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RESUMO

Os jogos eletrdnicos, criados na década de 1960, sofreram significativas
modificagdes ao longo do tempo. Inicialmente, tinham como objetivo principal o
entretenimento, mas dados recentes apontam para uma reconfiguracao, surgindo o
termo "Esportes Eletrénicos" ou "E-Sports", passando assim a figurar na midia com
seus campeonatos, premiagdes e atletas. Sendo assim, este estudo consiste em
uma revisao sistematica da literatura cientifica sobre jogos eletronicos competitivos
(E-sports), com o objetivo de identificar os principais temas de pesquisa,
descobertas e lacunas no conhecimento. Foram seguidos critérios estabelecidos
para a analise sistematica, incluindo a criagdo de uma pergunta de pesquisa, busca
em base de dados (PubMed) e a selecdo de estudos com base em critérios de
inclusdo, realizados por dois pesquisadores independentes. A analise dos dados,
demonstrou-se que a maioria dos artigos sobre os E-sports, preocuparam-se em
investigar o seu impacto sobre a saude mental e fisica dos jogadores, bem como no
seu desempenho cognitivo. No entanto, s&o necessarias mais pesquisas para
explorar completamente os efeitos dos E-sports em diferentes aspectos, incluindo
habilidades sociais e bem-estar geral. O perfil fisico de todos os estudos, mostrou
um numero significativo de participantes, com um total de 12.294 atletas engajados
nessa modalidade esportiva. Além disso, ha um grande numero de praticantes,
totalizando 23.887 individuos. Dentre os individuos da amostra, 10.839 sdo homens
e 7.722 sao mulheres. A faixa etaria média dos envolvidos € de 20.4 + 12.1 anos.
Esses numeros destacam o crescente interesse e engajamento nesse campo,
evidenciando a importancia de estudos abrangentes sobre os efeitos dos E-sports
em diversas areas. No entanto, para obter uma compreensao abrangente dos efeitos
dos E-sports, é crucial preencher a lacuna de pesquisa nacional existente nessa
area. Embora muitos estudos internacionais tenham examinado o impacto dos
E-sports na saude mental, fisica e no desempenho cognitivo dos jogadores, ainda ha
uma escassez de pesquisas nacionais e internacionais que explorem

adequadamente a modalidade.

Palavras-chave: “E-Sports”; "Jogos eletrbnicos”; "Esporte eletrénicos";

"Cyberatletas".



ABSTRACT

Electronic games, created in the 1960s, have undergone significant modifications
over time. Initially, their main objective was entertainment, but recent data point to a
reconfiguration, giving rise to the term "Electronic Sports" or "E-Sports," which have
now gained prominence in the media with their championships, awards, and athletes.
Therefore, this study consists of a systematic review of the scientific literature on
competitive electronic games (E-Sports) with the aim of identifying the main research
topics, findings, and knowledge gaps. Established criteria for systematic analysis
were followed, including formulating a research question, searching a database
(PubMed), and selecting studies based on inclusion criteria, conducted by two
independent researchers. The data analysis revealed that the majority of articles on
E-Sports focused on investigating their impact on players' mental and physical
health, as well as their cognitive performance. However, further research is needed to
fully explore the effects of E-Sports in different aspects, including social skills and
overall well-being. The physical profile of all studies showed a significant number of
participants, with a total of 12,294 athletes engaged in this sport. Additionally, there is
a large number of practitioners, totaling 23,887 individuals. Among the sample,
10,839 are men and 7,722 are women. The average age range of the participants is
20.4 + 12.1 years. These numbers highlight the growing interest and engagement in
this field, underscoring the importance of comprehensive studies on the effects of
E-Sports in various areas. However, to obtain a comprehensive understanding of the
effects of E-Sports, it is crucial to fill the existing national research gap in this area.
Although many international studies have examined the impact of E-Sports on
players' mental, physical health, and cognitive performance, there is still a scarcity of

national and international research that adequately explores this modality.

Keywords: E-Sports; Electronic games; Electronic sports; Cyberathletes.
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INTRODUCAO

Os jogos eletronicos, criados na década de 1960, sofreram significativas
modificagdes ao longo do tempo. Inicialmente tinham como objetivo principal o
entretenimento, mas dados recentes apontam para uma reconfiguragdao do seu
significado, passando a figurar na midia com seus campeonatos, premiagdes, atletas
(REIS; CAVICHIOLLI, 2008; JENSEN, 2017), surgindo logo apos o termo "Esportes
Eletrénicos" ou "E-Sports", que é datado do final da década de 1990.

A Confederagdo Brasileira de Esportes Eletrénicos designa como esporte
eletrbnico qualquer atividade que, por meio de artefatos eletrénicos - como os
consoles, jogos para computadores, celulares, games online via internet e,
fliperamas e jogos envolvendo robds, etc. - caracteriza uma competicao entre dois
ou mais participantes. Esses participantes recebem a nomenclatura de cyberatletas,
que podem ser associados a clubes ou federados a prépria Confederacdo, para
obterem o direito de participar de competi¢des oficiais e até mesmo integrarem a
Selecao Brasileira em campeonatos internacionais (CBEE, 2006).

Os e-sports tém apresentado um grande crescimento nos ultimos anos e tém
chamado muita atengao por conta do seu alto poder de lucro e investimento de
grandes empresas, atingindo um publico global de 557 milhées de pessoas em 2021
(CAETANO, 2019). Santaella e Feitoza (2009), argumentam que a industria dos
jogos eletrdnicos € a terceira mais lucrativa do mundo, ultrapassando a industria do
cinema e ficando atras somente da industria bélica e automobilistica.

