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Resumo
A pratica de jogos eletronicos tem aumentado nos ultimos anos, agregando importantes aspectos
psicologicos que necessitam atengdo no meio cientifico. Um dos principais interesses desta
revisdo sistematica foi identificar pesquisas sobre a tematica no escopo da psicologia. Foi
realizada uma busca nas bases de dados SciELO, PePSIC, Index Psi, PsycINFO e PubMed,
utilizando os termos “esporte eletronico”, “jogos online” ou “eSports”. As buscas resultaram em
252 artigos publicados e, ap6s analise, restaram 65 artigos. Foram examinados aspectos como ano
de publicagdo e tematicas das revistas. Ao final, identificou-se 65 estudos, a maioria empregando
o termo “jogos online” (N = 58), publicados em 2018 (N = 12) e em revistas de Psicologia (N =
37). Conclui-se que ¢ necessario delimitar a nomenclatura para especificar estudos acerca do
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esporte eletronico sem os inserir em tematicas destoantes de sua defini¢cdo. Ainda, considera-se
que o estudo colaborou para divulgar o tema dentro da psicologia.
Palavras chave: esporte; eletronica; psicologia; revisdo sistematica

Abstract

The practice of electronic games has increased in recent years, adding important psychological
aspects that need attention in scientific environment. One of the main interests of this systematic
review was to identify research on this subject in a psychology scope. We searched the databases
SciELQO, PePSIC, Index Psi, PsycINFO and PubMed, using the terms "electronic sport", "online
games" or "eSports". Searches resulted a total of 252 published articles and, after analysis, 65
articles remained. We examined aspects such as year of publication and journal themes. In the
end, 37 studies were identified, most using the term “online games” (N = 58), published in 2018
(N = 12) and in Psychology journals (N = 37). It is concluded that it is necessary to delimit the
nomenclature to specify studies about the electronic sport without putting them in subjects
dissonants of its definition. Still, it is considered that this study collaborated to spread the subject
within psychology.

Keywords: sports; electronics, psychology, systematic review.

Resumen

La practica de los juegos electronicos ha aumentado en los ultimos anos, agregando importantes
aspectos psicologicos que requieren atencion en el entorno cientifico. Uno de los principales
intereses de esta revision sistematica fue identificar la investigacion sobre el tema dentro del
alcance de la psicologia. Se realizo una busqueda en las bases de datos SciELO, PePSIC, Index
Psi, PsycINFO y PubMed utilizando los términos "deporte electronico”, "juegos en linea" o
"eSports". Las busquedas resultaron en 252 articulos publicados y, después del andlisis,
quedaron 65 articulos. Se examinaron aspectos como el ario de publicacion y los temas de las
revistas. Al final, se identificaron 65 estudios, la mayoria utilizando el término "juegos en linea"
(N = 58), publicado en 2018 (N = 12) y en revistas de psicologia (N = 37). Se concluye que es
necesario delimitar la nomenclatura para especificar estudios sobre el deporte electronico sin
insertarlos en temas que no estan de acuerdo con su definicion. Aun asi, se considera que el
estudio colaboro para publicitar el tema dentro de la psicologia.

Palabras clave: esporte; electronica; psicologia; revision sistemdtica.

Introduciao

A pratica esportiva ¢ datada nos registros mais antigos da humanidade, e se tornou
foco de estudo de diversas areas cientificas desde o século XX, como a antropologia, a
pedagogia, a biologia, a sociologia e a propria psicologia (Galatti, Reverdito, & Scaglia,
2014). Regulamentada pelo Conselho Federal de Psicologia por meio da Resolugdo
14/2000(revogada pela Resolugdo Administrativa/Financeira n°® 13/2007) como
especialidade da profissdo, nota-se que a psicologia do esporte tem sido empregada como
area que visa entender o ser humano que existe por tras do atleta no meio esportivo,

incluindo suas agdes e seus comportamentos neste contexto. (Weinberg & Gould, 2017).
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A Associagdo Americana de Psicologia (American Psychological Association
[APA], 2019), determina que algumas das estratégias e procedimentos utilizados pelo
profissional da psicologia do esporte incluem o treinamento de habilidades cognitivas e
comportamentais para aprimoramento da performance, além das proprias consultas e
intervengoes clinicas. No entanto, um novo conceito de esporte surgiu nos ultimos anos,
trazendo consigo a percepc¢ao de que existem formas de exercer uma atividade esportiva
por meio de jogos eletronicos num ambiente completamente virtual, mantendo as
particularidades que caracterizam o esporte fisico (Witowiski, 2009). Concretiza-se
assim, a categoria de esporte eletronico, comumente denominado de eSports, que tem por
definicdo ser uma forma de esporte em que os aspectos primdrios de sua pratica sdo
facilitados por meios eletronicos, sendo os jogadores, as equipes e o sistema de jogo
mediados por uma interface computadorizada (Hamari & Sjoblom, 2017).

