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Resumo

O fendmeno dos e-Sports expandiu-se rapidamente na ultima década, sendo notério como a profissionalizagdo dos
esportes eletrdnicos apresenta novos desafios académicos. Os atletas precisam dominar o conhecimento sobre o jogo e
desenvolver o conforto necessario para que a liberdade criativa possa ocorrer. Aparentemente, a performance esta
associada a estabilidade emocional. Desse modo, essa revisdo integrativa buscou explorar a literatura que relaciona a
regulag¢do emocional com o desempenho dos atletas de alto rendimento. Foram consideradas publicagdes (em portugués
e inglés) realizadas entre 2015 e 2025, em bases de recuperagdo de manuscritos, como: CAPES, Google Académico,
IndexPsi, Mendeley, PePsic, PsycINFO - APA, PubMed e SciELO. A partir das palavras-chave: “e-sports”, “psicologia
do esporte” e “esporte eletronico”, foram localizados um total de 389 artigos, sendo eliminados estudos direcionados
para os esportes tradicionais, pesquisas que ndo relacionavam a psicologia e que ndo investigavam a regulagéo
emocional como fator do desempenho. Apds a analise final, foram mantidos 21 artigos. Como resultado, notou-se o
impacto positivo que a regulagido emocional tem sobre o desempenho esportivo. As emogdes sao de extrema importancia
para o desempenho, pois podem atuar de modo a facilitar ou inibir o comportamento de um individuo. Do mesmo modo
que a performance pode ser prejudicada em virtude da desregulagdo emocional. Concluiu-se que a regulacdo emocional
afeta o desempenho de maneira conjunta e simultanea diante de fatores internos e externos que podem ser trabalhados
a partir de intervengdes psicologicas. Novos estudos deverdo ser conduzidos a fim de compreender outros fatores que
influenciam esse contexto.

Palavras-chave: Regulacdo emocional; Desempenho; E-sports; Esportes eletronicos; Psicologia do esporte; Revisdo
integrativa.

Abstract

The phenomenon of e-Sports has rapidly expanded over the last decade, being notable how the professionalization of
electronic sports presents new academic challenges. Athletes need to master knowledge about the game and develop
the comfort necessary for creative freedom to occur. Apparently, performance is associated with emotional stability.
Thus, this integrative review sought to explore the literature that relates emotional regulation to the performance of
high-performance athletes. Publications (in Portuguese and English) from 2015 to 2025 were considered, sourced from
manuscript retrieval databases such as CAPES, Google Scholar, IndexPsi, Mendeley, PePsic, PsycINFO - APA,
PubMed, and SciELO. Using the keywords: “e-sports,” “sport psychology,” and “electronic sports,” a total of 389
articles were located, with studies focused on traditional sports, research not related to psychology, and those not
investigating emotional regulation as a performance factor being eliminated. After the final analysis, 21 articles were
retained. The results found a positive impact of emotional regulation on e-sports performance. Emotions are extremely
important for performance, as they can facilitate or inhibit an individual’s behavior. Similarly, performance can be
hindered due to emotional dysregulation. It was concluded that emotional regulation affects performance jointly and
simultaneously in the presence of internal and external factors that can be addressed through psychological
interventions. New studies should be conducted to understand other factors that influence this context.

Keywords: Emotional regulation; Performance; E-sports; Electronic sports; Sport psychology; Integrative review.

Resumen
El fenémeno de los e-Sports se ha expandido répidamente en la ultima década, siendo notable cémo la
profesionalizacion de los deportes electronicos presenta nuevos desafios académicos. Los atletas necesitan dominar el
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conocimiento sobre el juego y desarrollar la comodidad necesaria para que se produzca la libertad creativa.
Aparentemente, el rendimiento esta asociado con la estabilidad emocional. Asi, esta revision integrativa busco explorar
la literatura que relaciona la regulacion emocional con el rendimiento de atletas de alto rendimiento. Se consideraron
publicaciones (en portugués e inglés) de 2015 a 2025, obtenidas de bases de datos de recuperacion de manuscritos como
CAPES, Google Scholar, IndexPsi, Mendeley, PePsic, PsycINFO - APA, PubMed y SciELO. Utilizando las palabras

EEINT3

clave: “e-sports”, “psicologia do esporte” y “esportes eletronicos”, se localizaron un total de 389 articulos, eliminando
estudios enfocados en deportes tradicionales, investigaciones no relacionadas con la psicologia y aquellas que no
investigaban la regulacion emocional como un factor de rendimiento. Tras el andlisis final, se retuvieron 21 articulos.
Los resultados encontraron un impacto positivo de la regulacion emocional en el rendimiento de los e-sports. Las
emociones son extremadamente importantes para el rendimiento, ya que pueden facilitar o inhibir el comportamiento
de un individuo. De manera similar, el rendimiento puede verse obstaculizado debido a la desregulaciéon emocional. Se
concluy6 que la regulacion emocional afecta el rendimiento de manera conjunta y simultanea en presencia de factores
internos y externos que pueden ser abordados a través de intervenciones psicologicas. Nuevos estudios deben ser
realizados para comprender otros factores que influyen en este contexto.

