a Ultima etapa supracitada fora executada, 21/04/2023, o estudante submeteu
novamente o seu trabalho ao Comité, o qual realizou novamente as etapas anteriores e, no dia
03/05/2023, aprovou a execugdo do estudo, conforme anexo 4, permitindo entdo que o

académico Natan prosseguisse com a coleta de dados.
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Apos a etapa de aceite do CEP-UFFS, o estudante Natan comunicou-se com a escola
em que realizaria a sua pesquisa com vistas a combinar os horarios em que a sua coleta de dados
poderia ser feita. No dia 22/06/2023, o académico foi até a instituicdo de ensino e explicou aos
alunos como se daria o processo de coleta de dados, bem como enfatizou aos estudantes a
necessidade da assinatura de seus responsaveis para que eles pudessem efetivamente participar
desse estudo. Foi deixada uma lista de interesse de participacdo para todos os alunos menores
de idade da escola que desejassem se voluntariar para a pesquisa. No dia seguinte, o estudante
Natan retornou a escola para buscar as listas entregues e, assim, teve em primeira mdo o nimero
exato de participantes interessados em fazer parte estudo: 136.

Embora a entrega dos termos de Consentimento e Assentimento estivesse planejada,
inicialmente, de maneira conjunta durante a primeira visita do académico Natan a escola, optou-
se por fazer essa entrega em dois momentos distinos. Em relacdo ao Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido, este fora entregue na semana seguinte a coleta da lista de interesse de
participacdo no projeto, para que os estudantes tivessem tempo de entregarem uma via para
Seus responsaveis e outra para a coordenacdo da escola, ambas com a devidas assinaturas
necessarias. No que toca ao Termo de Assentimento Livre e Esclarecido, este seria entregue no
dia da aplicacdo dos questionarios, os quais seriam aplicados nos computadores da escola, em
horario combinado entre pesquisador e coordenacao.

Durante o percurso desta etapa, no entanto, o estudante Natan observou que a adeséo a
pesquisa se tornou deficiente, uma vez que os alunos ndo retornavam com as vias dos
documentos assinadas pelos seus responsaveis, 0 que os impossibilitava de responder aos
questionarios e, enfim, iniciar a pesquisa. Para que se tenha a dimensdo da ineficiéncia dessa
modalidade de recebimento dos documentos, vale destacar que o académico forneceu 136
copias para aqueles estudantes que demonstraram interesse em participar do estudo, das quais
apenas 17 foram devolvidas a coordenacédo da escola, como fora acordado entre os voluntarios
e 0 académico Natan no momento da entrega das copias.

A partir disso, notou-se uma necessidade de mudanc¢a quanto ao método de coleta de
tais documentos. Pensou-se entdo em uma solugéo, a qual fora encontrada na disponibilizacéo
de um link para preenchimento do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Esse endereco
eletronico fora compartilhado no grupo de WhatsApp dos pais pela escola Cecy e guiava o
acesso a um formulério na plataforma Google Forms para que 0s responsaveis assinalassem a
opcdo de estarem concordantes quanto a participacdo dos estudantes nesta pesquisa. Desta
forma, o nimero de autorizacBes elevou-se, permitindo que o académico responsavel pela

pesquisa iniciasse a coleta de respostas necessarias.
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E preciso constar ainda que, assim como o termo de Consentimento, o termo de
Assentimento passou da modalidade fisica para a digital (estando presente na pagina inicial dos
questionarios), tendo em vista 0 comportamento recorrente dos estudantes de extraviamento da
documentacao e, por conseguinte, do aumento da morosidade no processo de coleta de dados.

Devido a essas intempéries, 0 numero previsto de 136 estudantes participantes
infelizmente ndo se concretizou, restando apenas 55 participantes que retornaram com a
autorizacdo de seus responsaveis e que, efetivamente, participaram desta pesquisa.

Foram coletados 17 termos de Consentimento fisicamente, enquanto os outros 38
restantes foram obtidos através do link compartilhado via grupo no WhatsApp dos
responsaveis. J em relagdo ao termo de Assentimento, 27 deles foram coletados fisicamente,
enquanto os 28 restantes foram obtidos por meio da pagina acrescentada antes do inicio das
respostas ao questionario.

Apos o término da coleta, que aconteceu no dia 29/08/2023, o estudante Natan iniciou
a etapa seguinte de analise de dados conforme a metodologia descrita. Diferentemente do
previsto inicialmente, optou-se por retirar a variavel independente de qualidade do sono, uma
vez que fora constada a falta de 3 itens da escala (indice de qualidade do sono Pittsburgh) que
deveriam estar presentes no questionario e que deveriam ser respondidas pelos estudantes. A
falta dos itens impediu que a escala fosse usada de forma coerente, fato este que fez o estudante
responsavel pelo estudo descartar os dados coletados sobre essa questdo. Em relacdo as
variaveis de dependéncia de jogos eletronicos (medida pela ESDEJE) e de depressao, ansiedade
e estresse (medidas pela DASS-21) permaneceram como as ferramentas utilizadas para a
avaliacdo inicialmente proposta.

A etapa de andlise de dados encerrou-se no dia 15/10/2023, a qual foi prontamente
seguida pela elaboracdo do artigo cientifico contendo os resultados obtidos, com o intuito de
seguir as normas previstas pelo Jornal Brasileiro de Psiquiatria e, portanto, de ser publicado

nesse mesmo canal.
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A relacéo entre os fatores de salde mental e dependéncia de jogos eletrénicos em
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The relationship between mental health factors and electronic game addiction in
adolescents
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RESUMO

Introducéo: Os jogos eletronicos representam uma grande parte das atividades de lazer atual,
sendo 0s jovens 0s principais usuarios aderentes a essa pratica. Nesse cendrio, considerando o
limite sutil entre 0 uso convencional e 0 problematico, este estudo buscou estimar a prevaléncia
de dependéncia de jogos eletronicos por adolescentes e avaliar a relagdo com aspectos
sociodemogréficos, comportamentais e de salde mental (ansiedade, depressdo e estresse) dessa
populacdo. A amostra foi composta por estudantes do ensino médio de uma escola do Rio
Grande do Sul, menores de idade e de ambos 0s sexos. Métodos: Estudo transversal, realizado
entre 0os meses de junho e agosto de 2023 em escola de Ensino Médio localizada no municipio
de Passo Fundo, Rio Grande do Sul. A Escala de Dependéncia de Jogos Eletronicos (ESDEJE)
avaliou a prevaléncia desta por meio de 7 dimensdes. O questionario sociodemografico coletou
dados sobre idade, género, raca, renda, desempenho escolar, relacionamento social e atividade
fisica. Sintomas de depressdo, ansiedade e estresse foram medidos pela DASS-21. Usou-se as
frequéncias absolutas e relativas, aplicando o teste qui-quadrado (nivel de significancia de 5%)
para avaliar a relacdo entre o desfecho e distribui¢do esperada para cada variavel. Resultados:
Na amostra (n=55), a prevaléncia de dependéncia de jogos eletrénicos foi de 27% (1C95 15-
39), com maior endosso das dimensdes modificagdo do humor (81,8%) e saliéncia (78,2%).
N&o houve diferencas estatisticamente significativas nas varidveis independentes quando
relacionadas com o desfecho, embora a maioria dos dependentes fossem os participantes do
sexo masculino (70,9%), brancos (74,5%), com renda mensal familiar na faixa de 1,5 a 5
salarios-minimos (40%) e com sintomas ndo proeminentes de depressdo (63,3%), ansiedade
(65,5%) e estresse (74,5%). Conclusfes: Diversas pesquisas apontam a importancia da
dependéncia de jogos eletrdnicos atualmente. Porém, ainda ndo foi possivel afirmar com certeza
se 0s transtornos mentais sdo a causa da dependéncia de jogos ou se este € um transtorno
auténomo. Estudos mais abrangentes sao necessarios para melhor compreender e mensurar esse

fendmeno.

Palavras-chave: Vicios em Tecnologia, Vicios em videogames, Saude Mental, Adolescéncia.
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ABSTRACT

Introduction: Electronic games constitute a significant portion of contemporary leisure
activities, with young individuals being the primary enthusiasts of this practice. In this context,
considering the subtle boundary between conventional and problematic usage, this study aimed
to estimate the prevalence of electronic game dependence among adolescents and assess its
relationship with sociodemographic, behavioral, and mental health aspects (anxiety, depression,
and stress) in this population. The sample consisted of high school students from a school in
Rio Grande do Sul, underage and of both genders. Methods: A cross-sectional study was
conducted between June and August 2023 in a high school located in Passo Fundo, Rio Grande
do Sul. The Electronic Game Dependency Scale (ESDEJE) assessed the prevalence through 7
dimensions. The sociodemographic questionnaire collected data on age, gender, race, income,
academic performance, social relationships, and physical activity. Symptoms of depression,
anxiety, and stress were measured by DASS-21. Absolute and relative frequencies were used,
applying the chi-square test (5% significance level) to evaluate the relationship between the
outcome and expected distribution for each variable. Results: In the sample (n=55), the
prevalence of electronic game dependence was 27% (95% CI 15-39), with higher endorsement
of the mood modification (81.8%) and salience (78.2%) dimensions. There were no statistically
significant differences in independent variables when related to the outcome, although the
majority of dependents were male participants (70.9%), white (74.5%), with a monthly family
income in the range of 1.5 to 5 minimum wages (40%), and with non-prominent symptoms of
depression (63.3%), anxiety (65.5%), and stress (74.5%). Conclusions: Various studies
emphasize the significance of electronic game dependence today. However, it has not yet been
conclusively established whether mental disorders are the cause of game dependence or if it is
an autonomous disorder. Comprehensive studies are needed to better understand and measure

this phenomenon.