Os estudos que englobam essa tematica envolvem, em sua maioria, aspectos
ligados a violéncia ou comportamentos negativos perante a sociedade e as condigdes de
vida do mundo externo aos jogos (Choi, Hums & Bum, 2018; Mora-Cantallops & Sicilia,
2018; Markey & Markey, 2010). No entanto, ainda que haja uma tendéncia em
caracterizar jogos eletronicos como preditores de comportamentos violentos, fatores
como o tempo de jogo ou cooperacdo, indicam que ndo ¢ possivel afirmar com certeza a
veracidade deste fator negativo em detrimento de um positivo (Anderson et al., 2010;
Wei, 2007). Todavia, ¢ possivel observar um crescente de pesquisas que visam a
compreender aspectos do mundo dos jogos enquanto ambiente virtual e social, ou seja,
dando énfase em discussdes como o sexismo presente em jogos (Ratan, Taylor, Hogan,
Kennedy, & Williams, 2015), ou as condi¢des psicoldgicas de satde do sujeito que joga
(Pérez-Rubio, Gonzalez, & Garcés, 2017).

Sendo assim, torna-se necessario analisar empiricamente quais tipos de pesquisas
vem sendo feitas no ambito cientifico e de que forma elas abarcam as especificidades de
um novo conceito de pratica da atualidade. E preciso evidenciar se existem formas de
estudar o esporte eletronico e sua relagdo com o ser humano que o joga, detalhando os
processos que compdem tal comportamento e os reflexos que estes possuem na satude do
individuo, sem tender para um viés somente prejudicial. E o caso de pesquisas feitas

acerca de saude mental ou de comportamentos e reacdes biologicas ligadas a esta. (Pan
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et al., 2018; Gray, Vuong, Zava, & McHale, 2018; Sugaya, Shirasaka, Takahashi, &
Kanda, 2019; Wei, Chen, Huang, & Bai, 2012).

Diante do previamente exposto, o presente estudo tem por objetivo geral
identificar qual o enfoque adotado para investigar o esporte eletronico ao longo dos anos,
bem como analisar em que medida a psicologia tem participagdo neste processo.
Especificamente, objetiva-se realizar uma revisao sistematica sobre estudos acerca do

esporte eletronico, analisando os diferentes vieses pelos quais a tematica ¢ analisada.

Método

Este artigo trata-se de uma revisdo sistemadtica realizada em junho de 2019 nas
bases de dados SciELO (Scientific Eletronic Library Online), PePSIC, Index Psi, PubMed
e PsycINFO (APA). Nas trés primeiras, utilizamos como buscadores os termos “esporte

9 ¢

eletronico”, “eSports” e “jogos online”, e nas duas restantes foram utilizados os mesmos
termos, traduzidos para o inglés “eletronic sports”, “eSports” e “online game”, ambas
sem estipular limites de data de publicacdo ou area de conhecimento.

Nas bases de dados, os termos foram pesquisados nos titulos e resumo. Como
critérios de inclusdo foram considerados os artigos cientificos acessiveis e que
contemplassem a temdtica em analise. Os critérios de exclusdo foram: artigos duplicados
entre as bases de dados, aqueles que destoavam completamente da tematica proposta (e.g.
artigos acerca de mercado financeiro), os que nao possuiam resumo, excluiram-se os que

ndo explicitavam uma 4rea especifica de pesquisa e foram excluidos artigos em que o

escopo da revista ndo contemplava tematicas em psicologia.