A classificacdo dos esportes eletrdnicos como esportes tem sido amplamente
debatida, gerando controvérsias e divergéncias de opinides. Nesse contexto, a
anadlise das modalidades dos esportes eletronicos revela uma multiplicidade de
perspectivas sobre essa classificagdo. Por ser uma pratica nova, alguns
preconceitos ainda sao atribuidos a ela, alegando que o e-sport, ndo pode ser
caracterizado como um esporte, pois tem sido criticado pela inatividade fisica de
grandes grupos musculares, pelo sedentarismo dos jogadores e pelo isolamento
social (LOCASSO & VENANCIO, 2019). No entanto, Valdir Barbanti (2006), defende
a visao de que os jogos eletrénicos podem ser legitimamente considerados esportes,
desde que atendam a trés critérios especificos: a natureza da atividade em si, as
condigdes em que ela ocorre e a perspectiva subjetiva dos participantes envolvidos.
Por meio dessa andlise, se evidenciou a legitimidade dos jogos eletrénicos como
esportes, em paralelo a outras praticas reconhecidas, como o xadrez e o
automobilismo.

Os esportes eletrbnicos sado divididos em modalidades diferentes, com
competi¢des e organizagdes especificas. Essas modalidades sao categorizadas em
géneros, € no Brasil, os mais populares e competitivos sdo: MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena), FPS (First Person Shooters), Battle Royale e Simulador
esportivo (OLIVEIRA ET AL., 2020).

Devido ao seu crescimento e aos constantes debates em torno dessa
modalidade, entende-se ser importante conduzir uma investigacdo na literatura
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cientifica para identificar as pesquisas em andamento relacionadas aos esportes
eletrénicos. O propodsito deste estudo, portanto, € realizar uma analise sistematica
dos artigos cientificos disponiveis no banco de dados, PubMed, em busca de
informagdes relevantes sobre os jogos eletronicos (E-sports). Ao realizar essa coleta
de dados, espera-se obter uma compreensao mais aprofundada dos interesses
cientificos e académicos relacionados a essa area em ascensao.

METODOS

O artigo em questdo é um estudo de literatura que adota uma abordagem
qualitativa/quantitativa. A revisdo sistematica envolve o processo de buscar,
selecionar, avaliar, resumir e relatar as evidéncias relacionadas a uma pergunta
especifica ou topico, conforme definido por Roever (2017). Essa analise integra os
dados individuais desses estudos, oferecendo suporte para investigacdes futuras e
questionamentos. Neste caso, o objetivo desta pesquisa é realizar uma analise
abrangente da literatura cientifica sobre os jogos eletronicos competitivos (E-sports),
a fim de identificar os principais temas de pesquisa, descobertas e areas que ainda
necessitam de estudo. Para orientar a pesquisa, foi elaborada a seguinte questao:
Quais informagdes a literatura cientifica apresenta sobre os "E-sports"?

Estratégia de busca

A revisao sistematica foi conduzida seguindo os critérios estabelecidos por
Galvédo e Pereira (2014) para a analise sistematica, como: a criagdo da pergunta
guiadora da pesquisa, a busca abrangente e sistematica em uma grande base de
dados (sendo Pubmed, a escolhida pelos pesquisadores), incluindo palavras-chave
relevantes para identificar todos os estudos relevantes que atendam aos critérios de
inclusdo. Inicialmente, foram selecionadas palavras-chave em inglés e portugués
nos bancos de dados Pubmed como "e-sports", "electronic games", "electronic
sports" e "cyberathletes". Foram considerados estudos publicados em inglés e
portugués, no periodo até julho de 2023.

Selegao de estudos

No estagio de selegédo dos estudos, inicialmente foram analisados apenas os
seus titulos, descartando aqueles que nao estavam diretamente relacionados ao
tema principal. Em seguida, buscaram-se os resumos dos titulos selecionados para
uma segunda analise e a partir do estudo destes resumos foi feita uma leitura
interpretativa completa para obter um contexto mais detalhado sobre o conteudo
cientifico. Como critérios de inclusdo foram levados em consideragao os tipos de
estudo, comparagéo de diferentes aspectos dos e-sports e a investigacao diferentes
aspectos dos e-sports (como os efeitos na saude, desempenho cognitivo, impacto
social, aspectos técnicos, treinamento e habilidades especificas exigidas) e como
critério de exclusdo considerou-se estudos sem acesso adequado, artigos
duplicados e idioma diferente dos definidos. Todos esses critérios foram aplicados
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criteriosamente, priorizando artigos que abordassem principalmente o tema dos
“e-sports”.

Extracao de dados

Quanto a extracdo dos dados, os artigos escolhidos previamente foram
armazenados em formato de documento. Os dados extraidos foram categorizados
em planilha (Microsoft Excel) obtendo as seguintes informagdes: autor, ano,
desfecho primario e desfecho secundario. O fluxograma referente ao processo de
selecdo dos estudos esta demonstrado na Figura 1:

Figura 1 - Fluxograma dos artigos encontrados através das pesquisas na base de dados PUBMED.