Keywords: Technology Addiction, Video Game Addiction, Mental Health, Adolescence.
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INTRODUCAO

Ndo h& duvidas em relagdo a mudanca da comunicacdo entre pessoas quando
consideramos 0 avango tecnoldgico das Ultimas décadas. Inicialmente, as conexdes
interpessoais aconteciam principalmente de forma presencial. No entanto, com o advento das
midias sociais, esse comportamento aumentou significativamente as interacbes mediadas por
tecnologias e, consequentemente, as interacGes presenciais se tornaram cada vez menos
proeminentes®. Diante dessa dindmica, ndo podemos deixar de destacar como a maneira de se
divertir também se modificou, sendo os videogames os pioneiros das brincadeiras alternativas
realizadas por criangas e jovens.

Assim como qualquer atividade, existem riscos e beneficios e ndo ¢ diferente quando se
trata do uso de jogos eletrénicos. Ha estudos que revelam beneficios e maleficios dessa prética,
0 que evidencia uma delicada fronteira entre o normal e o patologico®>.

Com vistas a estimular o esclarecimento da conduta patolégica, em maio de 2013, a
Associagdo Americana de Psiquiatria incluiu no Manual Diagnéstico e Estatistico de
Transtornos Mentais (DSM-V) o “Transtorno de Jogo pela Internet” como o principal disturbio
relacionado a jogos, pontuando a auséncia de pesquisas bem fundamentadas sobre o tema até
aquela data. No manual, sugere-se que o transtorno pode abranger ndo apenas 0s jogos online,
mas também aqueles que ndo dependem de conexdo com Internet. Os sintomas relativos ao
transtorno incluem a perda gradual de controle sobre 0 jogo, a necessidade de aumentar o tempo
gasto jogando e a experiéncia de sintomas de abstinéncia (semelhante ao que é visto em
transtornos de uso de substancias). Além disso, a negligéncia de objetivos pessoais, familiares
ou profissionais também sdo elencadas como caracteristicas proeminentes do uso problematico,
devendo ser consideradas na classificagdo®.

Com o passar do tempo e a realizacdo de novos estudos, esse tema ganhou devida
atencdo até que, em 2018, a partir da 112 Classificacdo Internacional de Doencas (CID-11) o
uso problematico de jogos recebeu a denominagéo de “Internet Gaming Disorder”, sendo esse
um transtorno de jogo que ocorre quando ha um sofrimento significativo ou prejuizos
importantes nos ambitos familiares, sociais, profissionais ou em outras areas vitais do
funcionamento do individuo®.

Nesse cenario de dependéncia de jogos, os adolescentes representam uma populacao
particulamente suscetivel, uma vez que eles constituem um grupo que esta diante do processo
de construcédo de suas personalidades, alem de serem geralmente mais vulnerdveis no que diz
respeito ao manejo das suas experiéncias emocionais. Como discutido no estudo de Gongalves,

Azambuja, muitas vezes 0s jogos eletrénicos podem servir como mecanismo de fuga dos
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problemas sociais®, sendo essa uma dindmica que pode se tornar perigosa, com o potencial de
agravar transtornos e gerar empecilhos maiores nao apenas para 0s jovens, mas também para as
suas familias. Portanto, torna-se evidente compreender qual € o impacto desse fenbmeno sobre
essa faixa etaria, com vistas a promover medidas que solucionem esse problema.

Seguindo esse viés de crescimento do interesse sobre o tema, 0 presente estudo visa
estimar a prevaléncia de dependéncia de jogos eletronicos em adolescentes de uma Escola de
Ensino Médio de Passo Fundo, Rio Grande do Sul. Além disso, foi tentado elucidar e avaliar a
relacdo do transtorno com os aspectos sociodemograficos, comportamentais e de saide mental

dos adolescentes.

METODOS

A populacdo escolhida para a analise realizada nesse trabalho compreende os estudantes
adolescentes de uma escola de Ensino Médio localizada no municipio de Passo Fundo, Rio
Grande do Sul. Incluiu-se na amostra os alunos menores de 18 anos devidamente matriculados
nos turnos matutino e vespertino das 3 séries existentes no colégio, de ambos 0s sexos e que se
voluntariaram para participar da pesquisa.

Em virtude de ser uma pesquisa que envolveu seres humanos, o presente estudo teve de
ser aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal da Fronteira Sul —
Campus Passo Fundo, instituicdo a qual os autores estdo vinculados. O trabalho passou por
todas as etapas de validacdo e sua realizacdo fora aprovada, sob parecer de nimero 6.038.078.
Durante a etapa de coleta de dados aplicaram-se os 3 questionarios relativos aos dados desta
pesquisa: Questionario Sociodemografico; Escala de Dependéncia de Jogos Eletrdnicos
(ESDEJE)’ e Escala de Ansiedade, Depressdo e Estresse (DASS-21 versdo brasileira
conciliada)®. Todos os instrumentos de medida foram alocados na plataforma Google Forms®,
de acesso livre.

O primeiro questionario teve como objetivo tracar o perfil sociodemogréfico e
socioeconémico dos jovens participantes, tendo sido coletadas informacg6es referentes a idade,
género, raca/cor da pele, renda familiar mensal e desempenho escolar ao longo da vida. Ainda
nesse instrumento, é importante salientar que estiveram presentes questdes relacionados a
préatica de atividade fisica e a frequéncia com que séo executadas.

Em relacdo ao segundo questionario, trata-se de uma traducédo para o idioma portugués
brasileiro da Game Addiction Scale (GAS), estruturada primeiramente por Lemmens,
Valkenburg, Peter® em 2009. Essa adaptacio ao contexto do Brasil, desenvolvida por Lemos,

Conti, Sougey’, assim como o instrumento original, possui 21 itens com pontuagdes variadas
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de 1 a 5 em escala Likert (nunca; raramente; algumas vezes; frequentemente; muito
frequentemente) que servem para mensurar se o individuo é dependente de jogos eletrénicos ou
ndo. Esses itens sdo agrupados 3 a 3 e categorizados em 7 sessGes que revelam caracteristicas
unicas da dependéncia de jogos: saliéncia, tolerancia, modificacdes de humor, retrocesso,
recaida, conflitos e problemas. De acordo com o autor da escala original®, ha duas maneiras de
identificar os dependentes: pelo formato monotético e pelo formato politético. Ao considerar o
primeiro formato, entende-se que o individuo dependente é aquele que endossar todas as 7
categorias mediante uma resposta de pontuacdo 3 (algumas vezes) em algum dos 3 itens
correspondentes. J& no segundo formato, considera-se o individuo dependente aquele que
endossa pelo menos a metade das 7 categorias de dependéncia de jogos mediante 0 mesmo tipo
de resposta supracitado.

No que tange & DASS-21, proposta originalmente por Lovibond, Lovibond*® em 1995
e traduzida para o portugués por Vignola e Tucci'! em 2014, utilizou-se uma verséo conciliada
do instrumento com pequenas adaptacdes culturais. A escala conciliada, lancada em 2019 por
Martins et al.8, traz 21 questdes divididas em trés fatores: Depressdo (itens 3, 5, 10, 13, 16, 17
e 21); Ansiedade (itens 2,4, 7,9, 15, 19, 20) e Estresse (itens 1, 6, 8, 11, 12, 14, 18). As respostas
aos itens dispdem-se no formato Likert de quatro pontos, variando de 0 (ndo se aplicou de
maneira nenhuma) a 3 (aplicou-se muito ou na maioria do tempo). Apds a soma das respostas
de cada um dos fatores, elencou-se a gravidade dos transtornos em Normal, Leve, Moderado,
Forte e Extremamente severo.

Os dados foram salvos em planilha no Google Planilhas® e importados para o software
de anélise estatistica PSPP (todos de distribuicdo livre) para que a organizacao e conferéncia
dos dados fossem feitas.

Na andlise estatistica, ap0s a caracterizacdo da amostra segundo as informacges obtidas
no Questionario Sociodemografico, essas variaveis foram utilizadas para observar como a
dependéncia de jogos eletronicos se dispunha segundo esses fatores.

O célculo da prevaléncia de dependéncia de jogos eletronicos, foi realizado mediante as
pontuacbes obtidas na ESDEJE. Considerou-se os individuos dependentes aqueles que
endossaram todas as dimensdes de dependéncia, sendo isso possivel quando uma das trés
respostas da categoria fosse positivada. Vale ainda constar que, nesse trabalho, optou-se por
utilizar o formato politético de mensuragdo para calcular essa prevaléncia. Tal medida
justificou-se pelo fato desse formato, assim como fora pontuado pelos autores da escala
original, incorporar automaticamente todos os 7 critérios de dependéncia, ndo abrindo margem

para que elementos cruciais fossem deixados de fora. Além disso, foi importante constatar como
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todos os 7 critérios de dependéncia (saliéncia, tolerancia, modificagdo do humor, retrocesso,

recaida, conflito e problemas) se manifestaram, sendo também calculadas as suas prevaléncias

nesse estudo. Conforme os autores da escala original, todas as dimensfes estdo descritas a

sequir:

Saliéncia: 0 ato de jogar se torna a atividae mais importante da vida de uma
pessoa, dominando seu pensamento (preocupacdo), sentimentos (desejos) e
comportamento (USO excessivo);

Tolerancia: Quando alguém comeca a jogar com mais frequéncia, aumentando
gradualmente a quantidade de tempo gasto em jogos.