Palabras clave: Regulacion emocional; Rendimiento; E-sports; Deportes electronicos; Psicologia del deporte, Revision
integradora.

1. Introducao

Em apenas 70 anos, os jogos eletronicos comegaram a ocupar o espaco de atividade recreacional mais popular entre
criangas, adolescentes e adultos (Entertainment Software Association, 2023). No contexto histdrico, foi apenas em 1972, na
Universidade de Stanford, com o jogo Spacewar, que a primeira competi¢do envolvendo videogames aconteceu e ainda levaria
outros 25 anos para que o primeiro campeonato de categoria profissional acontecesse, com o Cyberathlete Professional League
em 1997 (Goodale, 2003; Roland, 2017). Posteriormente, esse cenario evoluiu de modo rapido nas décadas seguintes. Em meados
de 2000, foi reconhecido oficialmente pelo Ministério da Cultura, Esportes e Turismo pela Coreia do Sul e, em 2011, ocorreu o
registro de competigdes que premiaram aproximadamente um milhdo de dolares aos vencedores (Popper, 2013).

Atualmente, os e-sports possuem em torno de 152 jogos que sdo reconhecidos como modalidades de esportes
eletronicos. Cada um desses jogos possui caracteristicas especificas de atleta e de fa, variando a faixa etaria, podendo haver jogos
que sdo mais comuns para criangas ¢ adolescentes, enquanto outros sdo mais comuns para adultos (AWERTI, 2025). Além da
idade, a realidade socioeconomica também ¢é um fator, pois a profissionaliza¢do dos atletas enfrenta barreiras como inclusdo
digital, tempo e dinheiro, sendo a classe social um limitador que pode impedir o acesso a um e-sport devido ao alto valor de
ferramentas e utensilios necessarios para desenvolvé-lo, como computadores e celulares (Santos & Maia, 2018).

No entanto, fora do ambiente virtual, existem muitos debates que rodeiam sobre a validade do e-sports em si, no quesito
de ser um esporte valido ou ndo. A Confederagdo de Esportes Olimpicos Alema (Positionierung vom DOSB-Prisidium und -
Vorstand, 2018) reconheceu a importancia dos e-sports para a juventude, mas nao o reconheceu como uma atividade desportiva
independente. Ainda nesse debate, varios pesquisadores utilizaram de métodos legais, como incluir critérios para definir o que é
um esporte (Holden, Kaburakis, & Rodenberg, 2017; Parry, 2019; Thiel & John, 2020), e também empregaram classificacdes
baseadas em pesquisas (Raue, Dreiskdmper, & Strauss, 2020) e até mesmo adotaram perspectivas linguisticas-filosoficas
(Schiirmann, 2019; Willimczik, 2019) para examinar se e-sports poderiam ser classificados como esportes. Porém, ainda ¢é incerto
se os e-sports sao um esporte reconhecido ou ndo, revelando a importancia de novas reflexdes cientificas para se chegar a uma
conclusdo.

No contexto brasileiro, a esportivizagdo dos e-sports pode regulamentar contratos dos atletas da categoria, regularizando
jornadas de trabalho e salarios caso os Projetos de Lei n.° 3450/2015 e o de n.® 205/2023 (Brasil, Camara dos Deputados, 2015
e 2023) sejam aprovados. Todavia, isso também traz problematicas devido a Lei n.° 11.438 (2006), em que a Lei de Incentivo
ao Esporte poderia ser aplicada para direcionar um valor financeiro para as empresas que produzem os jogos do e-sport,

acarretando um custo para o Governo Federal em que ndo necessariamente traria um retorno para o Brasil.

2


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v14i7.49199

Research, Society and Development, v. 14, n. 7, €6214749199, 2025
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v14i7.49199

No entanto, limitar-se ao debate sobre o e-sport ser reconhecido oficialmente ou ndo ¢ extremamente reducionista e
pode implicar em oportunidades perdidas para o meio cientifico e para a Psicologia como um todo, pois existe a chance de
explorar um fendmeno que envolve um cenario cada vez mais presente na vida cotidiana, que é o meio virtual. Este argumento
¢ compartilhado por um niimero crescente de pesquisadores (Campbell, Toth, Moran, Kowal, & Exton, 2018; Funk, Pizzo, &
Baker, 2018; Heere, 2018; Pluss, Bennett, Novak, Panchuk, Coutts, & Fransen, 2019; Wagner, 2006) como método de incentivo
para atrair pesquisas que vao além do cunho semantico para a drea. De forma semelhante, outros pesquisadores, esses voltados
para a area da Psicologia do Esporte, também levantaram a necessidade de mais pesquisas a serem feitas em e-sports (Leis &
Lautenbach, 2020; Pedraza-Ramirez, Musculus, Raab, & Laborde, 2020), visto que, atualmente, as pesquisas sdo qualitativas
(Hallmann & Giel, 2018) e existe uma lacuna de pesquisas experimentais com uma disting@o entre a performance de um jogador
de carater amador para um jogador de alto rendimento.