Resultados e Discussao

A busca inicial nas bases de dados resultou em 252 artigos (SciELO: 30, Index
Psi: 2, PePSIC: 2, PsycINFO: 47, PubMed: 171). Na base de dados SciELO foram
encontrados 30 artigos, sendo 23 com o termo “jogos online”, 6 com “esporte eletronico”
e 1 com “eSports”. Ja nos buscadores IndexPsi e PePsic, foram encontrados somente 2

artigos em cada, ambos pelo termo “jogos online”.
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Por meio de busca na base de dados PsycNet foram encontrados 47 artigos,
somente pelo termo “jogos online”. J4 na base PubMed, foram encontrados no total 171
artigos, sendo 13 pelo termo “eSports” e 158 pelo termo “jogos online”. Nota-se que esta
ultima apresentou a maior frequéncia nos resultados, sendo seguida da SciELO (116),
PsycNET (47), IndexPsi (2) e PePsic (2).

Apds a primeira triagem, foram excluidos 138 artigos duplicados ou com
tematicas destoantes, resultando em 114 artigos. Posteriormente foram excluidos 49
artigos que nao explicitavam area de pesquisa ou ndo possuiam tematica ligada ao escopo
da Psicologia. Resultaram-se, assim, 64 artigos incluidos na base de dados final deste
estudo.

Ainda que a busca tenha sido realizada em bases de dados nacionais e
internacionais, considerando-se termos em portugués e inglés, a analise feita dos artigos
encontrados mostra uma grande quantidade de estudos em lingua inglesa frente aos em
lingua portuguesa. Somaram-se 58 artigos com titulo e/ou resumo disponiveis em inglés,
em comparagdo a 5 artigos em portugués e 1 em espanhol.

A busca pelo termo “esporte eletrdnico” ndo identificou numeros elevados de
pesquisas, sendo apenas 1 artigo que atendeu aos critérios para o banco de dados final
(Tabela 1). Quanto ao termo “eSports ”, aproximadamente 8% do nimero total de artigos
selecionados (N = 5) atenderam aos critérios para permanecer apos as filtragens. Ao se
tratar de “jogos online”, identifica-se 91% dos artigos passaram pelos filtros e se
encaixaram na tematica proposta.

No que diz respeito a data de publicag¢do dos artigos selecionados, identifica-se o
ano de 2005 como primeiro periodo de publicacdo dos achados, com o termo “jogos
online”, sendo o mesmo desenvolvido por pesquisadores da Psicologia e tendo como
objetivos investiga¢do das relagdes interpessoais e fatores de ansiedade social em uma
amostra de jogadores (Lo, Wang, & Fang, 2005). Nota-se que, ao categorizar as buscas
de acordo com o descritor, o termo “jogos online” apresentou resultados mais antigos,

seguido de “esporte eletronico” e “eSports”.
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Y Y ! ' .

. Index Psi PubMed PsycINFO
SCiELO (30)| | PePSIC (2) @ 171) amn

2° passo: Retirada de artigos duplicados ou com
tematicas destoantes (114)

A

3 passo: Retirada de artigos que ndo explicitavam area
de pesquisa ou ndo possuiiam temadtica ligada ao
escopo da Psicologia (64)

Y Y v

Esporte Jogos online
eletronico (1) eSports (3) (58)

| |

A\

Selecdo final: 64
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Figura 2. Ntmero de artigos do banco de dados final publicados por ano e termo de busca.
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Os buscadores “eSports” e “esporte eletronico” tiveram sua primeira apari¢ao nos
bancos de dados pesquisados em 2016 e 2017, respectivamente. Tal fator demonstra a
recente utilizagdo da terminologia no meio cientifico, visto que foi nos Gltimos anos que
o reconhecimento do esporte no meio eletronico ganhou visibilidade da propria
comunidade e dos jogadores.

Considerando outro ponto, observou-se que as primeiras publicacdes acerca do
tema eram bem amplas e sdo predominantemente de paises do oriente, em especifico
asiaticos (e.g. Taiwan, China, Coreia), em que a pratica de jogos ligada a uma interface
computadorizada ¢ mais antiga do que no Brasil. (Loet. al., 2005; Rau, Peng & Yang,
2006; Wan & Chiou, 2006). No contexto nacional, foi possivel encontrar o primeiro artigo
datado somente no ano de 2013, quase dez anos depois do primeiro artigo citado acima.

(Limberger & Silva, 2013).

Tabela 1.
Estudos que utilizam os termos de busca Esporte eletronico, eSports e jogos online.