Modificacdo de humor: Experiéncias subjetivas que as pessoas relatam como
resultado do envolvimento em jogos;

Retrocesso: Emocdes desagradaveis e/ou efeitos fisicos que ocorrem quando o
jogo é subitamente reduzido ou interrompido. Consiste em mau humor e
irritabilidade, mas também pode incluir sintomas fisiol6gicos, como tremores;
Recaida: Tendéncia de reverter repetidamente aos padrfes anteriores de jogo, 0s
quais sdo rapidamente restaurados apos periodos de abstinéncia ou controle;
Conflito: Refere-se a todos conflitos interpessoais resultantes de jogo. Padrbes
de jogos excessivos sdo rapidamente restaurados apds periodos de abstinéncia
ou controle;

Problemas: SituacGes em que o jogo toma preferéncias sobre atividades
cotidianas, como frequentar a escola, trabalho e socializacdo. Os problemas
podem surgir dentro do individuo, como conflitos intrapsiquicos e sentimentos

subjetivos de perda de controle.

Os dados de prevaléncia do desfecho foram relacionados, ainda, com a prevaléncia dos

sintomas de depressdo, ansiedade e estresse (DASS-21). E vélido salientar que, nesse trabalho,

as categorias “normal” ¢ “leve” agruparam-se em “sintomas nao proeminentes” e as categorias

“Moderado”, “Forte e “Extremamente severo” em “sintomas proeminentes”.

Para avaliar quantitativamente a relacdo entre o desfecho (dependéncia de jogos

eletronicos) e a distribuicdo esperada para cada variavel independente, além do célculo das

frequéncias absolutas e relativas das varidveis apresentadas anteriormente, recorreu-se a

aplicacdo do teste Qui quadrado, com nivel de significancia de 5%.
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RESULTADOS

De acordo com os dados apresentados na Tabela 1, a amostra foi composta por 55
adolescentes, sendo eles majoritariamente homens (70,9%), com 17 anos (43,6%) e com a cor
da pele branca (74,5%). Ademais, em relacdo a renda familiar mensal, observou-se que as
familias dos estudantes entrevistados se encontrava predominantemente na faixa de ganho de
1,5 a 3 salarios-minimos por més (40%). J& no que tange ao desempenho escolar dos
participantes, 76,4% deles nunca tiveram reprovacdes e 63,6% concordaram em dizer que 0 seu
desempenho atual na escola era considerado bom. Em relacdo a frequéncia de presenca nas
aulas, 69,1% dos jovens afirmaram ter deixado de ir & escola por motivos néo relacionados a
salde, sendo que 90% dos que assentiram positivamente para essa questdo faltaram somente
alguns dias. No que diz respeito a relacdo com os colegas, 65,5% da amostra atestou uma boa
relacdo e 92,7% informou ter pelo menos 2 ou mais amigos. Referente a pratica de atividade
fisica, constatou-se que 83,6% dos alunos tinham esse habito e que 41,3% dos que responderam

positivamente para esse item o realizavam diariamente.

Tabela 1. Caracterizacdo de uma amostra de estudantes do ensino medio. Passo Fundo, RS,
junho a agosto de 2023 (n=55).

Variaveis n %
Sexo

Masculino 39 70,9

Feminino 15 27,3

Preferiu ndo dizer 1 1,8
Idade (anos completos)

15 13 23,6

16 18 32,7

17 24 43,6
Raca/cor da pele

Branca 41 74,5

N&o branca 14 25,5
Renda mensal da familia

Até 1,5 SM 10 18,2

Del5a3SM 22 40

De3a5SM 16 29,1

6 ou mais SM 7 12,7
Desempenho escolar ao longo da vida

Ja repetiu de ano 13 23,6

Nunca repetiu de ano 42 76,4

Como avaliou a frase: “atualmente, o meu desempenho escolar ¢
considerado bom.”

Concordo 35 63,6
Discordo 4 7,3
Nao concordo nem discordo 16 29,1

Deixou de ir a escola por motivos ndo relacionados a problema
de satde
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Sim 38

Néo 17
Por quanto tempo deixou de ir & escola (n=30)

Somente alguns dias 27

Apenas algumas semanas 2

Mais de um més 1
Relacdo com colegas de escola

Ruim 4

Normal 15

Boa 36
Quantos amigos tem na escola

Apenas 1 4

2 0uU mais 51
Pratica atividade fisica

Sim 46

Nao 9
Com que frequéncia (n=46)

Diariamente 19

Mais de 3 vezes por semana 13

Uma vez por semana 14

69,1
30,9

90
6,7
3,3

7,3
27,3
65,5

7,3
92,7

83,6
16,4

41,3
28,3
30,4

79

Fonte: Propria (2023)

Em relacéo ao desfecho, como é apresentado na Tabela 2, observou-se uma prevaléncia

de dependéncia de jogos eletronicos de 27,3% (IC95 15-39), sendo que as dimensdes mais e

menos endossadas foram, respectivamente, modificacdo do humor (81,8%) e recaida (40%). A

modificacdo de humor esta relacionada com aspectos subjetivos que as pessoas relatam como

resultado do envolvimento em jogos, enquanto a recaida diz respeito a tendéncia de reverter

repetidamente aos padrbes anteriores de jogo (padrbes de jogo excessivo s@o rapidamente

restaurados apos periodos de abstinéncia ou controle)®.

Tabela 2. Prevaléncia de dependéncia de jogos eletronicos e das 7 dimensdes (endossadas
ou ndo) que a compdem em uma amostra de estudantes do ensino médio. Passo Fundo, RS,

junho a agosto de 2023 (n=55).

Variaveis n %
Dependéncia de jogos eletrénicos

Dependentes 15 27,3

N&o dependentes 40 72,7
Saliéncia

Sim 43 78,2

Né&o 12 21,8
Toleréncia

Sim 42 76,4

Né&o 13 23,6
Modificacdo de humor

Sim 45 81,8

Né&o 10 18,2
Retrocesso

Sim 37 67,3
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Nao 18 32,7
Recaida

Sim 22 40

Nao 33 60
Conflito

Sim 24 43,6

Nao 31 56,4
Problemas

Sim 36 65,5

Nao 19 34,5

Fonte: Propria (2023)

A Tabela 3 evidencia como estdo dispostos 0s sintomas proeminentes ou ndo de
depressdo, ansiedade e estresse. Como pode ser visto a seguir, 36,4% dos adolescentes
apresentavam sintomas proeminentes de depressdo; 34,5% dos jovens apresentavam sintomas
proeminentes de ansiedade e um total de 25,5% da amostra compreendia aqueles que tinham

sintomas proeminentes de estresse.

Tabela 3. Presenca de sintomas proeminentes de depressdo, ansiedade e estresse em uma
amostra de estudantes do ensino médio. Passo Fundo, RS, junho a agosto de 2023 (n=55).

Variaveis n %
Sintomas proeminentes de depressao
Sim 20 36,4
Né&o 35 63,6
Sintomas proeminentes de ansiedade
Sim 19 34,5
Né&o 36 65,5
Sintomas proeminentes de estresse
Sim 14 25,5
Né&o 47 74,5

Fonte: Propria (2023)

Como ¢é possivel observar na Tabela 4, nenhuma das relagbes entre desfecho e as
variaveis independentes se mostraram significativas estatisticamente (p<0,05).

Ainda assim, os dados aqui destacados servirdo como base para compreender as
principais caracteristicas do fénomeno de dependéncia de jogos entre os adolescentes.

Tabela 4. Prevaléncia de dependéncia de jogos eletronicos em uma amostra de estudantes do Ensino
Médio, de acordo com caracteristicas sociodemogréficas, de atividade fisica e de fatores de saude
mental. Passo Fundo, RS, junho a agosto de 2023 (n=55).