Acerca dessa diferenciag@o, e-sports podem ser definidos como atividades competitivas individuais ou entre times que
incluam sistemas de ranking de classificagdo profissional ou amadora (Pedraza-Ramirez et al., 2020) onde ha o uso de tecnologias
da comunicag@o para desenvolver atividades esportivas, com o objetivo de ampliar habilidades fisicas ou mentais (Wagner,
2006). E-sports também pode ser determinado como um termo guarda-chuva, cuja sintaxe envolve descrever competicdes
organizadas de jogos eletronicos (Whalen, 2013), sendo realidade de esporte alternativa em que a fungdo do atleta ¢ estendida
para uma eletronica, com o objetivo de representar ou a si mesmo, ou um time, em mundo esportivo digital (Hemphill, 2005).
Portanto, ¢ possivel notar que os e-sports sdo considerados uma versdo alternativa de esporte convencional com campeonatos
oficiais, que incluem regras, sistemas, arbitragem, transmissao e narradores de jogadas como um esporte tradicional (Taylor,
2012).

Em congruéncia a esse debate, Ma, Wu, & Wu, 2013, determinou que um jogador de e-sports ¢ um gamer que joga pela
competicdo, aquele que define jogos eletronicos como sua profissdo. Ja um jogador casual ¢ um gamer que joga para relaxar e
se divertir. Mas, toda essa variedade de definigdes trouxe para o mundo académico um conflito de terminologias a serem
utilizadas por pesquisadores, o que levou a uma heterogeneidade sobre o que é considerado um atleta de e-sport de elite. Sendo
assim, existem pesquisas que consideram um jogador comum como um jogador de alto rendimento devido a inexisténcia de
diretrizes do que é considerado um atleta profissional da categoria eletronica (Poulus, Sharpe, Jackman, Swann, & Bennett,
2024).

Ainda sobre o mundo académico do e-sports, é possivel argumentar que ha relativamente poucas publicagdes referentes
ao atleta de e-sport no quesito desempenho quando comparado com a gama existente para a modalidade esportiva tradicional.
Apesar dessa ressalva, existem pesquisas atuais que exploram sobre os principais aspectos psicologicos que afetam os jogadores
de e-sport. Os atletas precisam dominar o conhecimento sobre o jogo para desenvolver o conforto necessario para que a liberdade
criativa possa ocorrer. Além disso, também nao podem se prender a performances ruins para manter a motivagao, e ela também
pode ser afetada pelo assédio de jogadores e de fds, caso o atleta ndo tenha boa estabilidade emocional. Por fim, a falta de
confianga, dificuldades para lidar com ansiedade e semelhantes foram definidos como “efeito bola de neve” que poderiam
rapidamente levar um time ao mal rendimento (Himmelstein, Liu, & Shapiro, 2017). Atletas que mantiveram uma rotina e
desenvolveram atividades propostas foram os que tiveram um maior desenvolvimento cognitivo, indicando que o psicélogo pode
atuar de maneira eficiente no ambiente de jogos eletrénicos competitivos (Pereira, Wilwert, & Takase, 2016).

Em sintese, o atual cenario de e-sports tem a tendéncia de manter o crescimento acelerado e sua relevancia em um palco
cada vez maior. Porém, no campo académico existe a necessidade de explorar novas metodologias de pesquisa (Hallmann &
Giel, 2018) para que novas perspectivas possam ser levadas em consideragdo para ampliar os horizontes para além da atual
discussdo principal, que ¢ a validade do e-sport (Campbell et al., 2018) e, sobre a falta de diretrizes para determinar quem ¢ o

atleta de alto rendimento no critério de e-sports (Poulus et al., 2024).
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Considerando que as emogdes afetam o desempenho dos atleta de e-sport que participam do alto rendimento
(Himmelstein et al., 2017; Pereira el al., 2016), essa pesquisa de revisdo integrativa vai para além dos possiveis problemas
académicos, ¢ busca analisar a especificidade da regulagdo emocional em atletas dessa modalidade, detalhar as formas de estudo

desse fenomeno e compreender como a psicologia do esporte pode auxiliar nesse cenario.