Titulo Termo Autoria (ano) Escol.)o da Pais
revista
igi(; zrzlifit;ggli/?(s)iéncia . Esporte Retondar, J. J. M., Bonnet, J. C.  Educacao Brasil
] eletronico & Harris, E. R. A. (2016) Fisica
compulsividade
Personalidad y burnout , . .
en jugadores g eSports Pérez-Rubio, C., Gonzdlez, I, & Psicologia Espanha
. Garcés de los Fayos, E. J. (2017)
profesionales de e-sports
The Psychology of Banyai, F., Griffiths, M.D.,
Esports: A Systematic eSports Kiraly, O., Demetrovics, Z. Psicologia Hungria/Reino Unido
Literature Review (2019)
eSports: A new window Campbell, M.J., Toth, A.J.,
on neurocognitive eSports Moran, A.P., Kowal, M., Exton, = Medicina Irlanda
expertise? C. (2018)

What matters is when
you play: Investigating

the relationship between Triberti, S., Milani, L., Villani,
online video games eSports D., Grumi, S., Peracchia, S., Medicina Italia
addiction and time spent Curcio, G., Riva, G. (2018)
playing over specific day
phases.
Pluss, M.A., Bennett, K.J.M.,
Esports: The Chess of the eSports Novak, A.R., Panchuk, D., Psicologia Australia
21st Century.

Coutts, A.J., Fransen, J. (2019)

Jogos eletronicos e
fungdes executivas de Jogos online
universitarios

Ramos, D. K., Fronza, F. C. A.

0., & Cardoso, F. L. (2018) Psicologia Brasil
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Continuacio Tabela 1.

Novos usos e desafios
para os videojogos:

Pinto, D., Cadima, F. R., Coelho,

streaming, questoes de Jogos online J. & Dias, L. (2017). Jornalismo Portugal
género e assédio online
Escala de motivagodes Gouveia, V. V., Mariano, T. E.,
para jogos online: estudo Jooos online Nascimento, A. M., Grangeiro, Psicologia Brasil
de adaptacdo a realidade g A. S. M., & Medeiros, E. D. g
brasileira (2017).
Os role playing games
(RPGS) como uma . Limberger, L. S., & Silva, J. C. . . .
ferramenta em Jogos online (2013) Psicologia Brasil
psicoterapia: um estudo
de caso
Video game pl.ayers Potard, C., Henry, A.,
personality traits: An Boudoukha. A.. Courtois. R.
exploratory cluster Jogos online L P > Psicologia Franca
. [ aurent, A., & Lignier, B.
approach to identifying (2019)
gaming preferences.
Cognitive abilities of
action video game and
role-playing video game . Dale, G., Kattner, F., Bavelier, . .
playé)rs:yDagta from%l Jogos online D., & Green, C. S. (2019) Psicologia Alemanha
massive open online
course.
Once upon a game:
Exploring video game . Wulf, T., Bowman, N. D., Velez, . .
nostalgia and its impact 1008 ONlmE T e er. . (2018) Psicologia  Alemanha
on well-being.
Hey! Listen! Just because .
it’s violent doesn’t mean  Jogos online (Szooﬁla;)F. M. & Klimenko, M. A. Psicologia Estados Unidos
it’s immoral
Of beard physics and
worldness: The (non-
)effect of enhanced Jogos online Banks, J. (2017) Psicologia Estados Unidos
anthropomorphism on
player—avatar relations.
Brothers and sisters in
arms: Intergroup Adachi, P. J. C., Hodson, G.,
cooperation in a violent Jogos online Willoughby, T. & Zanette, S. Psicologia Canada
shooter game can reduce (2015)
intergroup bias.
(?Orﬂg;tgoagrsl lor::giallnagl;ety. Jogos online éeoe 1’ SB) W, Leeson, P. R. C. Psicologia Australia
Avatar.’s neurobiological Dieter, J., Hill, H., Sell, M.,
:)rtf‘ (r:rllasslsr;\ilf Srilllt;-lfiorll;eg; Jogos online Reinhard, I, Vollstadt-Klein, S., Medicina Alemanha
online role—glayingpga}rlne : flefe’r, F. Ml?m; I?S, &
(MMORPG) addicts. eménager, T. (2015)
Identification processes S .
in online grougs: Identity . Gabbiadini, A., Mar.l’ S, . . .
S . Jogos online  Volpato, C. & Grazia, M. M. Psicologia Italia
motives in the virtual (2014)
realm of MMORPGs.
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Continuacio Tabela 1.