Dependentes N&o dependentes
Variaveis n % n % p*
Sexo 0,378
Masculino 9 23,1 30 76,9

Feminino 6 40 9 60
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Preferiu ndo dizer
Idade (anos completos)
15
16
17
Raca/cor da pele
Branca
Né&o branca
Renda mensal da familia
Até 1,5 SM
Del5a3SM
De 3a5SM
6 ou mais SM
Desempenho escolar ao longo da vida
J& repetiu de ano
Nunca repetiu de ano
Como avaliou a frase: “atualmente, o
meu desempenho escolar é
considerado bom.”
Concordo
Discordo
Né&o concordo nem discordo
Deixou de ir a escola por motivos ndo
relacionados a problema de saude
Sim
Néo
Por quanto tempo deixou de ir a
escola (n=30)
Somente alguns dias
Apenas algumas semanas
Mais de um més
Relacdo com colegas de escola
Ruim
Normal
Boa
Quantos amigos tem na escola
Apenas 1
2 0uU mais
Pratica atividade fisica
Sim
Nao
Com que frequéncia (n=46)
Diariamente
Mais de 3 vezes por semana
Uma vez por semana
Sintomas de depressao
Proeminentes
Né&o proeminentes
Sintomas de ansiedade
Proeminentes

(o3}

[
>~ S ~N BB~

= o1 o1&~

30,8
22,2
29,2

26,8
28,6

40
22,7
31,3
14,3

23,1
28,6

28,6
25
25

28,9
23,5

22,2
50
100

25
20
30,6

25
27,5

26,1
33,3

31,6
15,4
28,6

30
25,7

26,3

14
17

30
10

10
30

25

12

27
13

13
11
10

14
26

14

69,2
77,8
70,8

73,2
71,4

60
77,3
68,8
85,7

76,9
71,4

71,4
75
75

71,1
76,5

77,8
50

75
80
69,4

75
72,5

73,9
66,7

68,4
84,6
71,4

70
74,3

73,7

81

0,837

0,899

0,622

0,697

0,960

0,677

0,167

0,739

0,916

0,655

0,573

0,731

0,908
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N&o proeminentes 10 27,8 26 72,2

Sintomas de estresse 0,411
Proeminentes 5 35,7 9 64,3
N&o proeminentes 10 24,4 31 75,6

Fonte: Propria (2023)
*Teste do qui-quadrado (p<0,05).

DISCUSSAO

Nesse estudo, encontrou-se uma prevaléncia de 27,3% de individuos dependentes. Esse
achado poderia ir ao encontro da literatura, caso fossem considerados os estudos realizados até
2017, os quais revelavam uma prevaléncia que variava entre 0,7% e 27,5%"*. No entanto, ao
ser levadas em conta as revisfes mais recentes, ambas de 2021, observa-se que essa prevaléncia
percorre o intervalo entre 0,3% e 17,7%%* ou entre 1,96% e 3,05%"2. Como afirmado por Mihara
e Higuchi'! em seu estudo, essa diferenca entre os resultados provavelmente esta relacionada
com as multiplas escalas existentes para medir a prevaléncia de dependéncia de jogos
eletronicos.

Apesar do baixo ndmero da amostra desse estudo nao proporcionar resultados
estatisticamente relevantes, ndo foram desconsiderados os seus achados para essa discussao.
Ao observar os resultados de relacdo entre as varidveis dependentes e independentes, pode-se
tracar um perfil hipotético de jovens expostos a dependéncia de jogos eletrdnicos e, dessa
forma, colocar & mesa uma discussao sobre esse assunto.

Como visto na Tabela 4, individuos do sexo masculino, com 17 anos, brancos e com
renda mensal familiar que varia de 1,5 a 5 salarios-minimos séo a maioria entre os dependentes
desse estudo. Somente com essas variaveis consideradas, ja se torna possivel tracar alguns
comparativos com estudos ja realizados sobre o tema.

Em 2011, um estudo realizado na Holanda com jogadores probleméticos de ambos os
géneros'4, mostrou que os adolescentes do sexo masculino parecem ser mais vulneraveis ao
desenvolvimento de habitos de jogo problematico. Além disso, pesquisas mais recentes como
a de Stevens et al.'® e Vadlin et al.'® evidenciam que esse tipo de situagio é mais prevalente em
meninos. Vale salientar, no entanto, que as jogadoras femininas sdo uma populagéo crescente?’
e que as diferencas de prevaléncia desse transtorno em relagéo ao género provavelmente estéo
relacionadas a construcdo historica do ambiente dos jogos eletrénicos como uma atividade
voltada ao pablico masculino®®,

Quando se d& continuidade a observacdo critica das variaveis, tem-se que, dos

individuos do estudo que eram dependentes, a maioria deles ndo repetira de ano, avaliara seu
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desempenho escolar como bom e, ainda que tenha deixado de ir a escola por motivos ndo
relacionados a saude, essa auséncia durou apenas alguns dias. Ademais, no que tange a
sociabilidade escolar, observou-se que os estudantes considerados dependentes tinham pelo
menos 2 ou mais amigos na escola e que a relacdo com seus colegas era normalmente boa.

Sabe-se que a adolescéncia representa uma fase em que ocorrem inimeras mudangas,
as quais vao desde transformagdes corporais, hormonais e de contexto social até o refinamento
das capacidades cognitivas e da mudanca de perspectiva sobre o mundo. Nesse contexto,
algumas pessoas tornam-se mais vulneraveis a problemas relacionados a saude mental, sendo
comum o desenvolvimento de depressdo, ansiedade, transtornos alimentares ou por uso de
substancias antes dos 24 anos de idade!®. N&o apenas isolados, esses problemas podem
coexistir, como é o caso da comorbidade de ansiedade e depressdo, analisada continuadamente
nas Gltimas 2 décadas?.

Outro fator importante na dindmica da dependéncia de jogos eletronicos, o qual fora
considerado na coleta dos dados para entendimento desse fendmeno, é a pratica de atividade
fisica. Nota-se, ainda por meio da tabela 4, que os estudantes dependentes de jogos eletrdnicos
ndo deixavam de se exercitar e, quando o faziam, era diariamente.

Considerando que este estudo adotou uma abordagem transversal, é importante ressaltar
que ha uma limitacdo quanto a interpretacdo dos achados relacionados a atividade fisica ao
longo do tempo. Tendo em vista a natureza dessa pesquisa, que observou o comportamento dos
adolescentes somente em um unico ponto do tempo, ndo fora possivel rastrear a evolucdo desse
aspecto em relacdo ao uso de jogos eletrdnicos. Nesse sentido, observa-se uma lacuna a ser
preenchida por estudos posteriores, os quais podem analisar essa dindmica de maneira
longitudinal e, assim, proporcionar uma melhor compreensdo da relagcdo entre esses dois
fatores.

Vale ainda constar algumas limitacdes desta pesquisa, como é o caso da composicdo da
amostra, a qual pode ter sido prejudicada pelo viés de selecdo. Como foram coletadas apenas
as respostas dos adolescentes interessados em participar do estudo, é possivel que jovens que
ndo quiseram participar também apresentassem dependéncia de jogos eletrénicos. Por ser uma
amostra exclusivamente voluntéaria, pode-se afirmar que ela ndo traduz de forma exata a
realidade, sendo necessario a cautela na avaliacdo desses dados. Além disso, outro fator que
pode ter contribuido para a limitacdo desse estudo foi a escolha da ESDEJE. Por ser apenas
uma escolha dentre varias escalas disponiveis, hd a possibilidade de variacdo da

representatividade da amostra.
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Por fim, é interessante se atentar ao fato de que os sintomas apresentados pelos
participantes dependentes de jogos eletronicos, nesse estudo, ndo eram proeminentes, ou seja,
nao se encaixaram em “Moderado”, “Forte ou “Extremamente Severo” segundo a escala DASS-
21.

Diante desta situagcdo, a de ndo encontrar relagdo entre a dependéncia de jogos
eletronicos e fatores relacionados a saude mental, joga-se luz sobre uma questdo ainda ndo
respondida sobre esse tema: seria a dependéncia de jogos um sintoma dos transtornos de saude
mental, ou seria ela um transtorno independente?

Como o que fora evidenciado no estudo de Gentile et al.?!, existem evidéncias empiricas
que o vicio em jogo é comorbido com Vvarios outros transtornos e problemas de saide mental.
No entanto, ainda de acordo com a pesquisa, € necessaria a realizacdo de mais estudos
longitudinais que examinem comorbidades com ansiedade, depresséo e transtorno de déficit de
atencdo e hiperatividade, para que se tenha uma melhor compreenséo sobre a dependéncia ser

uma consequéncia de outros transtornos ou se ela é, de fato, um transtorno por si so.

CONCLUSOES

Embora este estudo néo tenha apresentado resultados estatisticamente significantes, ele
cumpriu o objetivo de destacar a relevancia da dependéncia de jogos eletrGnicos em
adolescentes e seus potenciais impactos na satde mental. Como foi visto neste estudo, diversas
s80 as pesquisas que apontam a importancia desse problema na atualidade, principalmente por
estar, em uma via, a populacdo emocionalmente vulneravel de adolescentes (caracteristica dessa
faixa etaria) e, em outra, 0 uso crescente das atividades tecnoldgicas, incluindo os jogos
eletronicos.

Dessa forma, pode-se apontar como ponto forte deste estudo a sua capacidade de
oferecer mais dados sobre essa discussao, o que acaba por fortalecer ainda mais 0 embasamento
tedrico e pratico dos profissionais de salde sobre a questdo da dependéncia e, por conseguinte,
tornando mais claras as nuances desse fenémeno.

Observa-se, portanto, a necessidade de investigagdes mais abrangentes e representativas
sobre o tema e da construcdo de uma diretriz que forneca os instrumentos exatos para a sua
avaliacdo. Dessa forma, suprime-se a dificuldade de mensuracdo da dependéncia de jogos,
culminando no refinamento dos estudos e na oferta de resultados mais precisos acerca dessa

notavel questdo de saude publica.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Conforme o exposto, ficou claro que a realizacdo deste estudo configurou-se como uma
experiéncia enriquecedora. A realizacdo da pesquisa foi importante ndo somente para
aprofundar o entendimento sobre a dependéncia de jogos eletrdnicos, mas também para 0 meu
préprio desenvolvimento académico, ja que exigiu a melhoria continua das minhas habilidades
de estudante (foco, resiliéncia e interesse sobre o0s assuntos estudados).