— Artigos encontrados na base de
Identificacao dados PUBMED= 62

l

Artigos selecionados para a
— leitura dos resumos apos
Selecao leitura dos titulos = 60

l

Artigos excluidos apds a
leitura do resumo= 10

l

o Artigos selecionados apds
Elegibilidade leitura na integra = 50

| Artigos excluidos apés leitura
l do texto na integra = 0

Inclusao Artigos incluidos nesta
revisdo = 50

Fonte: Construgdo dos autores.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A Tabela 1 apresenta uma analise dos estudos encontrados, destacando as
revistas e suas respectivas nacionalidades. Os resultados revelaram que os Estados
Unidos é o pais com a maior quantidade de publicagdes, com 20 publicagdes
relacionadas a "E-sports”. Essa constatacdo evidencia a influéncia significativa que
os Estados Unidos exercem na producdo académica sobre jogos eletronicos,
indicando sua posicao de destaque nesse campo de pesquisa. Além disso, é
importante ressaltar que a revista hungara "Journal of Behavioral Addictions" e a

revista britanica “Nature” se sobressairam com a maior quantidade de publica¢gdes
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com 0 mesmo numero, trés publicagdes. Essa descoberta destaca a relevancia e o
reconhecimento da revista como uma fonte importante de contribuigdes cientificas
nesse campo especifico de estudo.

Mesmo com apenas uma revista brasileira, a Revista “Clinics”, com
publicacdes sobre esportes eletronicos, evidencia uma lacuna existente nessa area
de pesquisa nacional, sendo assim crucial incentivar a pesquisa para aumentar a
participacdo do Brasil nesse campo. Além disso, a importancia das nacionalidades
das publicagdes demonstradas na Tabela 1 e das revistas "Journal of Behavioral
Addictions"” e a “Nature”, destaca a necessidade de desenvolver revistas cientificas
nacionais e globais sobre o tema, fortalecendo a produgcéo académica brasileira e

mundial, impulsionando o avanco do conhecimento nessa area.
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Tabela 1- Apresentagéo das nacionalidades das revistas da publicagdes selecionadas para o estudo.

ARTIGOS

AUTORES

REVISTA

NACIONALIDADE

Assessment of mental fatigue and stress on
electronic sport players with data fusion.

Online  Gambling  Activity,  Pay-to-Win
Payments, Motivation to Gamble and Coping
Strategies as Predictors of Gambling Disorder
Among e-sports Bettors.

The Impact of Television, Electronic Games,
and Social Technology Use on Sleep and
Health in Adolescents with an Evening
Circadian Preference

Medical research: Are e-Sports really sports?

Electronic gaming as pain distraction

Gundogdu, S.; Colak, O.H; Dogan,
E.A; Gulbetekin, E.; Polat, O.

Lelonek-Kuleta, B.; Bartczuk, R.P.

Gumport, N.; Gasperetti, C.; Silk, J.;
Harvey, A.

Scorza, F.A.; Fiorini, A.C. et al.

Jameson, E.; Trevena, J.; Swain, N.

Medical & Biological
Engineering &
Computing

Journal of Gambling
Studies

Journal of Youth and
Adolescence

Clinics

Pain Research and
Management

Alemanha

Alemanha

Alemanha

Brasil

Canada
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A Grounded Theory Construction of the
eSports Endogenous Drive Model.

A Narrative Review of Social Media and
Game-Based Nutrition Interventions Targeted
at Young Adults

Children and electronic games: a comparison
of parents' and children's perceptions of
children's habits and preferences in a United
States sample

Competence-impeding electronic games and
players' aggressive feelings, thoughts, and
behaviors

Do warning signs on electronic gaming
machines influence irrational cognitions?

E-Sports Competition Analysis Based on
Intelligent Analysis System.

Chen, Z.; Bu X.

Nour, M.; Hang Yeung, S.; Partridge,
S.; Allman-Farinelli, M.

Przybylski, A.K.; Deci,E.L.; Rigby,
C.S.; Ryan, R.M.

Sally Monaghan, S.; Blaszczynski, A.;

Lu, Y.; Chen, H.; Yan, H.

Journal of
Environmental and
Public Health

Journal of the
Academy of Nutrition
and Dietetics

Funk, J.; Hagan, J.; Schimming, J. Psychological Reports

Journal of Personality
and Social Psychology

Nower, L. Psychological Reports

Computational
Intelligence and
Neuroscience

Egito

Estados Unidos

Estados Unidos

Estados Unidos

Estados Unidos

Estados Unidos
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E-Sports Training System Based on Intelligent
Gesture Recognition.

Effect of acute caffeine intake on hit accuracy
and reaction time in professional e-sports
players.

Electronic gaming and psychosocial
adjustment

Electronic gaming and the obesity crisis

Electronic Gaming Characteristics Associated
with Class 3 Severe Obesity in Youth Who
Attend the Pediatric Weight Management
Programs of the COMPASS Network

Electronic-Sports  Experience Related to
Functional Enhancement in Central Executive
and Default Mode Areas.

Li, H.; Lu, Y.; Yan, H.

Sainz, |.; Collado-Mateo, D.; Coso,
J.D.

Przybylski, A.K.

Calvert, S.L.; Staiano, A.E.; Bond, B.J.

Phan, T.T; Tucker, J.M. et al.

Gong, D.; Ma, W.; Liu, T.; Yan, Y.; Yao,
D.