2. Metodologia

Realizou-se uma pesquisa de natureza qualitativa (Pereira et al., 2018), sendo este artigo direcionado para o
desenvolvimento de uma revisdo integrativa da literatura (Prisma, 2021; Page et al., 2020; Crossetti, 2012) em bases de
recuperacdo de manuscritos como: SciELO (Scientific Electronic Library Online), PePsic, Google Académico, IndexPsi,
CAPES, PubMed, PsycINFO (APA) e Mendeley; utilizou os termos “e-sports”, “psicologia do esporte” e “esporte eletrdnico”
para buscar publicacdes académicas em portugués e em inglés realizadas entre os anos de 2015 e 2025. A metodologia utilizada
seguiu as diretrizes propostas pela PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) se apoiando
em um conjunto de itens recomendados para descrever revisdes sistematicas e meta-analises (Page, McKenzie, Bossuyt, Boutron,
Hoffmann, Mulrow, Shamseer, Tetzlaff, Akl, Brennan, Chou, Glanville, Grimshaw, Hroébjartsson, Lalu, Li, Loder, Mayo-
Wilson, McDonald, McGuinness & Moher, 2021). Para atender os critérios de elegibilidade, as publicagdes académicas foram
selecionadas de acordo com os critérios PICO (“Population, Intervention/Phenomena of Interest, Comparators, Outcomes”),
disponiveis na Tabela 1. Seguindo as diretrizes recomendadas por (Poulus et al., 2024), para evitar uma heterogeneidade nos
estudos selecionados, foram considerados atletas de alto rendimento de e-sports (Populagdo) todos aqueles que sdo federados
por um time, participam em competi¢des nacionais ¢ internacionais. E para fins de analise de fatores que impactam o desempenho
esportivo, foram mantidos os estudos que investigavam a regulagdo emocional (Comparador 1) e ou a desregulagdo emocional
(Comparador 2). Foram removidas as pesquisas que apresentavam a investigacdo dessa tematica, porém em atletas de
modalidades convencionais, ou apresentavam em suas pesquisas, aspectos psicoldgicos que ndo relacionavam a regulagdo e
desregulacdo emocional com o desempenho esportivo. Ao todo, 389 artigos foram encontrados e, apds analise cuidadosa dos

aspectos metodologicos, foram mantidos um total de 21 publicagdes para a realizagdo desta revisdo integrativa.

Tabela 1 - Modelo PICO.

Populagio Fendmeno de Interesse Comparadores Desfecho
Atletas de alto rendimento Desempenho Esportivo (1) Regulagdo Emocional (a) Fatores positivos que
da modalidade de e-Sports influenciam a regulagdo emocional
(2) Desregulagao Emocional e favorecem o desempenho

(b) Fatores negativos que
influenciam a desregulagdo
emocional e desfavorecem o
desempenho

Fonte: Elaborado pelos Autores.

2.1 Avaliacio de risco de viés

O risco de viés nos artigos incluidos foram avaliados individualmente pelos autores utilizando o método “JBI Critical
Appraisal Checklist for Analytical Cross Sectional Studies” (Moola, Munn, Sears, Sfetcu, Currie, Lisy, Tufanaru, Qureshi,
Mattis, & Mu, 2024). Através desse método, oito perguntas foram respondidas com o objetivo de avaliar se a inclusdo dos artigos
na revisdo ¢ por algum viés. Portanto, utilizando os critérios e defini¢des determinados pela ferramenta, cada um dos itens foi

respondido por Sim/Nao/Ambiguo/Nao ¢ Aplicavel, com o resultado disponivel no Apéndice A.
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3. Resultados
Para apresentar os resultados de cada artigo considerado nessa revisdo, foi organizada a Tabela 2, abaixo, na qual a
ordenacdo dos estudos foi realizada através dos nomes dos autores, titulo do estudo, ano de publicagdo, tipo de estudo e uma

sintese baseada nos principais resultados encontrados, conforme sugere a metodologia de sumarizagéo proposta por Silva, Silva

e Urbano (2021).

Tabela 2 - Publica¢des académicas apds o processo de triagem.

N.° Autoria (Ano) Titulo Tipo de estudo Resultado principal
1 AlMarzooqi, M. A., Alhaj, Symptoms of Nomophobia, Pesquisa Comparado com a populagdo em geral,
O. A., Alrasheed, M. M., Psychological Aspects, quantitativa atletas de alto rendimento de e-sports
Helmy, M., Trabelsi, K., Insomnia and Physical Activity: transversal apresentam um nivel elevado de nomofobia,
Ebrahim, A., Hattab, S., A Cross-Sectional Study of ansiedade e insonia.
Jahrami, H. A., & Ben ESports Players in Saudi Arabia
Saad, H. (2022)
2 Angelo, D. L. (2021) Clima Empowering e Pesquisa Clima empowering tem forte impacto nos
Disempowering: Necessidades hipotético- aspectos motivacionais, na variagdo do bem-
psicologicas basicas, motivagao, dedutiva de estar ¢ na tendéncia de continuar jogando. Ja
intengdo de continuar e bem- natureza o clima disempowering ndo afetou a
estar em jogadores de League of descritiva motivagdo e nem a falta dela, mas foi preditor
Legends das frustragdes dos atletas.
3 Behnke, M., Gross, J.J., &  The role of emotions in esports Pesquisa O desempenho dos atletas esta relacionado
Kaczmarek, L. D. (2022) performance quantitativa positivamente com emogdes prazerosas que
experimental tenham uma abordagem de alto impacto.
4 Biassio, A. de, Ribeiro, V. O trabalho do Psicélogo junto a Pesquisa Os atletas de e-sports possuem diversos
S., & Barszcz, M. V. atletas de esportes exploratoria aspectos psicologicos que podem afetar sua
(2021) saude mental, como ansiedade, autocontrole,
raiva, aten¢do concentrada e trabalho em
equipe. Além disso, o trabalho do psicdlogo
nos e-sports ¢ similar ao do psicologo de
esportes tradicionais.
5 Bonnar, D., Castine, B., Sleep and performance in Revisdo O desempenho dos atletas de e-sport ¢é
Kakoschke, N., & Sharp, Eathletes: For the win! Bibliografica afetado pela qualidade do sono, pois esse ¢
G. (2019) um fator importante para o alto rendimento
cognitivo. Desse modo, devido a falta de uma
organizacdo de rotina, que ¢ algo
caracteristico dos atletas de esportes
eletronicos, eles estdo sujeitos a disturbios
que afetam o sono, como alta ansiedade,
insOnia e até mesmo depressao.
6 Bonnar, D., Lee, S., Roane, Evaluation of a Brief Sleep Pesquisa Parece ser possivel melhorar a qualidade do
B. M., Blum, D. J., Kahn, Intervention Designed to quantitativa de sono dos atletas de e-sports com uma
M., Jang, E., Dunican, 1. Improve the Sleep, Mood, and carater intervengdo relativamente simples, através do
C., Gradisar, M., & Suh, S. Cognitive Performance of interventivo uso de um monitor de atividade de pulso e