Acerca dos resultados obtidos, ainda que eles ndo apresentassem o valor significativo
esperado inicialmente, o levantamento dos dados e a anélise realizada permitiram uma viséo
abrangente sobre este tema que impacta a saide mental da populagdo jovem.

Nesse cendrio, nota-se que a producdo feita pelo meio cientifico é um fator crucial para
0 avanco da sociedade, uma vez que somente se debrugcando sobre um assunto e tentando, com
empenho, compreender quais sdo as suas nuances, é possivel desenvolver solugdes inovadoras
e promover um progresso significativo.

Dessa forma, € possivel afirmar que esta pesquisa contribuiu, mesmo que minimamente,
com reforco do embasamento tedrico sobre a dependéncia de jogos eletrénicos. Além disso, a
abordagem do tema tornou-se capaz de incentivar outros estudantes e profissionais da salde a

explorarem ainda mais um territorio que ainda carece de descobertas.
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5. ANEXOS

INSTRUCOES GERAIS PARA A SUBMISSAO DE ARTIGO NO JORNAL
BRASILEIRO DE PSIQUIATRIA

INFORMACAO BASICA

O Jornal Brasileiro de Psiquiatria é o periodico oficial do Instituto de Psiquiatria da
Universidade Federal do Rio de Janeiro (IPUB/UFRJ), publicado trimestralmente ha mais de
70 anos.

O Jornal Brasileiro de Psiquiatria ¢ um férum de publicagdo on-line, nacional e
internacional, de acesso aberto, para publicacdo de pesquisas sobre teoria e pratica em
Psiquiatria e Saude Mental.

Seu titulo abreviado € J. bras. psiquiatr , que devera ser utilizado em bibliografias, notas

de rodapé e referéncias e tiras bibliograficas.

ESCOPO E POLITICA EDITORIAL

A Revista de Psiquiatria do Brasil (JBP) é uma revista revisada por pares, de
acesso aberto e publicacdo oficial do Instituto de Psiquiatria da Universidade Federal do Rio de
Janeiro (IPUB/UFRJ), publicada em fluxo continuo ha mais de 70 anos.

A missao do JBP é contribuir para o avango do conhecimento clinico e cientifico em
psiquiatria e saude mental por meio da ciéncia aberta, que consiste no conhecimento
transparente e acessivel que é compartilhado e desenvolvido por meio de redes colaborativas.
O JBP tem como objetivo divulgar pesquisas de alta qualidade com impacto clinico e cientifico

em Psiquiatria e Saude Mental.

PESQUISA EM ASSUNTOS HUMANOS E EXPERIMENTAIS
Todos os estudos envolvendo seres humanos ou tecidos humanos devem seguir a

Declaragédo de Helsinque ( https://www.wma.net/policies-post/wma-declaration-of-helsinki-

ethical-principles-for-medical-research-involving-human -assuntos/ ) e deve ter sido aprovado

pelo conselho de revisdo institucional local. Assim, na se¢do ‘“Métodos”, os autores devem
identificar a aprovacdo e o comité de ética da instituicdo que revisou o estudo. Além disso, 0s

autores devem descrever os métodos empregados para avaliar a capacidade dos voluntarios de


https://www.wma.net/policies-post/wma-declaration-of-helsinki-ethical-principles-for-medical-research-involving-human%20-assuntos/
https://www.wma.net/policies-post/wma-declaration-of-helsinki-ethical-principles-for-medical-research-involving-human%20-assuntos/
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compreender e fornecer consentimento informado para participar do estudo, bem como

descrever as estratégias utilizadas no estudo para garantir a protecdo dos participantes.

Nos estudos experimentais envolvendo animais, devem ser observadas as normas
estabelecidas no Guide for the Care and Use of Laboratory Animals (Institute of Laboratory
Animal Resources, National Academy of Sciences, Washington, DC, EUA), 1996, e nos
Principios Eticos em Experimentacdo Animal (Brasil). Colégio de Experimentacio Animal -
COBEA, disponivel em: www.cobea.org.br ), 1991, deve ser seguido. Esta informacdo deve ser
incluida no método de acordko com a recomendacdo ARRIVE -
https://www.nc3rs.org.uk/arrive-guidelines .

CONSIDERACOES ETICAS E INTEGRIDADE DA PESQUISA

O JBP considera a integridade ética a pedra angular da pesquisa cientifica e do cuidado
humano e, portanto, apoia as recomendacdes para a condugédo e publicacdo de pesquisas do
Comité de Etica em Publicacdes (COPE), do Conselho de Editores Cientificos (CSE) e da
Associacdo Mundial de Editores Médicos (WAME).

Eventuais casos de méa conduta serdo tratados de acordo com as sangdes cabiveis
estabelecidas pelo Conselho Editorial.

Ma conduta cientifica e atos antiéticos incluem, mas ndo estdo limitados a: plagio,
duplicacdo e publicacdo redundante, fabricacdo de dados e correcoes e retratacdes.

A ma conduta em pesquisa ndo inclui erros honestos ou diferencgas de opinido.

Os conceitos, ideias ou opinides expressas Nnos manuscritos, bem como a exatiddo e

origem das citacfes neles contidas, sdo de exclusiva responsabilidade do(s) autor(es).

O JBP utiliza o software Similarity Check, que permite detectar semelhangas nos

materiais submetidos.

Uso de Chatbots, ChatGPT em manuscritos submetidos ao JBP: para garantir a
integridade e confiabilidade dos resultados e conclusdes apresentados em manuscritos
cientificos que utilizam Chatbots ou ChatGPT e para manter a confianca do publico nas
descobertas e avangos apresentados, o JBP apoia as recomendagfes WAME (https :
/lwame.org/page3.php?id=106 ) sobre as consideracdes éticas relacionadas ao uso dessas

tecnologias em manuscritos cientificos, que s&o:


https://www.nc3rs.org.uk/arrive-guidelines
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Transparéncia: Os autores devem ser transparentes sobre o uso de Chatbots ou
ChatGPT no processo de redacdo do manuscrito, incluindo informagdes detalhadas (nome,
versdo, modelo e fonte) sobre como a tecnologia foi usada e qual o papel que os Chatbots ou
ChatGPT desempenharam no desenvolvimento do texto.

Responsabilidade: Os autores devem assumir a responsabilidade pelo trabalho
realizado pelos Chatbots ou ChatGPT em seus manuscritos, incluindo a veracidade do que é
apresentado e a auséncia de plagio. Os autores humanos também devem poder afirmar que nédo
ha plagio em seu artigo, inclusive no texto produzido pelos Chatbots ou ChatGPT.

Atribuicédo: Os autores devem garantir a atribuicdo adequada de todas as fontes,
incluindo material produzido por Chatbots ou ChatGPT. Os autores também devem procurar e
citar fontes que apoiem as declaracdes dos Chatbots ou ChatGPT.

LimitacBes: Os autores devem discutir as limitagdes e potenciais vieses do uso de
Chatbots ou ChatGPT na producéo de textos cientificos, como falta de capacidade.

Os autores devem divulgar o uso de 1A generativa e tecnologias assistidas por 1A no processo
de redacdo, adicionando uma declaracdo no final do arquivo principal do manuscrito, antes da
secdo de Referéncias. A declaracdo deve ser colocada em uma nova secdo intitulada

"Declaracéo de 1A generativa e tecnologias assistidas por 1A no processo de redacao™.

Declaracdo: Durante a preparagdo deste artigo, o(s) autor(es) utilizou(m) [NOME DA
FERRAMENTA/SERVICO] para o propésito de [MOTIVO]. Apos utilizar esta
ferramenta/servico, o(s) autor(es) revisaram e editaram o conteudo conforme necessario e

assumem total responsabilidade pelo contetdo da publicacéo.

Esta declaracdo ndo se aplica ao uso de ferramentas basicas para verificacdo gramatical,
verificacdo ortografica, referéncias e assim por diante. Se ndo houver nada a divulgar, ndo é

necessario acrescentar declaragéo.

Declaracéo de originalidade e direitos autorais: Os autores mantém os direitos autorais do
artigo e concordam em conceder ao JBP uma licenca para publicacdo, com a condicdo de que
a autoria seja devidamente creditada e que o artigo original seja devidamente citado. Ao
submeter o manuscrito, os autores declaram que o trabalho é original e ndo contém invencéo,
fraude ou plagio; ndo viola quaisquer direitos autorais ou direitos de propriedade de terceiros;
ndo estd sendo considerado para publicacdo em outro periddico; e ndo foi publicado

anteriormente. Além disso, os autores devem garantir que cada um atenda aos requisitos de
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autoria recomendados pelo ICMJE (consulte a se¢do Preparagdo do Manuscrito) e compreender
que, se o artigo ou parte dele for defeituoso ou fraudulento, cada autor compartilha a

responsabilidade.