Computational
Intelligence and
Neuroscience

Physiology & Behavior

American academy of
pediatrics

National institutes of
health

Childhood Obesity

Neural Plasticity

Estados Unidos

Estados Unidos

Estados Unidos

Estados Unidos

Estados Unidos

Estados Unidos

18



How we see electronic games Przybylski, A.K; Weinstein, N. PeerJ
Investigating and acquiring motor expertise Mangalam, M.; Yarossi, M.; Furmanek, Journal of
using Virtual Reality M.P.; Krakauer, J.W.; Tunik, E. Neurophysiology

Real-world social support but not in-game

social support is related to reduced depression Tham, S.M.; Ellithorpe, M.E.; Meshi, Addictive Behaviors
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Diferentemente da Tabela 1, na figura 2 & possivel observar uma maior
variedade de nacionalidades dos grupos dos pesquisadores que compuseram as
publicacdes analisadas. O pais com o maior numero de publicacbes sobre o tema
em questdo é a Australia, com um total de 11 estudos publicados. Em seguida,
temos os Estados Unidos, com 9 publicagdes, e o Reino Unido, com 6 publicagdes.
Esses resultados apontam para a influéncia significativa desses paises na produgao
académica sobre esportes eletronicos.

A Tabela 2 revela claramente a conexao entre a distribuicdo de artigos por
paises e a geopolitica de conhecimento sobre o E-sport. A discrepéncia na
quantidade de artigos de diferentes nagdes indica dindmicas subjacentes na
producédo e disseminagdo de conhecimento. Essa distribuicdo assimétrica sugere
centros académicos de destaque em certas regides, como Europa e América,
destacando disparidades na abordagem do E-sport. Além de representar
geograficamente, a andlise da Tabela 2 oferece insights profundos sobre a
geopolitica do conhecimento no e-sport, apontando lacunas que requerem
investigacdes adicionais.

Esses resultados reforcam a natureza global dos esportes eletrbnicos que
transcendem varias fronteiras. A colaboracdo e a troca de conhecimentos entre
diferentes paises e continentes sdo fundamentais para o desenvolvimento dessa
area de pesquisa. A compreensao das perspectivas e abordagens de diferentes
culturas e regides contribui para uma visao mais abrangente e enriquecedora dos
esportes eletrénicos.

Figura 2 - Quantitativo de nacionalidades dos pesquisadores dos estudos selecionados.
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Fonte: Construgao dos autores.
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Na Figura 3 ilustra a distribuicdo das publicagdes por categorias criadas pelos
pesquisadores, revelando uma maior concentracdo em trés areas especificas:
psicologia, saude fisica e educagao fisica. Observa-se que a area da psicologia foi a
mais abordada, com um total de 20 artigos relacionados aos esportes eletrénicos.
Isso indica um interesse significativo em compreender os aspectos psicolégicos
envolvidos nesse contexto, como o vicio em jogos eletronicos, os impactos
emocionais e comportamentais, bem como as estratégias de intervencdo e
tratamento.

Em seguida, a area denominada saude fisica se destaca, com 13 artigos
abordando essa metodologia especifica. Esses estudos indicam a investigagdo dos
impactos dos esportes eletrbnicos na saude e novos tratamentos dos jogadores.
Além de compreender os efeitos do sedentarismo, os riscos de lesdes relacionadas
ao uso excessivo de dispositivos eletrbnicos e os possiveis beneficios dos jogos
eletrbnicos como uma ferramenta terapéutica.

A area da educagao fisica também é relevante, com 8 artigos selecionados.
Esses estudos exploram a integracdo dos esportes eletrbnicos como uma
ferramenta de aprendizado e desenvolvimento motor, bem como suas implicagcoes
na promocéao da atividade fisica e do bem-estar dos praticantes.

A distribuicdo das areas tematicas na Figura 3 destaca a multidisciplinaridade
presente no estudo dos esportes eletrbnicos, com diferentes campos do
conhecimento contribuindo para uma compreensdo abrangente desse fenédmeno.
Essa diversidade de abordagens ressalta a complexidade e a relevancia dos
esportes eletrbnicos como objeto de pesquisa, demandando uma perspectiva
interdisciplinar para sua analise e compreensao adequadas.

Figura 3 - Distribuigdo das areas de cada publicagao.
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Na Tabela 2, foram categorizados todos os artigos de acordo com sete areas
tematicas selecionadas pelos pesquisadores, com o intuito de agrupa-los em
categorias semelhantes. Além disso, os pesquisadores incluiram comentarios sobre
esse agrupamento. Essa andlise categorizada dos artigos permite uma
compreensao mais aprofundada sobre as areas tematicas de maior interesse e
destaque na pesquisa sobre esportes eletrénicos, fornecendo um panorama sobre
as diferentes abordagens e perspectivas presentes no campo de estudo.

Destaca-se que o maior agrupamento encontrado dentro da categoria da
psicologia, diz respeito a relagéo entre "E-sport e vicio em jogos eletrénicos". Foram
identificados sete estudos cientificos (MONAGHAN et al., 2009; MEDEIROS et al.,
2015; LELONEK-KULETA et al., 2021; GUMPORT et al., 2021; RIKKERS et al.,
2016; THAM et al., 2020; PRZYBYLSKI et al., 2014 ) que abordam essa tematica
especifica sobre o combate e estudo dos vicios, evidenciando a importancia dada a
compreensao dos impactos psicolégicos e possiveis vicios associados aos jogos
eletrénicos.

Esses resultados indicam uma preocupacgao significativa com a analise dos
aspectos psicologicos relacionados aos impactos proporcionados pelos esportes
eletrbnicos, enfatizando a necessidade de investigar e compreender melhor os
efeitos do envolvimento excessivo nessa pratica. A abordagem da psicologia nesse
contexto permite explorar a relagdo entre os jogos eletrbnicos e possiveis
consequéncias emocionais, comportamentais e cognitivas (CHENG et al., 2021;
TROTTER et al.,, 2008). Esses achados reforcam a relevancia e o interesse da
comunidade académica em compreender os aspectos psicolégicos dos esportes
eletrénicos, destacando a necessidade de desenvolver estratégias de intervengao,
prevencao e tratamento relacionadas ao vicio em jogos eletronicos (GONZALEZ et
al., 2022).

