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RESUMO

Os jogos eletrbnicos estdo constantemente sendo aperfeicoados e
tornando-se mais populares devido ao desenvolvimento tecnologico, da aceitagao e
da acessibilidade da populagdo aos Consoles, a partir disso o cenario competitivo
também tende ao crescimento. A ansiedade € uma questao central no desempenho
de atletas de E-sports, refletindo a complexidade do cenario competitivo moderno.
Este estudo visou explorar essa dindmica, analisando a literatura cientifica recente
sobre o tema. Para isso, foi realizada uma revisdo integrativa de literatura nas
principais bases de dados disponiveis no Brasil, utilizando o Portal Periodicos da
Capes. A pesquisa se concentrou em artigos publicados nos ultimos cinco anos,
com os descritores "E-sport AND psicologia AND ansiedade", resultando em uma
coleta inicial de 54 artigos. ApOs triagens criteriosas por titulos, resumos e
palavras-chave, restaram 8 artigos que atenderam aos critérios de inclusdo e
exclusdo estabelecidos. Os resultados revelaram uma gama diversificada de
impactos da ansiedade nos atletas de E-sports, variando de alteracbes
autossOmicas e niveis de estresse associados a vitdrias e derrotas, a influéncias
mais complexas como a autoconfianga e a autoeficacia. Estudos indicam que,
enquanto altos niveis de autoeficacia podem mitigar a ansiedade competitiva, a
ansiedade social pode prever problemas significativos de saude mental, como
depressao e sofrimento psicologico. A revisdo também destacou a importancia de
intervengdes psicologicas direcionadas, especialmente em contextos de alta
pressao competitiva, para ajudar os atletas a gerenciar melhor sua saude mental e
melhorar o desempenho. Além disso, ressalta-se a importancia de pesquisas futuras

para explorar mais profundamente as nuances da ansiedade neste contexto



especifico, visando desenvolver intervengbes 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 eletrénicos e brincadeiras sao atividades ludicas e parte fundamental
para formacao das criangas e dos adolescentes, e ainda, sabe-se que os jogos
eletrdnicos sofrem por modificagées conforme o cenario histérico e cultural em que
se localizam. A cada gerag&do da humanidade mais cedo as criangas interagem com
jogos digitais. Jogar através de Smartphones, Computadores ou Consoles € uma
atividade cada vez mais presente nos primeiros anos de vida dos seres humanos,
como fonte de lazer e diversao (FIA, 2018; Logasso; Vencio, 2019).

Os E-sports sao “uma forma de esportes, onde os aspectos primarios do
esporte sao facilitados por sistemas eletrénicos; A entrada de jogadores e equipes,
bem como a saida do sistema de E-sports, sdo mediadas por interfaces
homem-computador”. Em termos mais praticos E-sports referem-se, normalmente, a
jogos eletrbnicos competitivos (profissionais e amadores) que sao frequentemente
coordenados por diferentes ligas, escadas e torneios, e onde os jogadores
habitualmente pertencem a equipes ou outras organizagdes “desportivas” que sao
patrocinadas por varias organizagées empresariais (Hamari; Sjoblom, 2017).

Ao narrar a evolugao historica, que permanece altamente relevante sobre os
E-sports até hoje, com sua ascensao e popularizagdo nas décadas de 1970 e 1980,
torna-se evidente que esse movimento relativamente jovem, que ainda desfruta de
seu status inicial, esta destinado a crescer e consolidar-se de maneira notavel.
Inicialmente, eram competigdes locais e pequenas de jogos eletrbnicos da época e,
com o decorrer do tempo, os jogos foram se aperfeicoando e tornando-se mais
populares devido ao desenvolvimento tecnologico dos jogos, da aceitagéo e da

acessibilidade da populacao aos Consoles (Leal; Machado, 2019).
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Pode-se considerar que a ascensao dos Jogos eletronicos na sociedade
imersa na cibercultura, que explora e experimenta novos aspectos e sensagdes
relacionadas as experiéncias de jogos, esta estabelecendo uma conexao profunda
de prazer, alegria e satisfagao para quem se envolve nesse mundo virtual. A pratica
de E-sports gera um interesse crescente em pesquisas, a medida em que se busca
compreender como essas caracteristicas continuam a atrair um publico cada vez
mais amplo e como essa evolucdo impactara a sociedade. E notavel que, embora
seja um aspecto relativamente recente, os Jogos Eletrénicos ja conquistaram um
lugar de destaque na escala global (Equipe Hawkon, 2015).