DECLARA(;AO DE CONFLITO DE INTERESSE

Os autores devem descrever quaisquer conflitos de interesse que possam existir em
relacdo a pesquisa ou publicacdo do artigo. A ndo declaracdo de quaisquer conflitos de
interesses existentes constitui uma forma de méa conduta na investigacdo. Os conflitos de
interesses podem ser de natureza financeira ou ndo financeira. Todos os autores deverédo
preencher o formulério de declaracdo do ICMJE para divulgacdo de potenciais conflitos de
interesse. Este documento inclui uma secao para declaracdo de conflitos de interesse com base
nas recomendacdes dos Requisitos Uniformes para Manuscritos Submetidos a Periddicos

Biomédicos - http://www.icmje.org/conflicts-of-interest/ . O formulario preenchido deveré ser

enviado junto com o manuscrito.

USO DE LINGUAGEM INCLUSIVA

A linguagem inclusiva ¢ um tema cada vez mais discutido na sociedade atual. E uma
forma de comunicacgéo que procura incluir e representar todas as pessoas, independentemente
da sua identidade de género, raca, etnia, orientacdo sexual, entre outros aspectos.

Na area psiquiatrica, o uso de uma linguagem inclusiva é fundamental para garantir que
todos os pacientes se sintam acolhidos e respeitados. Isto € especialmente importante quando
se considera que muitas condi¢Oes psiquiatricas estdo associadas ao estigma e ao preconceito,
tais como perturbacdes de ansiedade, depressao e esquizofrenia.

Ao utilizar uma linguagem inclusiva, os profissionais psiquiatricos podem contribuir
para a reducdo desses estigmas e preconceitos. Isto porque a linguagem inclusiva reconhece e
valoriza a diversidade humana, a0 mesmo tempo que promove a empatia e a compreensao entre
as pessoas.

Alguns exemplos de praticas linguisticas inclusivas em psiquiatria incluem o uso de
pronomes neutros (como “ela/ele™ ou "eles/eles™) para se referir a pacientes de género ndo
binario, usando termos que evitam estere6tipos raciais ou de género (como “pessoa com
transtorno bipolar” em vez de "bipolar” ou "negro” em vez de "negro™), e utilizando linguagem

clara e acessivel para pacientes com diferentes niveis de escolaridade.


http://www.icmje.org/conflicts-of-interest/
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A JBP recomenda a consulta da recomendacdo da APA — American Psychology

Association Equidade, diversidade e inclusdo disponivel em:

https://www.apa.org/about/apa/equity-diversity-inclusion/lanquage-quidelines.pdf

CATEGORIA DO MANUSCRITO

Artigos Originais: relatos de estudos originais que proporcionam avango nas pesquisas
clinicas e experimentais e devem conter novos dados de um numero representativo de
participantes utilizando métodos adequados e confidveis. Os artigos originais deverao
conter no maximo 4.000 palavras e 40 referéncias.

o Estudos observacionais: desenhos de coorte, caso-controle ou transversais
devem ser relatados de acordo com a declaragio STROBE -
https://www.equator-network.org/reporting-guidelines/strobe/ , e devem ser
submetidos com seus protocolos.

Artigos de Revisdo: artigos que empregam métodos sistematicos e critérios explicitos
para identificar, selecionar e avaliar criticamente pesquisas relevantes e para coletar e
analisar dados dos estudos incluidos na revisdo. Esta categoria inclui revisdes
sistematicas, integrativas e narrativas com ou sem meta-analises. As resenhas deverdo
conter até 6.000 palavras e 120 referéncias.

Artigos Especiais: encomendados ou pré-aprovados pelos editores abordando a historia
da Psiquiatria ou outros temas relevantes para a Psiquiatria e a Satude Mental. Artigos
especiais deverdo conter entre 3.000 a 5.000 palavras e até 50 referéncias.

Relatorios Breves: pequenos relatérios de estudos originais, avaliacbes ou estudos
pilotos, contendo no maximo 2.000 palavras e 15 referéncias.

Relatos de Casos: devem fornecer uma descricdo de casos particularmente
interessantes sobre pacientes, grupos ou eventos e devem conter até 1.500 palavras e 15
referéncias. Nesta categoria sdo recomendadas as Diretrizes para Relato de Casos -
CARE - http://www.care-statement.org.

Cartas ao Editor: comunicagdes que discutem artigos publicados recentemente nesta
revista, descrevendo pesquisas originais, relatos de casos ou descobertas cientificas
relevantes. As cartas ao Editor deverdo conter no maximo 500 palavras e 05 (cinco)

referéncias.


https://www.apa.org/about/apa/equity-diversity-inclusion/language-guidelines.pdf
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e Editoriais: comentarios criticos baseados em evidéncias feitos por pesquisadores com
ampla experiéncia em determinada area do conhecimento, a pedido dos editores desta

revista. Os editoriais deverdo conter no méximo 900 palavras e 05 (cinco) referéncias.

Categoria Contagem de Referéncias
palavras
Artigo original 4.000 40
Artigo de Reviséo 6.000 120
Artigos Especiais 3.000 a 5.000 50
Breves relatdrios 1.500 50
Relatos de Casos 2.000 15
Cartas para o editor 500 5
Editoriais 900 5

PREPARACAO DO MANUSCRITO

O manuscrito devera ser submetido em formato Word (.doc ou .docx). O texto devera
ser digitado em papel A4, em fonte Times New Roman, tamanho 12, com margens de 3cme 2
cm, da esquerda para a direita, com espacamento entre linhas de 1,5 e alinhamento justificado
a esquerda.
O JBP solicita que 0 manuscrito seja submetido em arquivos separados conforme segue:
P&gina de rosto:

e Titulo: otitulo deve ser conciso e informativo e ndo deve conter abreviaturas. Os titulos
em portugués deverdo ser traduzidos para o inglés.

e Titulo curto: o titulo curto deve conter até cinco palavras e até 50 caracteres (com
espacos). Diferente do titulo, o titulo curto também deve aparecer no topo de cada
pagina do manuscrito (no mesmo idioma em que foi escrito).

e Autores: nome completo dos autores com suas respectivas titulacdes académicas.

e Afiliagdo: a afiliagdo de cada autor devera conter as seguintes informagoes:
universidade, departamento, cidade, CEP, pais, e-mail e ORCID (todos os autores
deverdo possuir o identificador ORCID - Open Researcher and Contributor ID -

https://orcid.org /entrar). Um autor correspondente deve ser indicado.
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Responsabilidades dos autores: cada autor deve atestar ter participado suficientemente
do trabalho para assumir a responsabilidade por uma parte significativa do contedo do
manuscrito. Todos os colaboradores que ndo atendam aos critérios de autoria deverdo
ser listados na secdo Agradecimentos, bem como o apoio financeiro das agéncias
financiadoras. Os seguintes critérios sdo solicitados de acordo com o ICMJE:
o ContribuicGes substanciais para a concepcao ou desenho da obra; ou a aquisicao,
andlise ou interpretacdo de dados para o trabalho;
o Elaborar o trabalho ou revisa-lo criticamente quanto ao conteudo intelectual
importante;
o Aprovacao final da versdo a ser publicada; e
o Consentimento em ser responsavel por todos os aspectos do trabalho, garantindo
que questBes relacionadas a precisdo ou integridade de qualquer parte do
trabalho sejam devidamente investigadas e resolvidas.
Resumo: o resumo nao devera ultrapassar 250 palavras e estar dividido em quatro (04)
secdes: (1) introducdo, (2) métodos, (3) resultados e (4) conclusdes. Os resumos em
portugués deverdo ser traduzidos para o inglés.
Palavras-chave: trés a cinco palavras-chave devem ser incluidas. O JBP recomenda
que as palavras-chave sejam consultadas no MeSH (Medical Subject Headings),
vocabulario  controlado da  National Library of Medicine (NLM):
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/mesh.
Declaracdo de Financiamento: os autores devem declarar como a pesquisa e
publicacdo de seu artigo foram financiadas, nomeando o(s) 6rgao(s) que o(s) apoiaram
financeiramente (escrito por extenso), seguido(s) do(s) nimero(s) de financiamento
associado(s) entre colchetes (se aplicavel), por exemplo: " este trabalho foi apoiado pelo
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico - CNPq [Numero da
Bolsa/Ano] Caso a pesquisa ndo tenha recebido financiamento especifico, mas tenha
sido realizada no ambito do vinculo empregaticio dos autores, incluir o nome do
empregador.
Agradecimentos: colaboradores que fizeram contribui¢fes substanciais ao manuscrito
(por exemplo, coleta de dados, analise e redacdo ou assisténcia na edi¢do), mas nao
atendem aos critérios de autoria, devem ser nomeados com suas contribuigdes

especificas nos Agradecimentos do manuscrito.
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Os manuscritos deverdo seguir as recomendacOes das diretrizes da Rede Equator -
(https://www.equator-network.org/). O corpo do texto ndo deve conter nenhuma informacéo

como nome dos autores ou afiliacdo. Deve ser estruturado da seguinte forma:

Artigos Originais, Resenhas, Artigos Especiais e Relatorios Breves: Introducdo, Métodos,
Resultados, Discussdo, Conclusdes, Contribuicdes Individuais, Conflitos de Interesse,

Agradecimentos e Referéncias.

Relatos de Casos: Introducdo, Relato de Caso ou Série de Casos (com subdivisGes):
Informacbes do Paciente, Achados Clinicos, Diagnostico, Intervencdo e Avaliacdo e
Resultados), Discussdo, Conclusdo, Contribuicbes Individuais, Conflitos de Interesse,

Agradecimentos e Referéncias.

