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RESUMO

Os jogos eletrônicos estão constantemente sendo aperfeiçoados e

tornando-se mais populares devido ao desenvolvimento tecnológico, da aceitação e

da acessibilidade da população aos Consoles, a partir disso o cenário competitivo

também tende ao crescimento. A ansiedade é uma questão central no desempenho

de atletas de E-sports, refletindo a complexidade do cenário competitivo moderno.

Este estudo visou explorar essa dinâmica, analisando a literatura científica recente

sobre o tema. Para isso, foi realizada uma revisão integrativa de literatura nas

principais bases de dados disponíveis no Brasil, utilizando o Portal Periódicos da

Capes. A pesquisa se concentrou em artigos publicados nos últimos cinco anos,

com os descritores "E-sport AND psicologia AND ansiedade", resultando em uma

coleta inicial de 54 artigos. Após triagens criteriosas por títulos, resumos e

palavras-chave, restaram 8 artigos que atenderam aos critérios de inclusão e

exclusão estabelecidos. Os resultados revelaram uma gama diversificada de

impactos da ansiedade nos atletas de E-sports, variando de alterações

autossômicas e níveis de estresse associados a vitórias e derrotas, a influências

mais complexas como a autoconfiança e a autoeficácia. Estudos indicam que,

enquanto altos níveis de autoeficácia podem mitigar a ansiedade competitiva, a

ansiedade social pode prever problemas significativos de saúde mental, como

depressão e sofrimento psicológico. A revisão também destacou a importância de

intervenções psicológicas direcionadas, especialmente em contextos de alta

pressão competitiva, para ajudar os atletas a gerenciar melhor sua saúde mental e

melhorar o desempenho. Além disso, ressalta-se a importância de pesquisas futuras

para explorar mais profundamente as nuances da ansiedade neste contexto



específico, visando desenvolver intervenções mais eficazes que promovam o

bem-estar e o sucesso dos atletas de E-sports.

Palavras-chave: Ansiedade. Atletas. E-sports.



ABSTRACT

Electronic games are constantly being improved and becoming more popular

due to technological advancements, the acceptance of the population, and the

accessibility of consoles. As a result, the competitive scene is also growing. Anxiety

is a central issue in the performance of e-sports athletes, reflecting the complexity of

the modern competitive landscape. This study aimed to explore this dynamic by

analyzing recent scientific literature on the topic. An integrative literature review was

conducted using the main databases available in Brazil, accessed through the

Capes Portal of Journals. The research focused on articles published in the last five

years, using the descriptors "E-sport AND psychology AND anxiety," resulting in an

initial collection of 54 articles. After thorough screening by titles, abstracts, and

keywords, 8 articles met the established inclusion and exclusion criteria.

The results revealed a diverse range of impacts of anxiety on e-sports athletes, from

autonomic alterations and stress levels associated with victories and defeats to more

complex influences such as self-confidence and self-efficacy. Studies indicate that

while high levels of self-efficacy can mitigate competitive anxiety, social phobic

anxiety can predict significant mental health issues, such as depression and

psychological distress. The review also highlighted the importance of targeted

psychological interventions, especially in high-pressure competitive contexts, to help

athletes better manage their mental health and improve performance. Furthermore,

the need for future research is emphasized to more deeply explore the nuances of

anxiety in this specific context, aiming to develop more effective interventions that

promote the well-being and success of e-sports athletes.

Keywords: Anxiety. Athletes. E-sports.
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Jogos eletrônicos e brincadeiras são atividades lúdicas e parte fundamental

para formação das crianças e dos adolescentes, e ainda, sabe-se que os jogos

eletrônicos sofrem por modificações conforme o cenário histórico e cultural em que

se localizam. A cada geração da humanidade mais cedo as crianças interagem com

jogos digitais. Jogar através de Smartphones, Computadores ou Consoles é uma

atividade cada vez mais presente nos primeiros anos de vida dos seres humanos,

como fonte de lazer e diversão (FIA, 2018; Loçasso; Vencio, 2019).

Os E-sports são “uma forma de esportes, onde os aspectos primários do

esporte são facilitados por sistemas eletrônicos; A entrada de jogadores e equipes,

bem como a saída do sistema de E-sports, são mediadas por interfaces

homem-computador”. Em termos mais práticos E-sports referem-se, normalmente, a

jogos eletrônicos competitivos (profissionais e amadores) que são frequentemente

coordenados por diferentes ligas, escadas e torneios, e onde os jogadores

habitualmente pertencem a equipes ou outras organizações “desportivas” que são

patrocinadas por várias organizações empresariais (Hamari; Sjöblom, 2017).