(2022)

Esports Athletes

também do uso de um diario de qualidade de
sono. No entanto, essa ndao conseguiu
melhorar o humor (ansiedade e depressao) e

nem aumentar a performance cognitiva.
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7 Filho, J. de P. L. (2020) A experiéncia de fluxo nos Pesquisa quali-  Observou que a competitividade ¢ um forte
esports: Uma analise do quantitativa de reforcador da motivagdo dos atletas e indicou
contexto universitario carater descritivo  que estado de flow ocorre nos atletas de e-
sports, de modo similar ao que acontece nos
esportes tradicionais.

8 Goedert, M. C.F., & Esporte eletronico: Revisdo Revisdo Relacionam comportamentos durante o jogo

Soares, A. K. S. (2020) sistematica da produgdo de sistematica com fatores emocionais e, também, com a
conhecimento em psicologia motivacao.

9 Palanichamy, T., Sharma, Influence of Esports on stress: Revisdo A pesquisa apresentou como O cenario

M., Sahu, M., & Kanchana, A systematic review sistematica competitivo de e-sports e 0 excesso de pratica
D. (2020) leva a problemas psicologicos, fisiologicos e
também fisicos.

10 Pedraza-Ramirez, 1., Setting the scientific stage for Revisao Seguir as diretrizes propostas  pela

Musculus, L., Raab, M., & esports psychology: A sistematica perspectiva da Psicologia do Esporte, com o
Laborde, S. (2020) systematic review objetivo de compreender melhor os
mecanismos de performance ao focar no
funcionamento cognitivo ¢ no desempenho

em jogo.

11 Pereira, R. (2018) Associagdes entre personalidade Pesquisa Perfil sociodemografico, habilidades de
e coping na qualidade de vida quantitativa de coping e também a propria personalidade de
em jogadores profissionais de natureza um atleta de e-sport podem afetar sua

league of legends no Brasil descritiva, qualidade de vida e seu desempenho.
correlacional e
exploratoria
12 Poulus, D. R., Coulter, T. Stress and Coping in Esports Pesquisa Existem similaridades entre a fortitude
J., Trotter, M. G., & and the Influence of Mental quantitativa mental e maneiras de lidar com estresse de

Polman, R. (2020)

Toughness

transversal e

um atleta de alto desempenho tradicional e

correlacional um de e-sports.
13 Poulus, D. R., Coulter, T. A qualitative analysis of the Pesquisa Atletas de alto rendimento de e-sport sentem-
J., Trotter, M. G., & perceived determinants of qualitativa se confiantes, focados ¢ entram em estado de
Polman, R. (2021) success in elite esports athletes flow state quando estdo jogando bem.
14 Poulus, D. R., Coulter, T. Longitudinal analysis of Pesquisa 55% dos estressores variam  entre
J., Trotter, M. G., & stressors, stress, coping and quantitativa desempenho, resultado, performance em
Polman, R. (2022) coping effectiveness in elite longitudinal momentos criticos e erros cometidos por

esports athletes

membros da equipe. A estratégia de
enfrentamento focada no problema foi mais
efetivas do que a estratégia voltada para o

enfrentamento por evitagdo.

15 Poulus, D. R., Bennett, K.
Jm., Swann, C., Moyle, G.

M., & Polman, R. C;j.
(2023)

The influence of an esports-
adapted coping effectiveness
training (E-CET) on resilience,
mental health, and subjective

performance among elite league

of Legends players: A pilot
study

Métodos Mistos

O treinamento da eficacia de métodos de
coping melhorou a performance subjetiva dos
atletas, assim como a propria capacidade de
enfrentamento. Porém, ndo alterou a
resiliéncia, sofrimentos psicoldgicos e nem a

sensagdo de bem-estar.
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16 Rodrigues, F. S., & Silva,
J. (2024)

O Papel da Psicologia no
Cenario Competitivo do Esporte
Eletronico: Uma Analise a
Partir da Perspectiva do Counter
Strike Global Offensive

Pesquisa quanti-
qualitativa

Foi possivel concluir a relevancia de uma
equipe multidisciplinar para oferecer apoio
para atletas de e-sports e também a
importancia de que o Psicdlogo domine o e-
sport praticado do time para entender suas
necessidades especificas.