Foram identificados dois estudos na categoria da educagao fisica sobre
"E-sport e a melhoria da experiéncia motora" (JOHNSON ET AL.,2016; MANGALAM
ET AL, 2023). Esses estudos ressaltam a importancia dos esportes eletrénicos como
ferramenta de experiéncia motora e sua relagdo com a educacgao fisica. Essas
pesquisas exploram como os esportes eletrébnicos podem contribuir para a melhoria
das habilidades motoras dos jogadores, bem como para o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a coordenacdo, agilidade e tomada de decisdo. Esses
resultados destacam a relevancia da inclusdo dos esportes eletrdnicos no contexto
da educacdo fisica, ampliando as possibilidades de atividades e experiéncias
motoras para os estudantes.

A Tabela 2 auxilia na anélise e organizagéo dos estudos, abordando areas,
quantidade de artigos, temas e comentarios. O destaque especial € dado a
educacao fisica, campo dos pesquisadores do presente estudo. No entanto, sua
subexploragcdo ressalta a necessidade de atengdo e incentivo. A escassez de
pesquisa em educacao fisica nos esportes eletrdnicos é atribuida a novidade do
campo, falta de integragao interdisciplinar e priorizagdo de outras areas, sendo
essencial para compreensao abrangente e integragcado digital-fisica, ressaltando a
caréncia de estudos e a necessidade de mais pesquisas multidisciplinares.
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Tabela 2- Relacdo entre as areas dos artigos selecionados e suas combinagbes de objetivos.

" QUANTIDADE ;
AREAS DE ARTIGOS OBJETIVO COMENTARIO
Ciéncias Sociais Jogos eletronicos  Emphora existam debates, evidéncias cientificas sugerem
2 causam agressao No  qgue os estudos ndo comprovam uma relacéo direta entre

Educacao

Educacéao Fisica

mundo real.

Percepcéo dos pais e
filhos e E-sport.

Jogo eletrbnico e
percepcdes de
atratividade de jovens

Efeito do uso da
internet e jogos
eletrébnicos no
desempenho
académico.

Analise de competi¢ao
dos E-sports

jogos eletronicos e agressao no mundo real.

O estudo sobre a percepcao dos pais e filhos em relacéo
aos e-sports tém mostrado um aumento gradual de
aceitacdo e reconhecimento da importancia dos jogos
competitivos como uma forma legitima de esporte.

O estudo tem mostrado que jogos eletrénicos podem
influenciar nas percepg¢des de atratividade dos jovens,
sendo associados a caracteristicas como habilidades
sociais, status e popularidade dentro do contexto dos
jogos, embora nao haja uma correlacdo direta com a
atratividade fisica.

Estudo indicou que o efeito do uso da internet e jogos
eletrénicos no desempenho académico varia dependendo
de fatores individuais e do equilibrio entre o tempo
dedicado a essas atividades e as responsabilidades
escolares.

O estudo de analise de competicado dos e-sports fornece
insights valiosos sobre estratégias, habilidades e
dindmicas de equipe, contribuindo para o crescimento e
profissionalizagdo do cenario competitivo.
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Diferengca no impacto
do e-sport e do
esporte tradicional.

E-sport e a melhoria da
experiéncia motora.

E-sports e analise das
motivacbes e o perfil
do jogador.

Os efeitos fisicos e
psicologicos de
E-sports.

Estudo destacou que embora existam diferengas entre o
impacto do e-sport e do esporte tradicional, ambos tém o
potencial de promover beneficios fisicos, mentais e
sociais, cada um com suas caracteristicas unicas.

Estudos demonstram que o e-sport pode contribuir para a
melhoria da experiéncia motora, envolvendo habilidades
como coordenagao, por meio do treinamento e pratica dos
jogos eletronicos.

O estudo sobre e-sport tém se concentrado na analise das
motivagbes e no perfil do jogador, revelando diferentes
tipos de motivagdo, como a busca por competicdo, o
desejo de conquista, o senso de comunidade e o interesse
pela superagdo pessoal, 0 que ajuda a compreender a
diversidade e a complexidade desse cenario.

O estudo tem investigado os efeitos fisicos e psicolégicos
do e-sport, identificando beneficios como o aprimoramento
de habilidades cognitivas, o desenvolvimento de trabalho
em equipe, mas também alertando para possiveis riscos,
como sedentarismo, estresse competitivo e impactos na
saude mental, evidenciando a importancia de uma
abordagem equilibrada e consciente na pratica dos jogos
eletronicos.
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Saude Fisica

Construcdo de um
sistema de treinamento
de e-sports

Saude Ocular (tempo
de tela)

Cuidados da saude
(VR E-sports)

Lesdao nas maos de
atletas de E-sports.

Experiéncia de
e-sports e a
plasticidade das redes
cerebrais relacionadas
a estratégia.

O estudo tem se dedicado a construgcdo de sistemas de
treinamento de e-sports, visando fornecer recursos e
metodologias que ajudem os jogadores a aprimorar suas
habilidades técnicas, estratégicas e de comunicagao,
promovendo um ambiente eficiente e estruturado para o
desenvolvimento profissional nessa area.

Estudo destacou a importancia de cuidados com a saude
ocular, como pausas regulares e uso de configuragdes
adequadas, para mitigar os possiveis efeitos negativos do
tempo de tela nos e-sports.

