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INTRODUCAO

Neste presente trabalho foi verificado o nivel de estresse dos jogadores de E-sports
durante competi¢cdo no jogo mundialmente conhecido que tem por nome League of Legends,
que faz parte do estilo MOBA com derivagbes de RPG (Role-Playing Game). Esse jogo possui
um mapa com duas bases idénticas e que contém trés rotas principais e o objetivo principal
do jogo ¢ ir em direcao a base do inimigo e quebrar seu cristal principal chamado de “nexus”.
Os jogadores poderao escolher seus heréis de sua preferéncia como em um classico jogo de
MOBA e ir & busca da vitoria, e existem outros objetivos dentro do jogo e estratégias até a
chegada do objetivo final (RIOT-GAMES, 2017). Os jogadores precisam controlar areas de
seguranca e eliminar os perigos que aparecem. Nesse tipo de jogo existe duas equipes que
se enfrentam. Cada equipe com cinco jogadores de cada lado (CANNIZZO; RAMIREZ, 2015).
Sobre o estresse segundo Lipp (2000) € um estado de tensdo que causa um rompimento no
equilibrio interno do organismo, diante de desafios o coracdo acelera, o estdmago tem
dificuldade de digestédo da refeicdo e insénia. Seyle (apud Lipp 2000) o estresse tem trés
fases: alerta, resisténcia e exaustdo. E ainda nos estudos feitos pela autora Lipp, segundo
Malagris e Fiorito (2006) foi encontrada a quarta fase a quase-exaustao que esta entre as
fases de resisténcia e exaustao.

OBJETIVO

Identificar o nivel de estresse e comportamentos em pré-competicdo de jogos
eletrénicos E-sports, bem como outras atividades, alimentagéo, sono, estudo, relacionamento
social e familiar. Especificamente levantar o perfil, nivel de estresse antes da partida e
comportamentos dos participantes no ambiente virtual como: xingar, chutar, gritar, agir como
0 personagem do jogo.

METODOLOGIA

Para a identificacdo do nivel de estresse e comportamentos foi utilizado o método de
delineamento de pesquisa do tipo descritiva. Participaram da pesquisa 5 jogadores do género
masculino acima de 18 anos, que residem no Estado de Sao Paulo. Os instrumentos utilizados
para alcancar os objetivos o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), um
guestionario —com 1 pergunta objetiva e 14 dissertativas e o ISSL - Inventério de sintomas de
stress para adultos de Lipp—Kit, que tem como objetivo identificar a presenca de sintomas de
Stress e a fase em que se apresentam. Foi explicado aos jogadores sobre a pesquisa e 0s
objetivos, assim que foi aceito, foi entregue o TCLE em duas vias, sendo que uma via ficou
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com o participante. Apos foi entregue o Questionario e em seguida eles responderam ao teste
de estresse de Lipp. O teste foi aplicado antes da partida do jogo que € realizado em equipe.
Durante o jogo os pesquisadores observaram os comportamentos dos jogadores que foram
anotados e descritos cada um em folha de registro apropriada para este fim.

RESULTADOS/ DISCUSSAO

Os comportamentos observados durante o jogo, os dados dos questionarios
respondidos pelos jogadores e o resultado do teste de estresse estdo abaixo.

Tabela 1 - Nivel de estresse

Fases F %
N&o respondeu 1 20
Sem estresse 3 60
Alerta 0
Resisténcia 1 20
Quase exaustao 0
Exaustédo 0
Total 5 100
Predominio F %
Fisico 0 0
Psicolégico 1 20