17 Rodrigues, M. F. B. de S.

Psicologia e eSports: As Revisdo narrativa

Comprovou-se tanto as diferengas e

(2022) contribuigdes da atuagdo do da literatura similaridades entre o esporte tradicional com
Psicologo o e-sport quanto o papel do psicologo para
assegurar a saude mental dos atletas.
18 Tonon, P. R. (2018) A preparagdo psicologica dos Revisdo O cendrio competitivo dos esportes
cyber-atletas bibliografica eletronicos pode ter consequéncias que
afetam ndo apenas o desempenho do atleta,
pois podem afetar o time. Os resultados
indicaram diretrizes aos Psicologos para lidar
com o ambiente inovador dos e-sports.
19 Trotter, M. G., Obine, E. A.  Self-regulation, stress appraisal, Pesquisa Atletas com maior autorregulacdo analisam
C., & Sharpe, B. T. (2023) and esport action performance quantitativa de situagdes de estresse como desafios, o que foi
natureza relacionado com um melhor desempenho
experimental e competitivo e pode ser empregado como
longitudinal tatica para desenvolver a performance de um
jogador.
20 Villa, D. (2019) Estudo da competitividade em Revisao Identificag@o de fatores que podem aumentar
e-sports ¢ a aplicagdo da bibliografica a competitividade do cendrio de e-sports e
psicologia do esporte como isso pode tornar o ambiente nocivo para
os atletas. Dessa forma, o publico, a
institucionalizagdo, a midia, o streaming e a
profissionalizagdo desorganizada dos e-
sports criam pressdes e estresses que abrem
espago para a atuacdo da Psicologia.
21 Welsh, M. R., Mosley, E., The use of heart rate Revisdo A variabilidade da frequéncia cardiaca nos
Laborde, S., Day, M. C., variability in esports: A sistematica esportes tradicionais esta relacionada com

Sharpe, B. T., Burkill, R.
A., & Birch, P. D. J. (2023)

systematic review

estresse psicologico, performance cognitiva,

motivacdo, dores fisicas e até mesmo
ansiedade. Esse estudo indicou que as
dificuldades atuais para a analise da

frequéncia cardiaca nos e-sports e apresentou
direcionamentos para pesquisas futuras,
como a sugestdo de uma metodologia e um
dispositivo de medi¢cdo de batimentos
cardiacos especifico para atletas de e-sports.

4. Discussao

Durante a elaboragdo dessa revisdo integrativa algumas problematicas foram observadas, como a falta de trabalhos
académicos, a dificuldade de defini¢do da modalidade dos esportes eletronicos ¢ a divergéncia sobre as caracteristicas que
definem um atleta de alto rendimento para essa modalidade esportiva. Esses desafios parecem ser justificados pelas novidades

impostas pelo cenério dos e-sports, em que a tecnologia avanga de modo acelerado e as mudangas observadas nas relacdes

Fonte: Elaborado pelos Autores.

pessoais podem ser vistas de maneira inédita (Santos, 2008), tornando desafiador a pesquisa nesse cendrio.
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A discussdo apresenta pontos relevantes sobre a regulagdo emocional e a performance dos atletas de alto rendimento de
e-sports. Para facilitar a compreensdo, essa se¢do foi dividida em dois topicos norteadores: (a) fatores positivos que influenciam
a regulacdo emocional e o desempenho esportivo e (b) fatores negativos que influenciam a desregulagdo emocional e a queda do

desempenho esportivo.

4.1 Fatores positivos que influenciam a regulacio emocional e o desempenho esportivo

As emocdes sdo um fator de extrema importancia para o desempenho esportivo, pois podem atuar de modo a facilitar
ou inibir o comportamento de um individuo (Lazarus, 1991). Desse modo, ¢ comum a busca de uma certa influéncia sobre o que
¢ sentido, sendo chamado de regulagdo emocional o processo de escolha que envolve compreender, equilibrar e decidir qual
emocdo sera sentida, como ela sera sentida e o modo que sera expressada (Gross, 1999).