Ao narrar a evolução histórica, que permanece altamente relevante sobre os

E-sports até hoje, com sua ascensão e popularização nas décadas de 1970 e 1980,

torna-se evidente que esse movimento relativamente jovem, que ainda desfruta de

seu status inicial, está destinado a crescer e consolidar-se de maneira notável.

Inicialmente, eram competições locais e pequenas de jogos eletrônicos da época e,

com o decorrer do tempo, os jogos foram se aperfeiçoando e tornando-se mais

populares devido ao desenvolvimento tecnológico dos jogos, da aceitação e da

acessibilidade da população aos Consoles (Leal; Machado, 2019).
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Pode-se considerar que a ascensão dos Jogos eletrônicos na sociedade

imersa na cibercultura, que explora e experimenta novos aspectos e sensações

relacionadas às experiências de jogos, está estabelecendo uma conexão profunda

de prazer, alegria e satisfação para quem se envolve nesse mundo virtual. A prática

de E-sports gera um interesse crescente em pesquisas, à medida em que se busca

compreender como essas características continuam a atrair um público cada vez

mais amplo e como essa evolução impactará a sociedade. É notável que, embora

seja um aspecto relativamente recente, os Jogos Eletrônicos já conquistaram um

lugar de destaque na escala global (Equipe Hawkon, 2015).

Apesar de durante os últimos anos, os E-sports tornarem-se uma das

formas de novas mídias de crescimento rápido, impulsionadas pela crescente

proveniência dos jogos (online) e das tecnologias de transmissão, o Brasil ainda tem

enfrentado diversos problemas, tanto nos entraves políticos como em relação à

discriminação dos games como E-sports. Sendo justificado pelo fato de que muitas

pessoas ainda não os reconhecem como uma modalidade de esporte. Aqueles que

não os reconhecem, afirmam que as dimensões físicas, psicológicas e motoras dos

atletas não são tão relevantes (Macedo & Falcão, 2019).

Alguns estudos associam o uso moderado dos jogos eletrônicos a resultados

positivos, como facilidade de aprendizado, desenvolvimento da resolução de

problemas, aperfeiçoamento da capacidade de orientação espacial e das

habilidades cognitivas e motoras, além de contribuir para a socialização (Griffiths &

Wood, 2000; Feng; Spence & Pratt, 2007). No entanto, o que tem gerado

preocupação é uma parcela dos usuários que apresenta uso prejudicial e

prolongado dos jogos eletrônicos. Esses indivíduos comprometem várias áreas de

suas vidas em função de uma série de sintomas cognitivos e comportamentais
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decorrentes desse uso exagerado (Abreu et al., 2008; Lemos & Santana, 2012;

Loton & Lubman, 2016; Van Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Van Den Eijnden & Van

De Mheen, 2011).

Enquanto oferecem uma plataforma para talentos brilharem, a intensa

pressão competitiva pode gerar ansiedade em jogadores. Kang et al. (2020)

apontaram que a necessidade constante de desempenho máximo, juntamente com

a exposição pública e a expectativa de resultados positivos, pode impactar

diretamente na saúde mental dos profissionais de E-sports. Dessa forma,

estratégias de gerenciamento de estresse e apoio psicológico estão se tornando

cada vez mais essenciais nesse cenário, reconhecendo a importância de cuidar do

bem-estar emocional dos atletas virtuais (Difrancisco-Donoghue et al., 2019).

A ansiedade é um sentimento vago e desagradável de medo, apreensão,

caracterizado por tensão e desconforto derivado da antecipação de perigo, de algo

desconhecido ou estranho. A ansiedade e o medo passam a ser reconhecidas como

patológico quando são exagerados, desproporcionais em relação ao estímulo, ou

qualitativamente diversos do que se observa como norma naquela faixa etária e

interferem com a qualidade de vida, o conforto emocional ou o desempenho diário

do indivíduo (Castillo et al., 2000).

De acordo com o Manual Diagnóstico e Estatístico de Transtornos Mentais

(DSM-V) (5ª edição, American Psychiatric Association, 2013), enquanto o medo é a

resposta a um estímulo ameaçador real e presente, a ansiedade seria a antecipação

futura dessa possível ameaça. Ainda, segundo o Manual, a condição de transtorno

de ansiedade se dá de acordo com a alta intensidade de sintomas, constante

frequência da ocorrência e sofrimento clinicamente significativo, fatores que não

estão presentes na ansiedade adaptativa. Além disso, dentro da classe de



13

transtornos de ansiedade ocorre a diferenciação de acordo com o objeto, situações

ou crenças disfuncionais relacionadas aos estímulos que eliciam a ansiedade ou o

medo. A partir disso, transtorno de ansiedade generalizada, transtorno do pânico,

transtorno de ansiedade social, fobia específica são algumas das formas

patológicas de ansiedade apresentadas no DSM-V, as quais muitas vezes podem

aparecer de forma comórbida.