Conforme apresentado na Tabela 1 - dos 5 participantes apenas 1 apresentou estresse
na fase de resisténcia com predominio psicolégico, os outros (n=3) nao tem estresse e 1 ndo
quis responder. Diferente do resultado do estudo realizado por Hérbert, Béland, Dione-
Fournelle, Créte e Lupien (2005) demonstraram que jogadores de videogame com som
apresentam liberagdo do horménio do estresse, particularmente do cortisol. Os resultados
mostraram que os niveis de cortisol apOs coletas seriadas foram significativamente mais
elevados no grupo que jogou com musica em relacdo ao grupo na presenca de siléncio. Com
base nas anotacgfes realizadas nas observa¢fes dos comportamentos dos jogadores durante
a partida, pode-se verificar que 2 jogadores costumam falar palavrbes durante a partida, 1
costuma gritar e 0s outros 2 ndo se manifestaram. Dos 5 jogadores, 4 tem 21 anos e 1 tem
22, todos com ensino médio completo. Nao estdo estudando no momento. Nao fizeram curso
de idiomas. Quanto a pratica de esportes, 2 apenas disseram que praticam as vezes, 1 vai a
academia e o outro gosta de correr ao ar livre, os outros (n=3) 60% nao praticam esportes.
Os jogadores tém entre 1,71 e 1,77m de altura e pesam 80kg (n=2), 1 pesa 75kg, e 2 pesam
60 kg. Os ultimos 2 estdo com peso abaixo do esperado. Os participantes ndo tém amigos no
bairro onde residem (n=4), apenas 1 relatou ter amigos no bairro. Nenhum participante assiste
TV, 1relatou que assiste Netflix apos os treinos. A utilizacao de tecnologias de entretenimento,
como a televisdo, computador e videogame estimulam o cérebro de forma eficiente, de forma
prolongada e de longa duragéo de vigilia e reforcando a tendéncia de atrasar ou prejudicar
sono (SANTOS; SOUZA, 2016). Foi questionado sobre a quantidade de tempo que joga, se
joga com algum familiar e se utiliza jogos eletrénicos com frequéncia. Relataram que jogam
desde quando eram criangas, desde os 4 anos (n=1); desde os 5 anos, 1 jogador; 0s outros
(n=3) jogam ha mais de 10 anos, o dia inteiro. Nenhum deles joga com familiar. Quanto a
rotina dos jogadores, eles costumam acordar entre 11 e 13:00h (n=2), treinam durante 6 a 8
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horas diarias com um intervalo de 1 hora para lanche, jogam até as 21:00 ou 22:00, ap0s esse
horario fazem uso da internet, assiste Netflix (n=1), os outros costuma jogar outros tipos de
jogos até 2:00 ou 3:00h da manha; 1 jogador escreveu que acorda as 8:30h e dorme por volta
das 00:00h. O treino para todos comeca as 13:00h. Pesquisas mostram que o ato de jogar
videogame a noite pode atrasar a hora de dormir e encurtar as horas dormidas, jogar
videogames estimula a rede de neurdnios antes do dormir levando a sonoléncia antes de ir
para a cama, esse processo aumenta a laténcia do sono e diminuiu o sono REM, mas esses
efeitos sobre a arquitetura do sono e sua qualidade ainda n&o estdo claros (ALVES;
MASSOTE CARVALHO, 2011). Os jogadores costumam jogar mais de 20 horas por semana
(n=3) e outros 2, disseram que jogam mais de 15 horas por semana (40%). Incoerente a
informacgé&o dada, pois relataram em pergunta anterior que treinam durante 6 a 8 horas diarias.
Foi indagado se hd mudanga no comportamento antes e apés 0s jogos, 2 (40%) disseram que
ficam estressados quando estdo em competicdo, os outros 3 (60%) disseram que ndo ha
alteracdo no comportamento. Com relagéo a rotina e desempenho das atividades antes dos
jogos eletrdnicos, 2 (40%) disseram que estudavam apenas e 1 deles ajudava os pais, para
3 dos participantes (60%) ndo ha diferenca entre antes e depois. O desempenho era normal
para eles (100%), pois sempre jogaram. Quanto a quantidade de horas de sono apés o
ingresso como jogadores E-sports, 100% disseram que antes do ingresso dormiam por volta
das 21:00 e 00:00h e hoje dormem entre 01:00 e 4:00h da manha. Foi questionado se ha
horario fixo para as refeicdes e se comem sozinhos ou acompanhados de seus familiares.
Dois jogadores (40%) relataram que nao tem horério fixo para as refeicbes e comem jogando.
Os outros 3 (60%) disseram que geralmente almogam as 12:00 e jantam as 20:00h, apenas
1 faz a refei¢c@o do jantar na companhia de amigos as vezes, ou seja, ha maioria das vezes
comem sozinhos, jogando. Para Caplan (2002) os jogos eletrbnicos podem causar
dependéncias tecnoldgicas classificado como um subgrupo das dependéncias
comportamentais; apresentando componentes centrais como saliéncia, modificagdo do
humor, tolerancia, abstinéncia, conflito e recaida. Também classificado no DSM 5 como
“Transtorno de Jogo pela Internet”. Um argumento defendido em um dos artigos de Grisser,
Thalemann, Griffiths (2007) é de que existem caracteristicas encontradas nos games que
também podem ser encontradas em jogos de azar, como um sistema de recompensa
especifico (reforcamento intermitente, conceito da Anélise do Comportamento que designa
um tipo de recompensa realizado em um intervalo entre as respostas). O uso excessivo de
videogame causa dependéncia psicolégica se mostra evidente quando o usuario apresenta
experiéncia e sintomas de abstinéncia como depresséo, fissura, insbnia e irritabilidade. A
dependéncia nesses jogos causa uma dependéncia comportamental semelhante a
dependéncia de substancias esse quadro geralmente evolui originalmente a dependéncia
psicolégica (MENESES, 2014).

CONCLUSOES

De acordo com 0s objetivos: os participantes tém entre 21 e 22 anos, concluiram o
ensino médio e ndo prosseguiram com os estudos, nenhum deles fez ou faz curso de inglés.
Todos eles treinam mais de 8 horas diarias com pausa para lanche e jantar. Apenas um
relatou que as vezes janta com um amigo, 0S outros jantam sozinhos, eles passam a maior
parte do tempo em frente a um computador, jogando. Moram sozinhos, s&o independentes da
familia. Nao praticam esportes ou atividades fisicas, apenas 1 relatou que o faz as vezes. Os
jogadores tém uma rotina diaria que acabam por dormir até as 12:00 e vao para a cama apos
as 02:00 ou até as 4:00 da manha. O lazer para apenas 1 € assistir a Netflix de vez em quando.
Geralmente apos os treinos eles continuam jogando. Durante as competi¢des, os jogadores
relataram que preferem passar a noite sem dormir antes de jogar, pois assim conseguem ficar
“mais alertas”. Apenas 1 jogador apresentou estresse na fase de resisténcia com predominio
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psicoldgico, 3 ndo apresentaram estresse e 1 se recusou a preencher o teste. Com base na
andlise do questionario, os jogadores apresentam vicio de videogame.
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