O estudo sobre cuidados de saude em VR e-sports
enfatiza a necessidade de monitorar o bem-estar fisico e
mental dos jogadores, além de incentivar o uso adequado
e seguro da realidade virtual para minimizar riscos
potenciais.

O estudo sobre lesdes nas maos de atletas de e-sports
destacam a importdncia da ergonomia, treinamento
adequado e pausas regulares para prevenir lesdes
relacionadas ao uso excessivo e repetitivo dos
movimentos das maos e pulsos.

Estudos sobre a experiéncia de e-sports evidenciam que o
engajamento nesse tipo de jogo pode promover a
plasticidade das redes cerebrais relacionadas a estratégia,
melhorando habilidades cognitivas como tomada de
decisdo e pensamento estratégico.
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Jogos eletrbnicos e
sedentarismo e
aumento do consumo
de alimentos

E-sport e saude

cardiaca

Obesidade e uso de
jogos eletrénicos.

E-sport e a duragao do
sono e pela frequéncia
da atividade fisica.

Jogos eletrénicos
como distracao da dor.

O estudo indica que jogos eletrénicos podem contribuir
para o sedentarismo e aumento do consumo de alimentos,
quando nao ha um equilibrio adequado entre o tempo
dedicado aos jogos, atividades fisicas e escolhas
alimentares saudaveis.

O estudo sugeriu que o e-sport, quando praticado de
forma equilibrada e combinado com habitos de vida
saudaveis, pode ter beneficios para a saude cardiaca,
como melhora na capacidade cardiovascular e reducéo do
risco de doencas relacionadas ao coracéao.

Estudos tém relacionado o uso excessivo de jogos
eletrbnicos com um maior risco de obesidade, destacando
a importancia de promover uma rotina balanceada com
atividade fisica regular e uma alimentagdo saudavel para
prevenir esse problema.

Estudos mostram que a pratica de e-sport pode afetar
negativamente a duragdo do sono e reduzir a frequéncia
da atividade fisica, ressaltando a importdncia de
estabelecer uma rotina equilibrada que inclua tempo
adequado de descanso e exercicios fisicos para a saude
geral dos jogadores.

O estudo indicou que jogos eletrénicos podem funcionar
como uma distracao eficaz para aliviar a percepg¢ao da dor,
proporcionando uma experiéncia imersiva e desviando a
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Nutricdo

Psicologia

E-sports e a promogao
de nutricdo

Efeito da cafeina e o
E-sports

Comparacao de
habilidades
psicoldgicas e-atletas e
atletas

Implicacdes

psicolégicas causadas
por E-sport em paises
de média e baixa renda

atencdo do desconforto fisico, especialmente em
contextos clinicos e terapéuticos.

O estudo tem explorado a influéncia do e-sport na
promog¢ao de uma nutricdo adequada, incentivando a
conscientizagdo sobre escolhas alimentares saudaveis e
estratégias de nutrigdo especificas para melhorar o
desempenho.

O estudo investigou o efeito da cafeina no desempenho
dos jogadores de e-sport, mostrando que o0 seu consumo
moderado pode melhorar a concentragdo, a alerta e a
capacidade de tomada de decisbdes durante as partidas,
embora seja importante considerar os limites e os efeitos
individuais.

O estudo de comparacéao de habilidades psicoldgicas entre
e-atletas e atletas convencionais revelam semelhancas
significativas em areas como concentragdo, motivagao,
controle emocional e habilidades cognitivas, ressaltando a
importancia do aspecto mental em ambos os tipos de
competicido esportiva.

O estudo tem examinado as implicagbes psicolégicas do
e-sport em paises de média e baixa renda, destacando o
potencial impacto positivo, como a promogao da inclusao
social, desenvolvimento de habilidades digitais e
oportunidades de emprego, mas também alertando para
desafios, como desigualdades de acesso e possiveis
riscos relacionados ao vicio e saude mental, requerendo
abordagens sensiveis e politicas adequadas.
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E-sports e
conectividade  social
pos pandemia.

Fadiga mental e
estresse por e-sport.

Reducéo da depressao

e ansiedade
associadas ao
E-sports.

Jogos eletrénicos e o
psicossocial positivo e
negativo.

Principais motivagdes
emocionais causadas
pelo E-sports.

Estudos tém investigado como os e-sports tém contribuido
para a conectividade social pés-pandemia, fornecendo um
espaco virtual de interacdo, competicdo e comunidade que
tem ajudado a mitigar o isolamento social e fortalecer os
lagos sociais entre os jogadores.

O estudo examinou a fadiga mental e o estresse
associados ao e-sport, destacando a necessidade de
gerenciar adequadamente as demandas cognitivas
intensas e as pressdes competitivas, a fim de promover o
bem-estar e o desempenho sustentavel dos jogadores.

Estudos tém apontado evidéncias de que o envolvimento
em e-sport pode estar relacionado a redug¢ao dos sintomas
de depressao e ansiedade, possivelmente devido aos
beneficios sociais, senso de pertencimento e
oportunidades de expressdo e conquista proporcionados
por essa forma de entretenimento.

O estudo sobre jogos eletrénicos identificou tanto impactos
positivos, como o desenvolvimento de habilidades sociais,
criatividade e resolugdo de problemas, quanto impactos
negativos, como isolamento social, comportamentos
agressivos e vicio, destacando a importancia de um uso
consciente e equilibrado para maximizar os efeitos
positivos € minimizar os efeitos negativos.