Dessa forma, após evidenciada a importância dos E-sports no contexto

mundial e seu recente e acelerado crescimento e disseminação, fica clara a

importância de estudos científicos nesse contexto. Portanto, a seguinte pesquisa

propõe a realização de uma revisão integrativa de literatura, com o intuito de reunir

os principais resultados encontrados envolvendo a ansiedade em atletas de

E-sports.

MÉTODO

Com o intuito de reunir os principais resultados encontrados envolvendo a

ansiedade em atletas de E-sports. realizou-se uma revisão integrativa de literatura

no Portal Periódicos da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível

Superior (Capes), uma vez que esta reúne dados de pesquisas das principais bases

de dados disponíveis no Brasil. A revisão integrativa da literatura consiste em

realizar uma análise abrangente da literatura contribuindo para a discussão a

respeito de métodos e resultados de pesquisa e tecendo considerações para a

implementação de estudos futuros. O objetivo inicial deste método é obter uma

compreensão profunda de um determinado fenômeno com base em estudos

anteriores (Mendes; Silveira & Galvão, 2008).
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Mendes, Silveira e Galvão (2008) apontam a revisão integrativa como sendo

o método mais completo entre as revisões, uma vez que podem abordar

simultaneamente pesquisas experimentais, quase-experimentais e correlacionais, o

que pode proporcionar uma compreensão mais completa do tema estudado.

Dessa forma, uma vez que ,de acordo com Souza, Silva e Carvalho (2010) a revisão

integrativa é considerada uma ferramenta ímpar no campo da saúde, já que reúne

estudos disponíveis sobre determinado tema e direciona a prática

fundamentando-se em conhecimento científico, realizou-se uma revisão integrativa

com base nas seis etapas de Mendes, Silveira e Galvão (2008), que são:

estabelecimento da hipótese ou questão de pesquisa, amostragem ou busca na

literatura, categorização dos estudos, avaliação dos estudos incluídos na revisão,

interpretação dos resultados e apresentação da revisão.

Diante do exposto, a primeira etapa foi escolher o tema a ser trabalhado,

elaboração de um objetivo e das questões norteadoras e a partir disso, a escolha

dos descritores para a busca dos materiais. A pergunta da pesquisa foi: “Como

estão as produções científicas sobre a ansiedade em atletas de E-sports” e as

palavras-chave foram E-sport, psicologia e ansiedade. A segunda etapa foi a

realização da busca na base de dados escolhida. A partir disso, foram elaborados

os critérios de inclusão e exclusão. Fatores de inclusão: Estudos publicados na

língua inglesa ou portuguesa, independente do local de publicação; abordar sobre

E-sports e ter como público-alvo atletas (competidores); ter como foco a ansiedade

ou apresentar dados discriminados sobre ansiedade; ter sido publicado nos últimos

5 anos; estar disponível para acesso gratuito. Fatores de exclusão: publicações que

não abordaram a ansiedade e atletas de E-sports; Artigos sem acesso gratuito;
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Artigos em idiomas diferentes de inglês e português. A partir dessas definições de

critérios foram feitas as buscas nas bases de dados para a seleção dos artigos.

A partir das palavras-chaves selecionadas utilizando o operador booleano

“AND” foram feitas as pesquisas de textos que abordassem simultaneamente os

temas. Portanto pesquisou-se (tanto em inglês quanto em português) a partir dos

descritores: “E-sport AND psicologia AND ansiedade”. Em seguida, foi realizada a

leitura dos títulos e resumos dos artigos encontrados e a partir disso foram

selecionados aqueles que correspondiam aos critérios de inclusão e removidos os

que correspondiam aos critérios de exclusão, os quais já foram explicitados. Dessa

forma, foi iniciada a terceira etapa de elaboração do banco de dados, categorizando

os dados colhidos para a organização dos artigos de acordo com suas principais

características: autores, local, data de publicação, nome do artigo, objetivo,

metodologia, e resultados.

A próxima etapa consiste na avaliação minuciosa e metodológica do texto

selecionado por meio de uma análise crítica do conteúdo apresentado. Neste

exercício, além dos resultados obtidos, procurou-se também fazer uma comparação

entre os artigos para estudar os seus pontos em comum e as suas divergências.