A medida que a regulagio emocional ocorre em niveis adequados, favorece melhor desenvolvimento das habilidades
psicologicas necessarias para performar no jogo (Filho, 2020; Poulus, Coulter, Trotter, & Polman, 2021), dando espago para
fatores psicoldgicos importantes, como a confianga, comprometimento, sensa¢do de competéncia para lidar com o desafio e
sensagdo de controle, indicando a presenca de resisténcia mental (Clough, Earle, & Sewell, 2002). Emogdes positivas como
entusiasmo e diversdo, reforcaram o time de fatores que aumentam a motivagdo e influenciam positivamente o desempenho
esportivo, sendo estas mediadoras na motivacdo de aproximacgao-evitacao (Behnke, Gross, & Kaczmarek, 2022; Mendes & Park,
2014). Dessa forma, esses fatores - que podem ser compreendidos como internos e externos, foram identificados nos processos
que podem favorecer a regulagdo emocional e consequentemente elevar o desempenho esportivo.

Os fatores internos estdo associados com a capacidade de compreender a situagdo de estresse como desafio ao invés de
ameaca (Trotter, Obine, & Sharpe, 2023). Essa tendéncia, parece estar associada a autorregulagdo, que ¢ definida como a
capacidade ciclica de conseguir planejar, guiar ¢ monitorar o proprio comportamento (Brown, 1998). Portanto, na medida em
que os atletas possuem uma maior capacidade de autorregulagio, também terdo uma maior regulagdo emocional, pois sdo capazes
de manter a calma em situagdes estressantes, podem atingir melhores tempos de reagdo e um maior desempenho esportivo como
um todo (Nicholls, Levy, Carson, Thompson, & Perry, 2016; Trotter et al., 2023).

Ainda no contexto autorregulatorio, estd inserida a capacidade de autorreflexdo, que é considerada um dos
determinantes do sucesso esportivo (Cleary & Zimmerman, 2001) e, é expressa nos e-sports quando atletas assistem replays ou
observam partidas para aprimorar suas habilidades (Poulus et al., 2021). A autorreflexdo ajuda o atleta a identificar os seus erros
esportivos e favorece a regulagdo emocional na medida em que permite rever uma situagdo que pode ter sido muito estressante
em um ambiente controlado, facilitando sua regulagdo emocional em situagdes semelhantes no futuro (Poulus et al., 2021; Trotter
etal., 2023).

Outro fator ¢ externo ao atleta, sendo associado com o meio o qual esta inserido. Os estudos indicaram que a regulagao
emocional pode ser influenciada pelo estilo de gestao do treinador, associado em alguns estudos como “empowering”. No esporte
refere-se a um ambiente motivacional em que os atletas se sentem empoderados e valorizados, incentivados a tomar decisdes e
a buscar a superagdo. Este clima positivo, favorece um bom desenvolvimento do atleta e de suas relagdes interpessoais (Duda,
2013), promovendo a motivacao intrinseca e o prazer pela atividade (Junior, Manzini, Hernandes, Corréa, Braz, Angelo, Reyes-
Bossio, Winkler, Brandao & Rodrigues, 2024). Treinadores com essas caracteristicas promovem um impacto extremamente
positivo na regulagdo emocional dos atletas, melhorando os indices de motivagdo, maior satisfagio com a vida, melhor
autoaceitagdo ¢ melhor relacionamento entre os jogadores da equipe e, consequentemente, o desempenho esportivo (Angelo,
2021).

Com isso, a regulacdo emocional tem um papel importante no desempenho do atleta, sendo associada com os estados

psicologicos positivos, como no estado 6timo de concentracao (estado de “flow”), e também influencia positivamente nas

8


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v14i7.49199

Research, Society and Development, v. 14, n. 7, €6214749199, 2025
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v14i7.49199

caracteristicas psicoldgicas que indicam resisténcia mental (Filho, 2020; Poulus, et al., 2021; Clough et al., 2002). Além disso,
os estudos realizados por Poulus et al., (2021) indicaram que jogadores que se sentem como “underdog” costumam ter uma
maior confianga devido a baixa expectativa de sua performance, sentindo-se confortaveis em jogadas consideradas arriscadas,
que podem ser bem-sucedidas pelo maior nivel de regulagdo emocional.

A regulagdo emocional no ambito esportivo pode estar associada ao uso adequado de estratégias de enfrentamento que
podem ser consideradas adaptativas ou desadaptativas. Notou-se que um uso eficiente dessas estratégias ¢ precursor de
estabilidade emocional (Pereira, 2018) e que quando o atleta vivencia treinamentos que permite lidar com situagdes estressantes,
aprende diferentes formas de solucionar os problemas, contribuindo positivamente no desempenho esportivo (Coimbra, Filho,
Miranda, & Andrade, 2013; Géczi, To6th, Sipos, Fligedi, Dancs, & Bognar, 2009; Goudas, Theodorakis, & Karamousalidis, 1998;
Nicholls & Polman, 2007; Park, 2000; Poulus, Bennett, Swann, Moyle, & Polman, 2023). O fato é que o estilo de enfrentamento
que um atleta ira utilizar como recurso diante de um problema, ¢ influenciado pelo trago da sua personalidade, sendo que os
jogadores com maior capacidade de regulagdo emocional sdo os que utilizam de um repertdrio mais adaptativo de estratégias de

enfrentamento (Pereira, 2018).