Apesar de durante os ultimos anos, os E-sports tornarem-se uma das
formas de novas midias de crescimento rapido, impulsionadas pela crescente
proveniéncia dos jogos (online) e das tecnologias de transmissao, o Brasil ainda tem
enfrentado diversos problemas, tanto nos entraves politicos como em relagéo a
discriminacao dos games como E-sports. Sendo justificado pelo fato de que muitas
pessoas ainda ndo os reconhecem como uma modalidade de esporte. Aqueles que
nao os reconhecem, afirmam que as dimensdes fisicas, psicolégicas e motoras dos
atletas néo sao tao relevantes (Macedo & Falcao, 2019).

Alguns estudos associam o uso moderado dos jogos eletrénicos a resultados
positivos, como facilidade de aprendizado, desenvolvimento da resolucéo de
problemas, aperfeicoamento da capacidade de orientagao espacial e das
habilidades cognitivas e motoras, além de contribuir para a socializagao (Griffiths &
Wood, 2000; Feng; Spence & Pratt, 2007). No entanto, o que tem gerado
preocupagao € uma parcela dos usuarios que apresenta uso prejudicial e
prolongado dos jogos eletrénicos. Esses individuos comprometem varias areas de

suas vidas em funcdo 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
pressao competitiva pode gerar ansiedade em jogadores. Kang et al. (2020)
apontaram que a necessidade constante de desempenho maximo, juntamente com
a exposicao publica e a expectativa de resultados positivos, pode impactar
diretamente na saude mental dos profissionais de E-sports. Dessa forma,
estratégias de gerenciamento de estresse e apoio psicologico estdo se tornando
cada vez mais essenciais nesse cenario, reconhecendo a importancia de cuidar do
bem-estar emocional dos atletas virtuais (Difrancisco-Donoghue et al., 2019).

A ansiedade é um sentimento vago e desagradavel de medo, apreensao,
caracterizado por tensao e desconforto derivado da antecipagao de perigo, de algo
desconhecido ou estranho. A ansiedade e 0 medo passam a ser reconhecidas como
patologico quando séo exagerados, desproporcionais em relagéo ao estimulo, ou
qualitativamente diversos do que se observa como norma naquela faixa etaria e
interferem com a qualidade de vida, o conforto emocional ou o desempenho diario
do individuo (Castillo et al., 2000).

De acordo com o Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais
(DSM-V) (5% edicao, American Psychiatric Association, 2013), enquanto o medo € a
resposta a um estimulo ameagador real e presente, a ansiedade seria a antecipagao
futura dessa possivel ameaca. Ainda, segundo o Manual, a condi¢ao de transtorno
de ansiedade se da de acordo com a alta intensidade de sintomas, constante
frequéncia da ocorréncia e sofrimento clinicamente significativo, fatores que nao

estao presentes na ansiedade adaptativa. Além disso, dentro da classe de
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transtornos de ansiedade ocorre a diferenciacao de acordo com o objeto, situagdes
ou crengas disfuncionais relacionadas aos estimulos que eliciam a ansiedade ou o
medo. A partir disso, transtorno de ansiedade generalizada, transtorno do panico,
transtorno de ansiedade social, fobia especifica sdo algumas das formas
patoldgicas de ansiedade apresentadas no DSM-V, as quais muitas vezes podem
aparecer de forma comorbida.

Dessa forma, apés evidenciada a importancia dos E-sports no contexto
mundial e seu recente e acelerado crescimento e disseminagao, fica clara a
importancia de estudos cientificos nesse contexto. Portanto, a seguinte pesquisa
propde a realizagao de uma revisao integrativa de literatura, com o intuito de reunir
0s principais resultados encontrados envolvendo a ansiedade em atletas de

E-sports.