Understanding children’s
choices and cognition in

. . Jogos online Hamlen, Karla R. (2013) Psicologia Estados Unidos
video game play: A
synthesis of three studies
Real feelings for virtual
people: Emotional Coulson, M., Barnett, J.,
attachments and Jogos online Ferguson, C. J. & Gould, R. L. Psicologia Reino Unido
interpersonal attraction in (2012)
video games.
Effects of passion for
magswely multlplayer . Utz, S., Jonas, K. J. & Tonkens, . .
online role-playing Jogos online Psicologia Alemanha

. E. (2012)

games on interpersonal
relationships.
S;?ﬁ:i?ég;bgzﬁgg Jogos online Eg:lr’n[:r;, II\\I/Ia]l;néyé IEO')& Psicologia Estados Unidos
Psychometric validation
of the Internet Gaming Shu, M. Y., Ivan, J. A.P., Meng
Disorder-20 Test among  Jogos online Xuan, Z. & Anise, M. S. W. Psicologia China
Chinese middle school (2019)

and university students.

School Climate,
Loneliness, and
Problematic Online
Game Use Among
Chinese Adolescents:
The Moderating Effect of
Intentional Self-
Regulation

Yu, C., Li, W, Liang, Q., Liu,
Jogos online X., Zhang, W., Lu, H., Dou, K., Saude China
Xie, X. & Gan, X. (2019)

Korean Validation of the
Internet Gaming Jogos online Kim, B.N. (2019) Psicologia Coreia
Disorder-20 Test.

Bio-psychosocial factors

of children and Sugaya, N., Shirasaka, T.,

adolescents with internet  Jogos online Takahashi, K. & Kanda, H. Medicina Japao

gaming disorder: a (2019)

systematic review

Impact of the Family

Environment on Juvenile . .

Mental Health: eSports Jogos online ghlgl’ (g(.),llél)u ms, M.A. & Bum, Saude [CJ(r)lri(e;:S/Estados

Online Game Addiction o

and Delinquency.

Game Identity-Based

Motivations of Playing Obst, P.L., Zhao, X., White,

World of Warcraft and Jogos online K.M., O'Connor, E.L. & Psicologia Australia

Their Psychological Longman, H. (2018)

Outcomes.

How Game Addiction

Rates and Relat.ed Baysak, E., Yertutanol, F.D.K.,

Psychosocial Risk . .. .
o Jogos online Dalgar, I. & Candansayar, S. Medicina Turquia

Factors Change Within (2018)

2-Years: A Follow-Up
Study.
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Motives and
Consequences of Online
Game Addiction: A Scale
Development Study.

Jogos online Basol, G. & Kaya, A.B. (2018) Medicina Turquia

Lost in virtual gaming
worlds: Grit and its Borzikowsky, C. & Bernhardt,

prognostic value Jogos online F. (2018) Medicina Alemanha
for online gameaddiction.

Brain Structures

Associated with Internet Pan, N., Yang, Y., Du, X., Qi,

Addiction Tendency in Jogos online X., Du, G., Zhang, Y., Li, X. & Medicina China
Adolescent Online Zhang, Q. (2018)

Game Players.

Effect of the Online

Game Shutdown Policy

on Internet Use, Internet Jogos online Choi, J., Cho, H., Lee, S., Kim, Medicina Coreia
Addiction, and Sleeping J. & Park, E.C. (2018)

Hours in Korean

Adolescents.

Gaming Device Usage

Patterns Predict Internet

Gaming Disorder: Jooos online Paik, S.H., Cho, H., Chun, J W, Satde Coreia
Comparison across g Jeong, J.E. & Kim, D.J. (2017)

Different Gaming Device

Usage Patterns.

How Is Frustration

Related to Online Gamer I i Huang, H.C., Liao, G. Y., Chiu, Psicologi Tai
Loyalty? A Synthesis of 0g0S oniine K.L. & Teng, C.I. (2017) sicologla atwan
Multiple Theories.

Gaming-addicted teens Choi, E.J., Taylor, M.J., Hong,

identify more with their Jogos online S.B., Kim, C., Kim, J.W., Medicina Canada/Coreia

cyber-self than their own Mclntyre, R.S. & Yi, S.H.
self: Neural evidence. (2018)

Altered Heart Rate Lee, D., Hong, S.J., Jung, Y.C.,

garlgblh.ty During Jogos online Park, J., Kim, LY. & Namkoong, Psicologia Coreia
aming in Internet K. (2018)

Gaming Disorder

Internet Gaming
Disorder: An Emergent Jogos online
Health Issue for Men.