Finalmente a quinta fase envolve a discussão das conclusões. Por fim, a sexta

etapa consiste na preparação de um documento detalhando a revisão e as

conclusões.

RESULTADOS

Após a busca no periódico capes com o filtro de período restrito aos últimos 5

anos e os operadores booleanos em inglês: Esport AND Psychology AND Anxiety e

em português esporte eletrônico AND psicologia AND ansiedade chegou-se ao
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resultado de 54 artigos. Após o screening primário, realizado a partir da leitura dos

títulos, palavras-chaves e resumos, 45 artigos foram excluídos, pois não se

adequaram aos critérios de inclusão pré-estabelecidos, restando 9 estudos. Por fim,

realizou-se o screening secundário, que teve como base na leitura completa das

pesquisas, no qual 8 artigos foram selecionados, sendo 1 excluído. É importante

ressaltar que na análise secundária foi excluído artigo que não apresentou de forma

relevante aspectos e dados sobre ansiedade. Chegou-se, então, ao total de 8

artigos, os quais foram categorizados de acordo com: autores, local, data de

publicação, nome do artigo, objetivo, metodologia e resultados.
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Tabela 1

Categorização dos Artigos Selecionados
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Fonte: Autoria própria (2024).

DISCUSSÃO

A presente revisão integrativa de literatura teve como objetivo explorar a

ansiedade em atletas de E-sports, analisando estudos recentes e suas contribuições

para a compreensão desse fenômeno complexo. Primeiramente, Machado et al.
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(2022), a partir de um estudo realizado no Brasil com 50 jogadores de E-sports,

demonstraram que as respostas autonômicas e níveis de estresse em jogadores de

E-sports variam significativamente entre vitórias e derrotas, com resultados

melhores associados a vitórias. Isso destaca a necessidade de apoio psicológico

para ajudar os atletas a regular suas emoções, especialmente após derrotas, uma

conclusão que se difere da pesquisa de Mateo-Orcajada,Abenza-Cano e

Vaquero-Cristóbal (2022). Este último estudo,realizado na espanha com 5 jogadores

da equipe de League of Legends (LOL) da Universidade Católica Santo António de

Múrcia, ao analisar a relação entre ansiedade, autoconfiança e resultados de

partidas, observou que a ansiedade competitiva e a autoconfiança são relativamente

estáveis e não variaram significativamente com o resultado do jogo. Isso sugere que

intervenções psicológicas podem se beneficiar de uma abordagem que vá além do

foco exclusivo no momento da competição, englobando também o manejo

emocional contínuo.

Wang et al. (2022) obtiveram como amostra 232 jogadores de eSports da

China que participaram da Honor of Kings Champion Cup. Eles abordaram a

influência da autoeficácia na ansiedade competitiva, revelando que uma maior

autoeficácia está associada a uma redução na ansiedade relacionada à avaliação

negativa e ao desempenho dos oponentes. Esse achado complementa os

resultados de (Mateo-Orcajada, Abenza-Cano e Vaquero-Cristóbal (2022),

sugerindo que a construção de uma autoeficácia sólida pode ser uma estratégia

eficaz para mitigar a ansiedade competitiva. No entanto, é essencial manter um

equilíbrio, pois, como indicado por Mouloud e El-Kadder (2016), níveis

excessivamente altos de autoeficácia podem não ser sempre benéficos, uma vez

que podem suprimir a ansiedade competitiva.
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A pesquisa de Smith et al. (2022) acrescenta outra dimensão ao destacar a

ansiedade social fóbica como um preditor significativo de problemas de saúde

mental, como ansiedade, depressão e sofrimento psicológico em atletas de E-sports

de nível estudantil. Esses resultados sugerem que a ansiedade social não só afeta o

desempenho, mas também a saúde mental geral dos atletas, indicando a

necessidade de intervenções focadas na redução da ansiedade social. Além disso,

tal pesquisa apontou para a escassez de estudos que examinem a saúde mental

nos E-sports, sendo a primeira a fornecer evidências diretas de que os estressores

podem prever problemas de saúde mental nesses atletas.

Por outro lado, Almarzooqi et al. (2022), com base em sua pesquisa realizada

na Arábia Saudita com 893 participantes, trouxeram à tona a relação entre o uso

excessivo da internet, nomofobia, ansiedade e insônia em jogadores de E-sports.