Estudos tém identificado as principais motivacdes
emocionais causadas pelo e-sport, como a excitacdo da
competicdo, a sensacao de realizagdo e superacdo, o
sentimento de pertencimento a uma comunidade e o
prazer de se engajar em atividades desafiadoras,
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Tecnologia

E-sports e vicio em
jogos eletronicos.

Questionario de
motivagao e E-sports.

Algoritmo de pilotos
campedes do Gran
Turismo.

Criagdo do modelo de
aceitacdo e o0 uso
continuo do E-sport.

contribuindo para a imersdo e o envolvimento dos
jogadores nesse cenario.

Estudos sobre a psicologia do vicio em jogos eletrbnicos
no contexto do e-sport buscam compreender os fatores
motivacionais, comportamentais e psicolégicos que
contribuem para o desenvolvimento do vicio, visando a
prevencgao, o diagnostico e o tratamento adequado desses
problemas dentro desse cenario competitivo.

O estudo que utiliza questionarios de motivagao no e-sport
busca compreender os principais fatores que impulsionam
0s jogadores, como a busca por competi¢cdo, a vontade de
aprimoramento pessoal, a interagdo social e o senso de
conquista, fornecendo insights valiosos para o
entendimento da motivacao nesse cenario.

O estudo tem utilizado algoritmos para analisar os padrées
e estratégias dos pilotos campedes do Gran Turismo,
buscando insights valiosos sobre técnicas de condugéo,
tomada de decisbes e otimizagdo do desempenho, com o
objetivo de aprimorar as habilidades dos jogadores e
impulsionar o nivel competitivo nessa modalidade.

O estudo tem se concentrado na criagdo de modelos de
aceitacdo e uso continuo do e-sport, investigando fatores
como a experiéncia do usuario, a satisfacao, a facilidade
de uso e os beneficios percebidos, a fim de compreender
melhor os motivos pelos quais os jogadores adotam e
continuam a praticar e-sports.

Fonte: Construgdo dos autores.
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Na Figura 4, tem-se uma analise quantitativa em relagdo aos tipos de artigos
selecionados pelos pesquisadores. Foram identificados trés tipos de artigos
predominantes: artigo original, revisido e relato de caso.

Foram identificados 34 artigos originais, sendo estes considerados como “ o
que indica uma tendéncia de pesquisa baseada na experiéncia pratica, com coleta
de dados primarios e analises especificas, visando a geragao de novo conhecimento
e evidéncias cientificas” (SMITH ET AL., 2020, p. 45). Em seguida, encontramos 13
artigos de revisao, que segundo Jones et al. (2017, p.72) “desempenham um papel
importante na sintese e analise critica de estudos existentes”, sugerindo " um
interesse em examinar e avaliar a literatura cientifica disponivel, fornecendo uma
visdo abrangente do estado atual do conhecimento nessa area de estudo " (BROWN
et al., 2019). Por fim, temos os artigos de relato de casos, que, segundo Wilson
(2021), se concentram na descricao detalhada de casos especificos relacionados
aos esportes eletrbnicos. Foram identificados trés artigos de relato de caso,
‘indicando a valorizacdo de exemplos concretos e experiéncias individuais para
ilustrar aspectos relevantes do tema em questao "(GARCIA, 2022, p. 76).

Figura 4 - Quantitativo de tipos dos artigos selecionados.
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40
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Fonte: Construgdo dos autores.

A Tabela 3 foi elaborada para apresentar o tamanho da amostra utilizado em
todos os artigos originais, bem como o perfil predominante dos participantes. Os
resultados revelaram que a maioria da amostra € composta por praticantes de
esportes eletrbnicos, ou seja, individuos que utilizam essa pratica principalmente
como forma de lazer. Além disso, observou-se que a amostra é predominantemente
composta por homens, mesmo possuindo uma pequena diferenca em relagdo ao
quantitativo de mulheres, com uma média de idade de 20 anos. Esta média de idade
indica que a pesquisa sobre esportes eletronicos esta especialmente voltada para
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jovens e adultos. Essa faixa etaria € conhecida por ser uma fase em que os
individuos estdo mais engajados em atividades de entretenimento, incluindo os jogos
eletrébnicos (JOHNSON & BROWN, 2020). A compreensao das particularidades
desse grupo etario é fundamental para uma andlise adequada dos fenébmenos
relacionados aos esportes eletrénicos. A presenca de praticantes de esportes
eletrébnicos na amostra proporciona uma perspectiva valiosa para entender suas
experiéncias, motivagdes e percepcdes em relacdo a esse meio.

Mesmo possuindo mais homens na amostra (ndo tendo uma diferenca
significativa) esta em consonancia com o perfil tradicionalmente associado aos jogos
eletrbnicos, embora seja importante mencionar que cada vez mais mulheres tém se
engajado nesse contexto (SMITH ET AL., 2021). E valido destacar que estudos
futuros podem se aprofundar na analise das diferengcas de género e possiveis
influéncias nas experiéncias dos jogadores de esportes eletronicos.

Tabela 3 - Quantitativo dos participantes em pesquisas de artigos originais.

Atleta Praticante Homens Mulheres Faixa etaria (média)

1.294 23.887 10.839 7.722 204 £121

Fonte: Construcdo dos autores

A Figura 5, ilustra a distribuicdo das publicagbes por ano, oferecendo
informagdes sobre a evolugdo dos estudos dos esportes eletrénicos ao longo do
tempo. Os resultados revelam que a pesquisa sobre esporte eletrbnico € um
fendmeno relativamente recente na historia da pesquisa cientifica, com o estudo
identificado no banco de dados do Pubmed do ano de 1999.