Chen, K.H., Oliffe, J.L. & Kelly,

M.T. (2018) Saide Canada

Role of Stressful Life

Events, Avoidant Coping

Styles, and Neuroticism

in Online Game Jogos online Li, H., Zou, Y., Wang, J. &
Addiction among Yang, X. (2016)

College Students: A

Moderated Mediation

Model.

Psicologia China

Correlations among
Social Anxiety, Self-
Esteem, Impulsivity, and
Game Genre in Patients
with Problematic Online
Game Playing

Park, J.H., Han, D.H., Kim,
Jogos online B.N,, Cheong, JH. & Lee, Y.S.  Medicina Coreia
(2016)
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Validation of the Ten-
Item Internet Gaming
Disorder Test IGDT-10)
and evaluation of the
nine DSM-5 Internet
Gaming Disorder criteria

Jogos online

Kiraly, O., Sleczka, P., Pontes,
H.M., Urban, R., Griffiths, M.D.
& Demetrovics, Z. (2017)

Medicina

Hungria/Reino
Unido/Alemanha

The mediating effect of
gaming motivation
between psychiatric
symptoms and
problematic online
gaming: an online
survey.

Jogos online

Kiraly, O., Urban, R., Griffiths,
M.D., Agoston, C., Nagygyorgy,
K., Kokonyei, G. &
Demetrovics, Z. (2015)

Medicina

Hungria

Predicting adolescent
problematic online
game use from teacher
autonomy support, basic
psychological needs
satisfaction, and school
engagement: a 2-year
longitudinal study.

Jogos online

Yu, C., Li, X. & Zhang W.
(2015)

Psicologia

China

Online gaming and risks
predict cyberbullying
perpetration and
victimization in
adolescents.

Jogos online

Chang, F.C., Chiu, C.H., Miao,
N.F., Chen, P.H., Lee, C.M.,
Huang, T.F. & Pan Y.C. (2015)

Saude

Taiwan

Relationship between
passion and motivation
for gaming in players of
massively multiplayer
online role-playing
games.

Jogos online

Fuster. H., Chamarro, A.,
Carbonell, X. & Vallerand, R.J.
(2014)

Psicologia

Espanha

Tracing the trajectory of
skill learning with a very
large sample of online
game players.

Jogos online

Stafford, T. & Dewar, M. (2014)

Psicologia

Reino Unido

Reasons for playing
casual video games and
perceived benefits among
adults 18 to 80 years old.

Jogos online

Whitbourne, S.K., Ellenberg, S.
& Akimoto, K. (2013)

Psicologia

Estados Unidos/Japao

Does trust promote more
teamwork?

Modeling online

game players' teamwork
using team experience as
a moderator.

Jogos online

Lee, C.C. & Chang, J.W. (2013)

Psicologia

China

Communication,
opponents, and clan
performance in online
games: a social network
approach.

Jogos online

Lee, H.J., Choi, J., Kim, JW.,
Park, S.J. & Gloor, P. (2013)

Psicologia

Coreia
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Continuacio Tabela 1.