Eles descobriram que jogadores de E-sports apresentam níveis mais altos desses

sintomas em comparação com não-jogadores. Outrora Bányai et al. (2021), em

pesquisa realizada na Hungria ,mostrou que jogadores de E-sports tendem a relatar

níveis de ansiedade mais baixos do que jogadores recreativos, sugerindo que a

intensidade e o contexto do uso de videogames podem influenciar os níveis de

ansiedade. Além disso, Bányai et al. (2021) também apontam a necessidade de

estudos longitudinais para entender melhor as relações causais, destacando uma

lacuna importante na literatura atual.

Em conjunto, esses estudos sublinham a natureza multifacetada da

ansiedade em atletas de e-sports, influenciada por fatores como autoeficácia,

ansiedade social, nomofobia e resultados de jogos. A convergência dessas

evidências aponta para a importância de uma abordagem abrangente no tratamento
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da saúde mental dos atletas, que aborde tanto os aspectos emocionais como os

contextos tecnológicos e sociais em que estão inseridos.

Por fim, é importante pontuar que por meio da presente pesquisa foram

analisadas duas revisões sistemáticas que exploram a relação entre esportes

eletrônicos, estresse psicofisiológico e problemas de saúde mental. Leis e

Lautenbach (2020) investigaram se a prática de esportes eletrônicos em ambientes

competitivos e não competitivos está associada ao estresse psicológico e/ou

fisiológico, utilizando uma amostra de 17 estudos. Eles encontraram resultados

mistos, especialmente em contextos competitivos, onde alguns estudos

identificaram um aumento nos níveis de ansiedade e cortisol, enquanto outros não

encontraram alterações significativas. Palanichamy et al. (2020), por sua vez,

revisaram sete estudos sobre esportes eletrônicos, destacando que o jogo

excessivo pode levar a diversos problemas físicos e psicológicos, como depressão,

ansiedade e distúrbios do sono. Ambos os estudos enfatizam a necessidade de

mais pesquisas para entender melhor as implicações psicofisiológicas dos esportes

eletrônicos, sugerindo que, embora a competição possa aumentar o estresse,

também pode motivar os jogadores a buscar um desempenho superior. Assim como

Wang et al. 2022) apontaram para a complexa relação entre autoeficácia, ansiedade

e desempenho competitivo, é essencial considerar o equilíbrio entre os fatores

motivacionais e estressores em esportes eletrônicos para promover o bem-estar dos

jogadores e otimizar seu desempenho competitivo.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A ascensão dos jogos eletrônicos, especialmente no contexto dos E-sports,

tem revelado um cenário repleto de desafios e oportunidades, especialmente

quando se trata da saúde mental dos atletas envolvidos. Esta pesquisa teve como



27

objetivo explorar a complexa relação entre ansiedade e desempenho em atletas de

E-sports, proporcionando uma visão abrangente das influências psicossociais e

fisiológicas que permeiam este ambiente competitivo.

Através de uma revisão integrativa de literatura, foram analisados diversos

estudos que destacam a prevalência e as implicações da ansiedade nesse contexto.

Os resultados apontaram que a ansiedade pode se manifestar de diversas

maneiras, afetando não apenas o desempenho imediato dos jogadores, mas

também sua saúde mental a longo prazo. Aspectos como a autoconfiança,

autoeficácia, ansiedade social e nomofobia foram identificados como fatores cruciais

que podem tanto mitigar quanto exacerbar os níveis de ansiedade dos atletas.

Notavelmente, os estudos incluídos nesta revisão sublinharam a importância

de intervenções psicológicas direcionadas, especialmente em contextos de alta

pressão competitiva. A necessidade constante de desempenho máximo, juntamente

com a exposição pública e as expectativas de resultados positivos, podem impactar

profundamente a saúde mental dos atletas de E-sports. Estratégias de

gerenciamento de estresse, apoio psicológico contínuo e a promoção de um

ambiente competitivo saudável são fundamentais para garantir o bem-estar desses

atletas.

Além disso, a pesquisa destacou a lacuna existente na literatura sobre as

relações causais entre os fatores psicossociais e os efeitos da competição em

E-sports. Estudos longitudinais e mais aprofundados são necessários para

compreender melhor as nuances dessa relação e desenvolver intervenções mais

eficazes.

Em suma, é esperado que esta pesquisa cumpra sua função científica e

social ao lançar luz sobre a importância de se considerar a saúde mental dos atletas
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de e-sports em um cenário cada vez mais competitivo e exigente. Espera-se que os

achados aqui apresentados incentivem futuras pesquisas e intervenções que

promovam o bem-estar e o sucesso dos atletas de e-sports, reconhecendo a

necessidade de um cuidado integral que abranja tanto o desempenho quanto a

saúde mental.
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