No entanto, € interessante observar o crescimento exponencial dessas
publicacées durante o periodo da pandemia de Covid-19, abrangendo os anos de
2019 a julho de 2023. Esse aumento pode ser atribuido a varios fatores, como o
aumento do interesse em atividades online durante os periodos de distanciamento
social e restricdes ao convivio social presencial. Mais especificamente, o ano de
2022 se destaca como o0 ano com o maior numero de publicacdes, totalizando 9
estudos. Esse crescimento significativo reflete a crescente importancia dos esportes
eletrébnicos como um tema de pesquisa relevante, provavelmente impulsionado pelo
contexto global da pandemia e pelo aumento da conscientizagao sobre os beneficios
e impactos desse fenémeno.

Esses resultados indicam uma tendéncia promissora de expansao dos
estudos sobre os esportes eletrénicos, com um foco crescente na compreensao de
seus efeitos, implicagcdes e potenciais aplicacbes em diversas areas. Além disso,
ressaltam a necessidade continua de pesquisas nesse campo, a fim de acompanhar
e compreender melhor as mudangas e desenvolvimentos nessa area em constante
evolugao.
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Figura 5- Distribuigcdo das publicagbes por ano de publicago.
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Fonte: Construgao dos autores.

CONCLUSAO

Ao longo deste trabalho, tornou-se evidente a relevancia dos estudos sobre
os esportes eletrdnicos, especialmente diante do contexto da pandemia. Durante
esse periodo, observamos um crescimento significativo no numero de pesquisas
nessa area, provavelmente impulsionado pela maior demanda por atividades online
e pela necessidade de explorar os impactos emocionais, sociais e de saude dos
praticantes de esportes eletronicos.

Embora o interesse pelo tema tenha aumentado, ainda ha uma lacuna
consideravel na producado académica, principalmente no campo da educacéo fisica.
Essa falta de estudos nessa area especifica abre espago para a inclusdo dos
esportes eletrdbnicos no ambito da atividade fisica e do desenvolvimento motor,
explorando seu potencial como ferramenta educacional e terapéutica.

Além disso, € notavel a diversidade de paises engajados em pesquisas sobre
esportes eletronicos, destacando-se a Australia, os Estados Unidos e o Reino Unido,
apresentando uma amostra de estudo composta predominantemente por homens
jovens, praticantes amadores.

No estudo atual, as principais limitagées incluem a dificuldade em definir uma
amostra devido a novidade dos e-sports, a falta de equipamentos apropriados para
analises detalhadas e lacunas na literatura devido ao crescimento do campo. O
pesquisador precisa adotar abordagens flexiveis para superar esses desafios e
contribuir para os e-sports.
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ANEXO 1- NORMAS DA REVISTA DE EDUCAGAO FiSICA

Orientacdes para submissao

& Rewizta de Educagdo Fizica [/ pournal of Physical Education utiliza o portal de submissSo em
sistema Eletnanico de Editoragan de Revisias (SEER] pama submissao e avaliagao por pares dos
artigos cientifioos. Por favor, [eia cuidadosamente todas as instrugbes aos Avtores antes de
Apresentar seu anigo.

& submissao de artigos oentificos para a Revisia de Educagao Fisica | journal of Physical Education
do Centra de Capacitagdo Fisica do Exéroito & feita exclusivamente pelo Sistema Eletrdnico de
Editoragdo de Revistas (SEER)L Mowos uwsuanos dewem primeiro cadastrar-se no sistema. Uma vez
conectado (“kogado™] no site, as submissdes dewem serfeitas por meio do centro para o Autor.

Ha submissdo, os autores devem selecionar a s2gio relevante em relagio ao seu artigo.

05 autores devem manter uma copia de todos os materiais enviados para consulta posterior. Os
trabalhos submetidos a Rewvista serdao arbitrados anonimamente por especialistas reconhecidos na
matériz; pelo menos dois desses Srbitros estardo envolvidos neste processo. Em caso de avaliagbes
conflitantes, o Editor de Secdo normalmente buscarda uma avaliacdo mais independente. Coma o
lornal opera uma politica de revisao por pares anonima, por 7avor, assegure-se de gue foram
retiradas das propriedades de seu manuscrito as informagies de identficagdo do autor Se wocé
estiver enviando um manuscrito revisto @ tiver usado o controle de alteragDes, por favor, certifique-
== de que todos os comentarics 530 amdnimos, 3 fim de garantir o sew anonimato. Mo decorrer do
procesza de awvaliagdo, por favor, destague suas alteragies de texto utilizando a cor de fonte
wermelha

Duranie a submissao, 05 autones 30 obrigadas a indicar trés possiveis revisores experientes para
==y trabalho, o5 quais poderdo ou ndo ser reguisitados; ndo devem ter sido informados de que
foram momeados nem podem ser membros de instituigtes dos autores. & nomeacio do revisor fica a
oritério do Edibor de Segan &, pelo menos um dos arbitros emvolvidos na revisao do artigo, sera
independante das indicagdes.

s manuscritos podem ser apresentados em formato doc ou doce Todas as versoes do frabalho
serao guardadas duramte o processo de avaliagao

Em caso de submizsdo inadeguada, ou sefa, gue ndo atenda as normas de publicagio da Revista, os
autores terdo 30 dias para reeditar sua submissao, apos o que, 0 Manuscrito s2ra sumariamente
arguieada.
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