Cartas ao Editor e Editoriais: O contetido pode ser estruturado em sec¢des a critério do autor.

e Introducao: Deve incluir uma breve revisao de toda a literatura diretamente relacionada

ao assunto em questdo. Além disso, deve descrever os objetivos do estudo.

e Métodos: Deve relatar o desenho do estudo e descrever detalhadamente os métodos

empregados de forma que permita que outros autores o replicem.

e Resultados: Devem ser descritos de forma l6gica, sequencial e sucinta, eventualmente

com auxilio de tabelas e figuras.

e Discussdo: A discussdo deve limitar-se a destacar as conclusdes do estudo,
considerando as semelhancas e diferencas entre os seus resultados e os de outros autores,

as implica¢Oes dos seus resultados, as limitacdes do estudo e as perspectivas futuras.

e Conclusdes: Os autores devem especificar, preferencialmente num paragrafo curto e
conciso, apenas as conclusdes que possam ser apoiadas pelos dados do estudo, bem

como a sua importancia clinica (sem generalizagdes excessivas).


https://www.equator-network.org/
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o Referéncias: Devem seguir o estilo Vancouver (Requisitos Uniformes para
Manuscritos Submetidos a Revistas Biomédicas: Redacdo e Edicdo para Publicacdo
Médica), organizadas de acordo com sua citacdo no texto. As referéncias deverdo ser
identificadas no texto com algarismos arabicos, sobrescritos e entre colchetes, seguindo
a ordem de citacdo no texto. Exemplos de referéncias estdo disponiveis no seguinte site:

http://www.nlm.nih.gov/bsd/uniform_requirements.html

e Unidades e Medidas: Devem ser apresentadas de forma simples e concisa utilizando o

Sistema Internacional de Unidades (SI).

e Figuras e Tabelas: As Figuras e Tabelas ndo devem ser enviadas em arquivos
separados. As tabelas ndo devem conter dados ja citados no texto. Devem ser abertos
nas laterais e com fundo totalmente branco. Cada tabela devera ter um titulo descritivo
e, caso sejam fornecidas medidas numeéricas, as unidades deverdo ser incluidas no
cabecalho da coluna. Se o manuscrito for aceito, os autores poderéo ser solicitados a
fornecer os arquivos originais das figuras. Todas as figuras devem ser citadas no
manuscrito em ordem consecutiva. Somente serdo aceitas imagens nos formatos TIFF
ou JPEG, com resolucdo minima de acordo com o tipo de imagem, tanto para imagens
em preto e branco quanto para imagens coloridas: 1200 dpi para graficos simples em
preto e branco, 300 dpi para fotografias em preto e branco, e 600 dpi para fotografias

coloridas.

e Materiais Suplementares: Materiais suplementares sdo partes adicionais de um
manuscrito, como arquivos de audio, videos ou conjuntos de dados que podem ser de
interesse dos leitores. Os autores podem enviar o arquivo de material suplementar junto
com seu manuscrito no processo de submissdo. Uma secdo intitulada Material
Suplementar deve ser incluida antes da lista de referéncias com uma descri¢éo concisa
para cada arquivo de material suplementar. Os materiais suplementares ndo séo
modificados pela equipe editorial do JBP. Os autores séo responsaveis por fornecer os

arquivos finais do material suplementar que sera publicado junto com o artigo.

O manuscrito devera ser submetido em formato Word (.doc ou .docx). O texto devera ser
digitado em papel A4, em fonte Times New Roman, tamanho 12, com margens de 3cm e 2
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cm, da esquerda para a direita, com espacamento entre linhas de 1,5 e alinhamento
justificado a esquerda.

O JBP solicita que 0 manuscrito seja submetido em arquivos separados conforme segue:

Pagina de rosto:

Titulo: o titulo deve ser conciso e informativo e ndo deve conter abreviaturas. Os titulos em
portugués deverao ser traduzidos para o inglés.

Titulo curto: o titulo curto deve conter até cinco palavras e até 50 caracteres (com espagos).
Diferente do titulo, o titulo curto também deve aparecer no topo de cada pagina do
manuscrito (no mesmo idioma em que foi escrito). escrito).

Autores: nome completo dos autores com suas respectivas titulagdes académicas.
Afiliagdo: a afiliacdo de cada autor devera conter as seguintes informacdes: universidade,
departamento, cidade, CEP, pais, e-mail e ORCID (todos os autores deverdo possuir o
identificador ORCID - Open Researcher and Contributor ID - https://orcid.org /entrar). Um
autor correspondente deve ser indicado.

Responsabilidades dos autores: cada autor deve atestar ter participado suficientemente do
trabalho para assumir a responsabilidade por uma parte significativa do conteudo do
manuscrito. Todos os colaboradores que ndo atendam aos critérios de autoria deverdo ser
listados na secdo Agradecimentos, bem como o apoio financeiro das agéncias
financiadoras. Os seguintes critérios sdo solicitados de acordo com o ICMJE:
Contribuic@es substanciais para a concepcao ou desenho da obra; ou a aquisicao, analise ou
interpretacédo de dados para o trabalho;

Elaborar o trabalho ou revisa-lo criticamente quanto ao contetdo intelectual importante;
Aprovacao final da versdo a ser publicada; e

Consentimento em ser responsavel por todos os aspectos do trabalho, garantindo que
questbes relacionadas a precisdo ou integridade de qualquer parte do trabalho sejam
devidamente investigadas e resolvidas.

Resumo: o resumo ndo devera ultrapassar 250 palavras e estar dividido em quatro (04)
secdes: (1) introducdo, (2) métodos, (3) resultados e (4) conclusdes. Os resumos em
portugués deverdo ser traduzidos para o inglés.

Palavras-chave: trés a cinco palavras-chave devem ser incluidas. O JBP recomenda que as
palavras-chave sejam consultadas no MeSH (Medical Subject Headings), vocabulario

controlado da National Library of Medicine (NLM): https://www.ncbi.nIm.nih.gov/mesh.
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Declaracdo de Financiamento: os autores devem declarar como a pesquisa e publicagéo
de seu artigo foram financiadas, nomeando o(s) 6rgdo(s) que o(s) apoiaram financeiramente
(escrito por extenso), seguido(s) do(s) numero(s) de financiamento associado(s) entre
colchetes (se aplicavel), por exemplo: " este trabalho foi apoiado pelo Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico - CNPg [Numero da Bolsa/Ano] Caso a pesquisa
ndo tenha recebido financiamento especifico, mas tenha sido realizada no &mbito do vinculo
empregaticio dos autores, incluir o nome do empregador.

Agradecimentos: colaboradores que fizeram contribui¢Ges substanciais ao manuscrito (por
exemplo, coleta de dados, analise e redacdo ou assisténcia na edi¢do), mas nao atendem aos
critérios de autoria, devem ser nomeados com suas contribuicBes especificas nos
Agradecimentos do manuscrito.

Os manuscritos deverdo seguir as recomendaces das diretrizes da Rede Equator -
(' https://www.equator-network.org/ ). O corpo do texto ndo deve conter nenhuma
informacgdo como nome dos autores ou afiliacdo. Deve ser estruturado da seguinte forma:

Artigos Originais, Resenhas, Artigos Especiais e Relatérios Breves: Introducéo,
Métodos, Resultados, Discussdo, Conclusées, Contribui¢bes Individuais, Conflitos de

Interesse, Agradecimentos e Referéncias.

Relatos de Casos: Introducdo, Relato de Caso ou Série de Casos (com
subdivis@es: Informacbes do Paciente, Achados Clinicos, Diagnéstico, Intervencdo e
Avaliacdo e Resultados), Discussdo, Conclusdo, Contribui¢cfes Individuais, Conflitos de

Interesse, Agradecimentos e Referéncias.

Cartas ao Editor e Editoriais: O conteido pode ser estruturado em se¢Oes a critério do
autor.

Introducdo: Deve incluir uma breve revisao de toda a literatura diretamente relacionada ao
assunto em questdo. Além disso, deve descrever os objetivos do estudo.

Métodos: Deve relatar o desenho do estudo e descrever detalhadamente os métodos
empregados de forma que permita que outros autores o replicem.

Resultados: Devem ser descritos de forma logica, sequencial e sucinta, eventualmente com
auxilio de tabelas e figuras.

Discussao: A discusséo deve limitar-se a destacar as conclusdes do estudo, considerando as
semelhancas e diferencas entre os seus resultados e os de outros autores, as implicagdes dos

seus resultados, as limitacOes do estudo e as perspectivas futuras.


https://www.equator-network.org/
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Conclusdes: Os autores devem especificar, preferencialmente num pardgrafo curto e
conciso, apenas as conclusdes que possam ser apoiadas pelos dados do estudo, bem como a
sua importancia clinica (sem generalizacGes excessivas).

Referéncias: Devem seguir o estilo Vancouver (Requisitos Uniformes para Manuscritos
Submetidos a Revistas Biomédicas: Redacao e Edicdo para Publicacdo Médica), organizadas
de acordo com sua citacdo no texto. As referéncias deveréo ser identificadas no texto com
algarismos arabicos, sobrescritos e entre colchetes, seguindo a ordem de citagdo no
texto. Exemplos de referéncias estdo disponiveis no seguinte
site: http://www.nlm.nih.gov/bsd/uniform_requirements.htmi

Unidades e Medidas: Devem ser apresentadas de forma simples e concisa utilizando o
Sistema Internacional de Unidades (SI).