METODO

Com o intuito de reunir os principais resultados encontrados envolvendo a
ansiedade em atletas de E-sports. realizou-se uma revisao integrativa de literatura
no Portal Periddicos da Coordenacgao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (Capes), uma vez que esta reune dados de pesquisas das principais bases
de dados disponiveis no Brasil. A revisao integrativa da literatura consiste em
realizar uma analise abrangente da literatura contribuindo para a discussao a
respeito de métodos e resultados de pesquisa e tecendo consideragdes para a
implementacao de estudos futuros. O obijetivo inicial deste método € obter uma
compreensao profunda de um determinado fendmeno com base em estudos

anteriores (Mendes; Silveira & Galvao, 2008).
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Mendes, Silveira e Galvao (2008) apontam a revisao integrativa como sendo
o método mais completo entre as revisdes, uma vez que podem abordar
simultaneamente pesquisas experimentais, quase-experimentais e correlacionais, o
que pode proporcionar uma compreensao mais completa do tema estudado.

Dessa forma, uma vez que ,de acordo com Souza, Silva e Carvalho (2010) a revisao
integrativa é considerada uma ferramenta impar no campo da saude, ja que reune
estudos disponiveis sobre determinado tema e direciona a pratica
fundamentando-se em conhecimento cientifico, realizou-se uma revisao integrativa
com base nas seis etapas de Mendes, Silveira e Galvao (2008), que sao:
estabelecimento da hipdtese ou questdo de pesquisa, amostragem ou busca na
literatura, categorizagao dos estudos, avaliacdo dos estudos incluidos na revisao,
interpretacéo dos resultados e apresentacéo da revisao.

Diante do exposto, a primeira etapa foi escolher o tema a ser trabalhado,
elaboragao de um objetivo e das questdes norteadoras e a partir disso, a escolha
dos descritores para a busca dos materiais. A pergunta da pesquisa foi: “Como
estdo as produgdes cientificas sobre a ansiedade em atletas de E-sports” e as
palavras-chave foram E-sport, psicologia e ansiedade. A segunda etapa foi a
realizacdo da busca na base de dados escolhida. A partir disso, foram elaborados
os critérios de inclusao e exclusao. Fatores de inclusdo: Estudos publicados na
lingua inglesa ou portuguesa, independente do local de publicagao; abordar sobre
E-sports e ter como publico-alvo atletas (competidores); ter como foco a ansiedade
ou apresentar dados discriminados sobre ansiedade; ter sido publicado nos ultimos
5 anos; estar disponivel para acesso gratuito. Fatores de exclusdo: publicagbes que

nao abordaram a ansiedade e atletas de E-sports; Artigos sem acesso gratuito;
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Artigos em idiomas diferentes de inglés e portugués. A partir dessas defini¢cdes de
critérios foram feitas as buscas nas bases de dados para a seleg¢ao 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 inglés quanto em portugués) a partir dos
descritores: “E-sport AND psicologia AND ansiedade”. Em seguida, foi realizada a
leitura dos titulos e resumos dos artigos encontrados e a partir disso foram
selecionados aqueles que correspondiam aos critérios de inclusdo e removidos os
que correspondiam aos critérios de exclusao, os quais ja foram explicitados. Dessa
forma, foi iniciada a terceira etapa de elaboragao do banco de dados, categorizando
os dados colhidos para a organizagao dos artigos de acordo com suas principais
caracteristicas: autores, local, data de publicagédo, nome do artigo, objetivo,
metodologia, e resultados.

A proxima etapa consiste na avaliagdo minuciosa e metodoldgica do texto
selecionado por meio de uma analise critica do conteudo apresentado. Neste
exercicio, além dos resultados obtidos, procurou-se também fazer uma comparagao
entre os artigos para estudar os seus pontos em comum e as suas divergéncias.
Finalmente a quinta fase envolve a discussao das conclusdes. Por fim, a sexta
etapa consiste na preparagao de um documento detalhando a reviséo e as

conclusoes.

RESULTADOS

ApoOs a busca no periddico capes com o filtro de periodo restrito aos ultimos 5
anos e os operadores booleanos em inglés: Esport AND Psychology AND Anxiety e

em portugués esporte eletrdbnico AND psicologia AND ansiedade chegou-se ao
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resultado de 54 artigos. Apds o screening primario, realizado a partir da leitura dos
titulos, palavras-chaves e resumos, 45 artigos foram excluidos, pois nao se
adequaram aos critérios de inclusao pré-estabelecidos, restando 9 estudos. Por fim,
realizou-se o screening secundario, que teve como base na leitura completa das
pesquisas, no qual 8 artigos foram selecionados, sendo 1 excluido. E importante
ressaltar que na analise secundaria foi excluido artigo que nao apresentou de forma
relevante aspectos e dados sobre ansiedade. Chegou-se, entao, ao total de 8
artigos, os quais foram categorizados de acordo com: autores, local, data de