Psychometric properties

of the problematic online

gaming questionnaire
short-form and

Pépay, O., Urban, R., Griffiths,
M.D., Nagygyorgy, K., Farkas,

prevalence of Jogos online J., Kdkonyei, G., Felvinczi, K., Psicologia Hungria
roblematic online Olah, A, Elekes, Z.&
problen: . Demetrovics, Z. (2013)
gaming in a national
sample of adolescents.
The development of
;ﬁ?ﬁgﬁ‘cgﬁne Jogos online ;ﬁejzhal;trt2?)l SJ)aya’ ES- & Medicina ~ Indonésia
questionnaire.
The association between
online gaming, social . Wei, H.T., Chen, M.H., Huang, .. .
phobia, and depression: Jogos online P.C. & Bai, Y.M. (2012) ¢ Medicina Taiwan
an internet survey.
Massively multiplayer
online role-playing
f:gzisa%ﬁ f{“}/’ece}r)l. its . Son, D.T., Yasuoka, J ., Poudel, . '
. Jogos online K.C., Otsuka, K. & Jimba, M. Medicina Vietnam
addiction, self-control (2013)
and mental disorders
among young people in
Vietnam.
Massively multiplayer
online role-playing Achab, S., Nicolier, M., Mauny,
games: comparing F., Monnin, J., Trojak, B.,
characteristics of addict Jogos online Vandel, P., Sechter, D., Medicina Franca
vs non-addict online Gorwood, P. & Haffen, E.
recruited gamers in a (2011)
French adult population
The Relationships
tween Onlin .
té}eaxzeﬂg/er Beiogenetic . Kim, J'W" Han, D.H., Park, .. .
Traits, Playing Time, and Jogos online D.B., Min, K.J., Na, C., Won, Medicina Coreia
the Genre of the Game S.K. & Park, G.N. (2010)
Being Played.
Analyzing online
r%la ;E;ir; ll?g];rsa'ngom Jogos online Chang, J.H. & Zhang, H. (2008)  Psicologia China
motivation to attitude.
Subjective well-being:
evidence from the
different personality Jogos online Chen, L.S. (2008) Psicologia Taiwan
traits of online
game teenager players.
Personality differences
between online
game players and Jogos online Teng, C.I. (2008) Psicologia Taiwan
nonplayers in a student
sample.
Pelﬁsonal.lty traits and h.fe . Chen, L.S., Tu, H.H. & Wang, . . .
satisfaction among online  Jogos online Psicologia China
E.S. (2008)
game players.
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Continuacio Tabela 1.

The relationship
between online

game addiction and
aggression, self-control
and narcissistic
personality traits.

Kim, E.J., Namkoong, K., Ku, T.

& Kim, S.J. (2008) Medicina Coreia

Jogos online

Why are adolescents
addicted to online
gaming? An interview
study in Taiwan.

Jogos online Wan, C.S., Chiou, W.B. (2006)  Psicologia Taiwan

Time distortion for Rau, P.L., Peng, S.Y., Yang,

expert and novice online  Jogos online C.C. (2006) Psicologia China
game players.

Physical interpersonal

relationships and social Jogos online Lo, S.K., Wang C.C. & Fang, Psicologia Taiwan

anxiety among online
gameplayers.

W. (2005)

Ainda, ¢ possivel notar que a psicologia foi a drea com maior nimero de
publicacgdes abordando tematicas de jogos online voltado para o esporte eletronico em si,
sendo seguida da medicina e de areas de saude em geral (Figura 3), fator que representa
os resultados em virtude dos critérios de inclusdo e exclusao.

As areas de jornalismo e ciéncias do esporte (Educacdo fisica) concentraram 2
(duas) pesquisas, uma realizada no contexto europeu (Pinto et al., 2017) e outra no
nacional (Retondar et al., 2016), ambas tratando de aspectos relacionados a
comportamentos antissociais (assédio e violéncia) e empregando terminologias diferentes
(jogos online e esporte eletronico, respectivamente) para defini¢cdo da area.

O contexto da saude agregou um total de 5 (cinco) estudos, desenvolvidos no
contexto internacional, que avaliaram dimensdes relacionadas a transtornos (Chen et al.,
2018; Paik et al, 2017), vicios (Choi et al., 2018), solidao (Yu et al., 2019) e cyberbullying
(Chang et a., 2015) e que empregaram o termo “jogos online”. De forma semelhante, os
artigos em revistas de areas da medicina (N = 20) foram desenvolvidos no contexto
internacional, trazem um olhar para a forma que o assunto da rela¢do entre a saude e o
comportamento de individuos que se utilizam dos jogos online e dos esportes eletronicos,
sem se ater a aspectos puramente fisicos (e.g., tracos neurobiologicos, tragos biogenéticos
e depressao), sendo o termo “jogos online” utilizado predominantemente (N = 18) quando
comparado ao termo eSports (N = 2).

No que tange a psicologia, a maioria dos estudos foram realizados no contexto

internacional (N = 34) e o termo “jogos online” (N = 37), cujos assuntos mais abordados
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se referiam a estudos acerca de comportamentos antissociais e delitivos (e.g. agressdo,
vicio), porém também foram encontrados aqueles que abordavam a saude geral do
individuo (e.g. bem-estar, relacdes sociais, ansiedade), bem como sexualdiade (e.g.

sexismo, escolha de personagens) e habilidades cognitivas (e.g. motivacao, escolha).