Figuras e Tabelas: As Figuras e Tabelas ndo devem ser enviadas em arquivos separados. As
tabelas ndo devem conter dados ja citados no texto. Devem ser abertos nas laterais e com
fundo totalmente branco. Cada tabela devera ter um titulo descritivo e, caso sejam fornecidas
medidas numéricas, as unidades deverdo ser incluidas no cabecalho da coluna. Se o
manuscrito for aceito, os autores poderdo ser solicitados a fornecer os arquivos originais das
figuras. Todas as figuras devem ser citadas no manuscrito em ordem consecutiva. Somente
serdo aceitas imagens nos formatos TIFF ou JPEG, com resolugdo minima de acordo com o
tipo de imagem, tanto para imagens em preto e branco quanto para imagens coloridas: 1200
dpi para graficos simples em preto e branco, 300 dpi para fotografias em preto e branco, e
600 dpi para fotografias coloridas.

Materiais Suplementares: Materiais suplementares sdo partes adicionais de um
manuscrito, como arquivos de audio, videos ou conjuntos de dados que podem ser de
interesse dos leitores. Os autores podem enviar o arquivo de material suplementar junto com
seu manuscrito no processo de submissdo. Uma secdo intitulada Material Suplementar deve
ser incluida antes da lista de referéncias com uma descri¢do concisa para cada arquivo de
material suplementar. Os materiais suplementares ndo sdo modificados pela equipe editorial
do JBP. Os autores sdo responsaveis por fornecer os arquivos finais do material suplementar

que sera publicado junto com o artigo.

Processo de envio
Os manuscritos deverdo ser submetidos e preenchidos on-line

através do sistema ScholarOne


http://www.nlm.nih.gov/bsd/uniform_requirements.html

— https://mc04.manuscriptcentral.com/jbpsig-

scielo acompanhados de:

Carta de apresentacdo assinada pelo autor correspondente,
onde os autores devem explicar porque acreditam que o
manuscrito submetido é adequado para publicacdo no JBP,
destacando sua relevancia e aspectos inovadores. Os autores
devem declarar que o manuscrito submetido representa material
original, ndo foi publicado anteriormente e ndo estd sendo
avaliado para publicagéo em outro lugar;

Declaragéo de conflito de interesses de cada autor;

Folha de rosto;

Manuscrito;

Carta de permissao
Os autores devem preencher uma carta de permisséo e envia-la
junto com 0 manuscrito:
"Os autores abaixo assinados aprovam a submissdo deste
trabalho e de todos os subsequentes para publicacdo e
transferéncia, cedem ou de outra forma transmitem toda a
propriedade dos direitos autorais ao Jornal Brasileiro de
Psiquiatria. Além disso, 0s autores abaixo assinados garantem
que este trabalho representa material original e nao infringe os
direitos autorais de terceiros; que nenhuma parte do trabalho foi
publicada ou sera submetida para publicacdo em outro lugar, a
menos e até que seja rejeitada pelo Jornal Brasileiro de
Psiquiatria. Finalmente, os autores concordam em indenizar a
Editora contra quaisquer perdas ou danos decorrentes de uma
violacdo deste acordo. No caso de nossa submisséo ndo ser
publicada, a propriedade dos direitos autorais revertera para
0o(s) Autor(es)."
Todos os autores precisam assinar a carta de permissdo e incluir
nome completo, enderecos para postagem, telefone e e-
mail. Eles deverdo digitaliza-lo e envia-lo aos Editores através

do Sistema ScholarOne.
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Apb6s a aceitacdo do manuscrito: Declaracdo dos autores
assinada por todos os autores do manuscrito.

Processo de revisdo por pares
O JBP adota o processo Unico Andnimo. Apds o recebimento
do manuscrito através do ScholarOne, os editores julgardo se o
mesmo serd revisado por revisores andnimos. A decisao sera
baseada no foco da publicacdo, originalidade e relevancia do
manuscrito para a area. A seguir, 0 manuscrito sera enviado a
pelo menos dois revisores anénimos e independentes (que ndo
necessariamente sao os sugeridos pelos autores). Os editores do
JBP se esforcam para manter um processo de publicacdo
rapido. Normalmente, o periodo entre a submissao e a aceitacao
do manuscrito é de cerca de trés meses. Os autores receberdo
um e-mail dos editores com a decisdo final e uma cépia dos
comentarios dos revisores. Caso seja indicada a revisdo do
manuscrito, os autores deverdo submeter um texto final com as
alteracbes necessarias (respondendo a cada item levantado
pelos revisores),Os autores deverdo reproduzir o item levantado
pelo revisor imediatamente antes de cada uma de suas
respostas. O envio apenas das respostas separadas dos itens
levantados pelos revisores podera identificar o processo de
avaliacdo do manuscrito. Todo esse processo pode ser

acompanhado pelos autores através do ScholarOne

Pré-impressdes
O JBP aceita manuscritos que tenham sido previamente depositados em um
servidor de pré-impressdo ndo comercial, desde que ndo tenham sido
submetidos para revisdo por pares em outro periédico simultaneamente. Um
preprint consiste em uma versdo completa do artigo cientifico que ainda nao
foi revisado por pares. Os preprints operam independentemente do periodico e

a publicacdo de um preprint ndo afeta o processo de revisdo por pares.
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O JBP somente aceita preprints se o autor responsavel pela submiss&o informar
em qual servidor de preprints 0 manuscrito esta depositado e devera fornecer o
DOI correspondente. O manuscrito também devera obedecer a uma licenga que
permita o compartilhamento do material em qualquer meio ou formato
(Creative Commons - CC-BY) @)

JBP solicita o preenchimento do Open Science Compliance Form, que devera
ser submetido como arquivo suplementar ao manuscrito e estara acessivel aos

revisores.

Quando um manuscrito publicado em um repositério de preprints for
posteriormente publicado como um artigo revisado por pares, a publicacao
oficial deverd ser usada como referéncia. Podem ser citados preprints que
sejam fundamentais para o desenvolvimento do manuscrito ou que abranjam
avangos importantes na area, mas que ainda nao tenham sido devidamente
publicados. Os preprints devem ser explicitamente identificados como tal, por

exemplo:

Li X, Lidsky P, Xiao Y, Wu CT, GarciaKnight M, Yang J, Nakayama T,
Nayak JV, Jackson PK, Andino R, Shu X. A etacridina inibe 0 SARS-CoV-2
ao inativar particulas virais em modelos celulares. bioRxiv [Pré-impressao]. 2
de novembro de 2020: 2020.10.28.359042. doi: 10.1101/2020.10.28.359042.
Referéncia de dados: O JBP incentiva a citacdo de um conjunto de dados
subjacente ou relevante no manuscrito, mencionando-o no texto e incluindo-o
na secdo de Referéncias. As referéncias de dados devem conter os seguintes
elementos: nome(s) do(s) autor(es), titulo do conjunto de dados, repositorio de
dados, versdo (se disponivel), ano e identificador persistente global. Exemplo:
Dados de pesquisa: Coin L. Gendmica do desenvolvimento e da doenca
[conjunto de dados]. 1° de junho de 2014 [consultado em 9 de junho de
2017]. A Universidade de Queensland. Disponivel em:
http://dx.doi.org/10.14264/uql.2016.583.
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http://wp.scielo.org/wp-content/uploads/Formulario-de-Conformidade-Ciencia-Aberta.docx

Dados do Repositorio: Repositério Digital Dryad [Internet]. Durham (NC):
Driade. Janeiro de 2008 - [citado em 3 de outubro de 2014]. Disponivel
em: https://datadryad.org/stash/

Dados depositados nos Repositorios: Kraemer MUG, Sinka ME, Duda KA,
Mylne A, Shearer FM, Brady OJ, Messina JP, Barker CM, Moore CG,
Carvalho RG, Coelho GE, Van Bortel W, Hendrickx G, Schaffner F, Wint
GRW ,, Elyazar IRF, Teng H, Hay SI. O compéndio global de Aedes aegypti e
Ae. ocorréncia de albopictus [conjunto de dados]. 30 de junho de 2015
[consultado em 23 de outubro de 2015]. In: Repositério Digital Dryad
[Internet]. Durham (NC): Driade. 2008 janeiro - . 3 arquivos: 3.406 MB; 1.549
MB; 1.815 MB. Disponivel
em: https://datadryad.org/stash/dataset/doi:10.5061/dryad.47v3c Referenciado
em doi: 10.7554/eL.ife.08347

Dados descritos nos artigos: Kraemer MU, Sinka ME, Duda KA, Mylne A,
Shearer FM, Brady OJ, Messina JP, Barker CM, Moore CG, Carvalho RG,
Coelho GE, Van Bortel W, Hendrickx G, Schaffner F, Wint GR , Elyazar IR,
Teng HJ, Hay SI. O compéndio global de Aedes aegypti e Ae. ocorréncia de
albopictus. Dados cientificos. 7 de julho de 2015 [citado em 23 de outubro de
2015];2:150035. Disponivel
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