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

Categorizagdo dos Artigos Selecionados

Nome Objetivo Método Resultados

(Autor, ano e local)

s objetivos da pesguisa Quantitativo Oz resultados
foram analisar as diferencas observacional mostram diferencas
no humor pré e pos-jogo dos e longitudinal.  significativas em

Analyzing the changes in the
psychological profile of
professional League of

Legends players during jogadores em fungéo do todos os estados de
competition resultado; estabelecer as humor ao comparar
diferencas de ansiedade e os valores pré e
. autoconfianca em funcdo do £
Adrian Mateo-Orcajada, Lucia : . pos-jogo quando o
resultado, da classificacao do ingo foi perdido (p <
Abenza-Cano e Raguel . Jog 1] p
. adversario e do resultado do 0,05), e em raiva (p =
Vaquero-Cristobal . . . ), p=
jogo anterior; e determinar a 0.04) e fadiga (p <
(2022 relacdo entre as varidveis de 0,001 quando o jogo
Ezpanha desempenho e o humor foi ganho. Além
pos-jogo dos jogadores disso. foram
profissionais de League of encnﬁtradas
Legends (LOL) diferencas

significativas nos

valores pos-jogo de
depresséo (p =

0,001), raiva (p =

0,001), vigor (p =
0,001) e confusdo (p
= 0,001), em funcdo
da vitoria ou derrota

Abordar a lacuna dos poucos Cluanti Oz resultados

Mental Il Health in Esport estudos a respeito dos prospectivo fornecem suporte
Competitors preditores de problemas de  observacional para a primeira
saude mental nos esportes e comparative  hipotese de gue os
Mathew Smith, Benjamin eletronicos. Investigar fatores estressqr&s predizem
estressantes, sono, burnout, negativamenis a

Examining the Predictors of

Sharpe, Athee;ha;n fobia social, ansiedade e qualidade do sono e
Arumuham e Phil Birch . )
problemas de saude mental predizem
(2022) em atletas esportivos positivamente o
Feino Unido ezgotamenio e a
ansiedade da fobia

social
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Nome QObjetivo Método Resultados
{Autor, ano e local)
Impact of victory and defeat investigar os niveis de Quanti O grupo vitaria
on the perceived stress and esiresse percebido e a Experimental apresentou melhores
autonomic regulation of variabilidade da frequéncia respostas
professional eSports athletes  cardiaca antes e depois de autondmicas e de
partidas com vitoria e derrota esiresse em
Sér_gio. Machado, Lealjdru_ de &m atletaé_psbgnjﬁgmnms de Zﬂp‘?iﬁ;&?&g
OIW'.”E Sﬂ’?m‘.‘a .LI..I.I.S Cid, apresentou piores
I;}mgu Teixeira , Filipe respostas
Rﬂdrlgue_s: Bruno Trgvassus g autondmicas e de
Diogo Monteiro estresse apos o jogo.
(2022) Messe sentido, o
Brasil prezente estudo
mostrou
que ganhar ou perder
pode interferir nas
respostas
autondmicas e de
estrasse.
Influence of Esports on siress:  Reunir e revisar todos os Revisdo Indicou gue o jogo
A systematic review estudos de pesquisa relativos  sistematica  excessivo do Esports
aos esportes eletrénicos do & sua natureza
ponto de vista da salde e competitiva levam a
analisar varios sofrimentos problemas fisicos e
psicologicos.

Falanichamy, Thamilselvan;
Sharma, Manoj Kumar; Sahu,
Maya; Kanchana, D. M.

fisicos e psicologicos
relacionados aos espories

(2021) eletronicos
India Para, desenvolver e melhorar
a compreensao das questbes

psicologicas entre os
jogadores de espories
eletrinicos
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Nome Objetivo Metodo Resultados
{Autor, ano e local)
Psychological and Investigar se a pratica de Revisdo Em publicacbes que
physiological stress in esportes eletrinicos em Sistematica  investigam o cenario