37
20
5
$ L e
Psicologia Medicina

Saude Ciéncias do Esporte Jornalismo

Figura 3. Numero de artigos publicados por escopo de revistas.

Sendo assim, observou-se uma quantidade consideravel de estudos atuais e
referentes a tematica de esportes eletronicos, levando ao pensamento de que, por ser um
tema estudado a mais tempo e em maior quantidade que no contexto internacional, faz-
se necessario a ampliacdo de pesquisas na area no contexto brasileiro (N = 3), mas
identifica-se avancos nos estudos mais basicos (definidores da area) e, neste momento,
buscam-se a ampliacdo dos estudos a analises mais especificas envolvendo relagdo com

outras variaveis (Kim, 2019; Yu, Pesigan, Zhang & Wu, 2019).
Consideracoes finais

O presente estudo demonstrou que a temdtica que envolve o esporte eletronico
vem sofrendo altera¢des desde sua primeira aparicdo na pesquisa cientifica evidenciada
no presente estudo, ainda sob o nome de jogo online. Os estudos encontrados mostraram

uma tendéncia a utilizar o conceito de jogos online de forma diferente ao longo do tempo,
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colocando-os enquanto ferramenta para simulagdo de um ambiente real em um virtual,
desviando o descritor da tematica de esporte eletronico.

Todavia, a partir da andlise de tais artigos, foi possivel depreender que ao longo
dos anos as pesquisas foram ampliadas a temas que fugiam da vertente inicial, levando o
buscador “jogos online” a apresentar artigos que abordavam outros tipos de jogo ou
entretenimento que ndo se enquadravam numa categorizagao ligada ao esporte eletronico
em si. De acordo com a presente pesquisa, o aspecto vago do tema € observado ao notar
que 174 artigos foram excluidos por ndo abordarem algum conceito relacionado ao
esporte eletronico ou a psicologia em si.

Tanto em inglés quanto em portugués, ao denominar jogos online, abriu-se uma
gama de artigos que ndo necessariamente estavam relacionados com a pratica enquanto
esporte eletronico. Tal fator indica que a nomenclatura recente dos eSports contribui para
um uso indevido e ndo categorizado dos jogos online, misturando-os a pratica esportiva
de tais jogos, ainda que “jogos online” tenha apresentado um maior ntimero de artigos
gerais, porém que fugiam da tematica proposta.

De modo geral, o presente estudo atingiu os objetivos propostos, elencando
estudos essenciais para descrever a forma com que a ciéncia vem pesquisando os esportes
eletronicos. Na area da Psicologia, foi possivel observar estudos que trazem aspectos de
comportamentos em jogo, como a motivagdo para jogar de determinada forma ou a sua
relacdo com emogdes intensas enquanto joga (Fuster, Chamarro, Carbonell & Vallerand,
2014; Obst, Zhao, White, O'Connor & Longman, 2018 ). Ainda, nota-se a existéncia de
artigos que, embora nio sejam especificamente publicados em revistas da psicologia,
abordam as temadticas desta por meio de um outro ponto de vista (Park, Han, Kim, Cheong
& Lee, 2016).

As limitagdes encontradas consistem na incoeréncia do termo e na dificuldade de
abarcar todos os estudos do tema em um uUnico descritor. A definicdo de esporte
eletronico, em si, ¢ pouco estudada, e necessita de maiores pesquisas para se tornar uma
nomenclatura eficiente no meio cientifico. No entanto, espera-se que o presente estudo
contribua para um maior esclarecimento da temdtica, bem como abrir portas para

investigacdes cientificas mais precisas sobre a psicologia e o esporte eletronico,
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ampliando o enfoque para além de tematicas relacionadas a aspectos negativos da saude
mental ou socialmente desviantes.

No que cerne as possiveis limitagdes desta pesquisa destaca-se como central a
pluralidade terminologica no que tange a tematica dos esportes eletronicos, como
apresentado e discutido nos proprios achados desta pesquisa, minimizando a
possibilidade de generalizar os achados além dos termos de busca empregados neste
estudo. Entretanto, essa limitagdo ndo compromete os achados ora apresentados, visto
que “a definicdo de esporte eletronico apresenta escassa literatura, necessitando de mais
pesquisas que centrem em delimitar o fendmeno e identificar uma nomenclatura comum

e adequada no meio académico.
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