non-competitive and

ambientes compefifivos (e ndo

competitive esports settings: A zompetitivos) esta relacionada

systematic review

Cliver Leisy & Franziska
Lautenbach

(2020)
Alemanha

ao estresse psicologico efou
fisioldgico

ndo competitivo,
apde-se presumir que
apenas jogar jogos
de e-sports ndo esta
relacionado com
reacoes de estresse
psicofisiologico.
Embaora trés em cada
cinco estudos sobre
estreszzse em
ambienies
competitivos ndo
tenham demonstrado
nenhuma reacdo
hormonal, um estudo
relatou um aumento
nos niveis de
ansiedade em
vencedores, bem
como um aumento
nos niveis de cortisol
desde o inicio até as
ondicbes pos-jogo, e
dois estudos
encontraram uma
ativacao do sistema
nervoso simpatico.
sistema . De modo
geral, os estudos
revelaram limitagdes
tedricas e
metodologicas, que
sdo discutidas na
presente revisdo
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Nome Objetivo Metodo Resultados
(Autor, ano e local)

Symptoms of Nomophobia, Determinar a prevaléncia e Quantitativo Entre toda a
Psychological Aspects, relacdo entre sinfomas de descritivo populacdo, a
nsomnia and Physical Activity: nomofobia , aspectos Transversal prevaléncia de
A Cross-Sectional Study of psicologicos, insonia e nomofobia moderada
ESports Players in Saudi atividade fisica de jogadores a grave, ansiedade,
Arabia de esportes eletrénicos na insdnia, dependéncia
Arabia Saudita de internet e baixa
atividade fisica foram

Mezna A AlMarzooqi , Omar
A Alha) |, Maha M. Alrasheed
., Mai Helmy , Khaled Trabelsi
, Ahmed Ebrahim, Suhaib
Hattab, Haitham A. Jahrami e
Helmi Ben Saad

29,8%, 13 9%,
63,3%, 27% e 2,8%,
respectivamente. . O
jogador de Esporte
eletrdnico (Espl e o

nao jogador de

(2022) gsporte
Arabia Saudita eletrdnico(MEsp)
diferiram

significativamente
105 valores da escala
de nomofobia,
ansiedade e insdnia.
Comparado ao NeSFP,
0 e3P apresentou
maior nivel de
nomofobia grave p =
0,003, nivel grave de
ansiedade p = 0,025
2 sinfomas de insdnia
p = 0,018 tirando
dependéncia
aglimentar e atividade
fisica, foi identificada
correlagdo positiva
entre sintomas de
nomofobia,
ansiedade e insdnia
enfre e5SF
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Nome
(Autor, ano e local)

Objetivo

Meétodo Resultados

The Moderating Role of
Coping Mechanisms and
Being an e-Sport Player
Between Psychiatric
Symptoms and Gaming
Disorder: Online Survey

Fanni Banyai, Agnes Zsila,
Gydngyi Kokonyei, Mark D
Griffiths, Z=olt Demetrovics e
Orsolya Kirdly
(2020)

Hungria

O objetivo deste estudo &
duplo: explorar o efeito
moderador de diferentes
estratégias de enfrentamento
e tipo de uso de videogame
(profissional [e-sport] ou
recreativo) na relacdo entre
sintomas psigquisfricos e
distlrbio de jogo

Quanii
Observacional
e Comparativo

(0 efieito principal dos
sintomas
psiguiatricos foi
moderado a grande
3m todos os modelos,
enguanto os efeitos
de moderacao foram
significativos
(P=0,001) para 4 das
8 estrategias de
enfrentamento (ou
g3,
autoculpabilizacdo/au
to distracdo,
negacdo, emocional/
apoio social e
enfrentamento ativo).
Mo entanto, a
varidncia explicada
dos modelos
aumentouw apenas de
forma insignificante
(de 0,3% para 0,5%)
devido ao efeito de
noderacao. A direcdo
das moderacoes foi a
esperada (ou sgja,
estratégias
supostamente
desadaptativas foram
associadas a mais
sintomas de
distdrbios de jogo
quando o nivel de
sintomas
psiquiatricos era alto,
enguanto estratégias
supostamente
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adaptativas foram
3ssociadas a menos).
Alem disso, ndo foi
encontrado nenhum
efeito de moderacdo
considerdvel do tipo
12 jogador (jogadores
recreativos vs
profissionais) na
associacio enfre
sintomas
psiquiatricos e
distirbios de
jogo(y=0,04; P=0,02;
alteracdo de 0,1% na
varidncia explicada).
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Nome Objetivo Método Resultados
{Autor, ano e local)

The relationship among abordar a lacuna das poucas Quanti a autoeficacia no
gameplay self-efficacy, pesguisas sobre a Observacional jogo estava
competition anxiety, and the autoeficacia, a ansiedade negativamente
performance of eSports competitiva e 0 desempenho relacionada a trés
players competitivo dos jogadores de tipos de ansiedade
eSports na competicio
Chih-Mei Wang , Jon-Chao (avaliagao negativa,
Hong . Jian-Hon e Jhen-Ni incapacidade e
Ya desempenho do
(2022) :fldversann]q.ﬂuanm
. a sua relacao com o
China

desempenho na
competicdo, a
ansiedade de
avaliacdo negativa
foi relacionada
positivamente, a
ansiedade de
incapacidade foi
relacionada
negativamente g a
ansiedade de
desempenho do
oponente ndo foi
significativamente
relacionada. Paor fim,
a autoeficacia do
jogo foi
indiretamente
relacionada de forma
positiva com o
desempenho na
competicéo,
mediada pelos trés
tipos de ansiedade
competitiva.

Fonte: Autoria prépria (2024).

DISCUSSAO
A presente revisdo integrativa de literatura teve como objetivo explorar a
ansiedade em atletas de E-sports, analisando estudos recentes e suas contribuicdes

para a compreensao desse fendbmeno 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 autonémicas e niveis de estresse em jogadores de
E-sports variam significativamente entre vitorias e derrotas, com resultados
melhores associados a vitdrias. Isso destaca a necessidade de apoio psicologico
para ajudar os atletas a regular suas emocgodes, especialmente apds derrotas, uma
concluséo que se difere da pesquisa de Mateo-Orcajada,Abenza-Cano e
Vaquero-Cristobal (2022). Este ultimo estudo,realizado na espanha com 5 jogadores
da equipe de League of Legends (LOL) da Universidade Catdlica Santo Antonio de
Murcia, ao analisar a relacdo entre ansiedade, autoconfianga e resultados de
partidas, observou que a ansiedade competitiva e a autoconfianga sao relativamente
estaveis e nao variaram significativamente com o resultado do jogo. Isso sugere que
intervengdes psicoldgicas podem se beneficiar de uma abordagem que va além do
foco exclusivo no momento da competicdo, englobando também o manejo
emocional continuo.

Wang et al. (2022) obtiveram como amostra 232 jogadores de eSports da
China que participaram da Honor of Kings Champion Cup. Eles abordaram a
influéncia da autoeficacia na ansiedade competitiva, revelando que uma maior
autoeficacia esta associada a uma redugao na ansiedade relacionada a avaliagao
negativa e ao desempenho dos oponentes. Esse achado complementa os
resultados de (Mateo-Orcajada, Abenza-Cano e Vaquero-Cristdbal (2022),
sugerindo que a construcao de uma autoeficacia solida pode ser uma estratégia
eficaz para mitigar a ansiedade competitiva. No entanto, & essencial manter um
equilibrio, pois, como indicado por Mouloud e El-Kadder (2016), niveis
excessivamente altos de autoeficacia podem nao ser sempre benéficos, uma vez

que podem suprimir a ansiedade competitiva.
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A pesquisa de Smith et al. (2022) acrescenta outra dimensao ao destacar a
ansiedade social fébica como um preditor significativo de problemas de saude
mental, como ansiedade, depressao e sofrimento psicoldgico em atletas de E-sports
de nivel estudantil. Esses resultados sugerem que a ansiedade social ndo sé afeta o
desempenho, mas também a saude mental geral dos atletas, indicando a
necessidade de intervencdes focadas na redugao da ansiedade social. Além disso,
tal pesquisa apontou para a escassez de estudos que examinem a saude mental
nos E-sports, sendo a primeira a fornecer evidéncias diretas de que os estressores
podem prever problemas de saude mental nesses atletas.

Por outro lado, Almarzooqi et al. (2022), com base em sua pesquisa realizada
na Arabia Saudita com 893 participantes, trouxeram a tona a relagao entre o uso
excessivo da internet, nomofobia, ansiedade e insbnia em jogadores de E-sports.
Eles descobriram que jogadores de E-sports apresentam niveis mais altos desses
sintomas em comparagao com nao-jogadores. Outrora Banyai et al. (2021), em
pesquisa realizada na Hungria ,mostrou que jogadores de E-sports tendem a relatar
niveis de ansiedade mais baixos do que jogadores recreativos, sugerindo que a
intensidade e o contexto do uso de videogames podem influenciar os niveis de
ansiedade. Além disso, Banyai et al. (2021) também apontam a necessidade de
estudos longitudinais para entender melhor as relagbes 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 autoeficacia,
ansiedade social, nomofobia e resultados de jogos. A convergéncia dessas

evidéncias aponta para a importancia de uma abordagem abrangente no tratamento



26

da saude mental dos atletas, que aborde tanto os aspectos emocionais como os
contextos tecnoldgicos e sociais em que estao inseridos.

Por fim, é importante pontuar que por meio da presente pesquisa foram
analisadas duas revisdes sistematicas que exploram a relagédo entre esportes
eletronicos, estresse psicofisiolégico e problemas de saude mental. Leis e
Lautenbach (2020) investigaram se a pratica de esportes eletrbnicos em ambientes
competitivos e ndo competitivos esta associada ao estresse psicoldgico e/ou
fisiolégico, utilizando uma amostra de 17 estudos. Eles encontraram resultados
mistos, especialmente em contextos competitivos, onde alguns estudos
identificaram um aumento nos niveis de ansiedade e cortisol, enquanto outros nao
encontraram alteragdes significativas. Palanichamy et al. (2020), por sua vez,
revisaram sete estudos sobre esportes eletronicos, destacando que o jogo
excessivo pode levar a diversos problemas fisicos e psicolégicos, como depressao,
ansiedade e disturbios do sono. Ambos os estudos enfatizam a necessidade de
mais pesquisas para entender melhor as implicagdes psicofisioldgicas dos esportes
eletrénicos, sugerindo que, embora a competicdo possa aumentar o estresse,
também pode motivar os jogadores a buscar um desempenho superior. Assim como
Wang et al. 2022) apontaram para a complexa relagcao entre autoeficacia, ansiedade
e desempenho competitivo, é essencial considerar o equilibrio entre os fatores
motivacionais e estressores em esportes eletronicos para promover o bem-estar dos

jogadores e otimizar seu desempenho competitivo.

CONSIDERAGOES FINAIS
A ascensao dos jogos eletrdnicos, especialmente no contexto dos E-sports,
tem revelado um cenario repleto de desafios e oportunidades, especialmente

quando se trata da saude mental dos atletas envolvidos. Esta pesquisa teve como
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objetivo explorar a complexa relacao entre ansiedade e desempenho em atletas de
E-sports, proporcionando uma visao abrangente das influéncias psicossociais e
fisiologicas que permeiam este ambiente competitivo.

Através de uma revisao integrativa de literatura, foram analisados diversos
estudos que destacam a prevaléncia e as implicacdes da ansiedade nesse contexto.
Os resultados apontaram que a ansiedade pode se manifestar de diversas
maneiras, afetando n&o apenas o desempenho imediato dos jogadores, mas
também sua saude mental a longo prazo. Aspectos como a autoconfiancga,
autoeficacia, ansiedade social e nomofobia foram identificados como fatores cruciais
que podem tanto mitigar quanto exacerbar os niveis de ansiedade dos atletas.

Notavelmente, os estudos incluidos nesta revisao sublinharam a importancia
de intervencgdes psicologicas direcionadas, especialmente em contextos de alta
pressao competitiva. A necessidade constante de desempenho maximo, juntamente
com a exposi¢ao publica e as expectativas de resultados positivos, podem impactar
profundamente a saude mental dos atletas de E-sports. Estratégias de
gerenciamento de estresse, apoio psicologico continuo e a promogao de um
ambiente competitivo saudavel sdo fundamentais para garantir o bem-estar desses
atletas.

Além disso, a pesquisa destacou a lacuna existente na literatura sobre as
relagdes causais entre os fatores psicossociais e os efeitos da competicao em
E-sports. Estudos longitudinais e mais aprofundados sao necessarios para
compreender melhor as nuances dessa relagcéo e desenvolver intervengdes mais
eficazes.

Em suma, é esperado que esta pesquisa cumpra sua funcéao cientifica e

social ao langar luz sobre a importancia de se considerar a saude mental dos atletas
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de e-sports em um cenario cada vez mais competitivo e exigente. Espera-se que o0s
achados aqui apresentados incentivem futuras pesquisas e intervengdes 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

saude mental.
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