4.2 Fatores negativos que influenciam a desregulacio emocional e o desempenho esportivo

As emogoes sdo um mecanismo de adaptacdo fundamental para o funcionamento de um individuo, pois atuam como
avaliadoras de uma situagdo e suas possiveis respostas. Com isso, a desregulagdo emocional ¢ uma dificuldade que um individuo
apresenta em lidar com suas emogdes, podendo ser expressa como uma intensificagdo excessiva ou uma completa desativagdo
(Leahy, Tirch, Napolitano, & Oliveira, 2013). Portanto, ndo ¢ apenas a falta da regulagdo em si, e sim, uma regulagdo inadequada
devida a incompatibilidade da estratégia utilizada frente a algum contexto (Thompson, 2019).

Diante dos fatores que possam levar a desregulacdo emocional, os estudos indicaram que os principais estressores
externos sdo aqueles em que a sensacdo de controle foge do atleta e podem estar relacionados com o equilibrio da vida pessoal
e questdes que envolvem relagdes interpessoais, entre elas, o relacionamento com os companheiros de equipe (Poulus et al.,
2022). Dessa forma, quando o atleta possui alguma adversidade nesses setores e sente-se ameagado pode vivenciar uma
desregulacdo emocional. Nessa perspectiva, as dificuldades de comunicagdo com seus colegas de time, ou até mesmo o uso de
uma comunicag¢ao ineficiente foi associada como um forte estressor e um dos principais desreguladores emocionais da equipe
como um todo, sendo um precursor de uma queda significativa de performance (Poulus et al., 2021; Smith, Birch, & Bright,
2019). Sendo assim, o clima “disempowering”, aquele em que um treinador incentiva a comparagao social, rivalidade e puni¢des
dentro do proprio time (Duda, 2013), acaba intensificando esses estressores e, além da desregulacdo emocional, pode levar a
frustragdes e desisténcias na pratica esportiva (Angelo, 2021).

Além disso, um outro complicador parece ser a diferenca de idade entre atletas e treinador. E comum que o treinador
seja mais novo do que os jogadores, podendo ndo ter a experi€éncia necessaria para solucionar conflitos que surgem no time. Os
embates podem ser negligenciados (pelo treinador) por ndo ter a maturidade para lidar com questdes que extrapolam os
conhecimentos técnicos do jogos, o que pode levar a uma desregulacdo emocional individual ou coletiva (AWERTI, 2025).
Outro estressor indicado pelos estudos foi em relagdo as mudangas que ocorrem entre o ambiente de treino e o ambiente de jogo
em que as competigdes sdo realizadas (Villa, 2019). Nos esportes eletronicos, a grande maioria dos treinos sdo realizados em
quartos fechados, em “gaming houses”, ou na propria casa do atleta (Rodrigues, 2022). Mas, nas competigdes, os atletas jogam
em cabines fechadas na frente de uma audiéncia que pode alcangar dezenas de milhares de espectadores levando a uma mudanga
de ambiente que pode ser um forte estressor, favorecendo ao aumento da ansiedade - que pode levar a desregulagdo emocional

(Poulus et al., 2022).
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Um outro fator, conhecido popularmente nos e-sports por “#ilf”, é caracterizado por um ciclo vicioso de emogdes
negativas, que levam a uma completa desregulagdo emocional na qual a performance do atleta cai profundamente (Tiirkay,
Formosa, Adinolf, Cuthbert, & Altizer, 2020). Esse fenomeno ocorre devido a uma partida muito ruim ou a algum erro cometido
durante o jogo. As emogdes precursoras ao “filt”, como frustragdo, raiva e irritagdo, sdo consideradas as de maior impacto a
desregulacdo emocional (Poulus et al., 2021). J& a raiva e a tristeza direcionada a fatores externos a partida nao trouxeram
prejuizos ao desempenho, indicando que fatores dentro do jogo sdo mais impactantes para a desregulacdo do que os externos
(Behnke et al., 2022).

Os estudos apontaram que a rapida profissionalizagio dos e-sports ¢ um importante fator para a desregulagdo emocional.
As longas horas jogando online, a interagdo 24h pelas “gaming houses”, as exigéncias de “streaming” pelos patrocinadores, a
alta demanda de treinos pelas federagdes ¢ o sono de ma-qualidade sdo responsaveis pelo desenvolvimento de doencas
psicopatologicas que favorecem a desregulagdo emocional ¢ sdo acompanhadas de uma queda no desempenho (AlMarzooqi,
Alhaj, Alrasheed, Helmy, Trabelsi, Ebrahim, Hattab, Jahrami, & Saad, 2022; Bonnar, Lee, Roane, Blum, Kahn, Jang, Dunican,
Gradisar, & Suh, 2022; Bonnar, Castine, Kakoschke, & Sharp, 2019; Kirschen, Jones, & Hale, 2020; Matsui, Sapienza, &
Ferrara, 2020; Pereira, 2018; Villa, 2019).

Por fim, o uso inadequado de estratégias de enfrentamento é precursor de uma dificuldade de desempenho frente a
situagdes inéditas, o que leva a uma desregulacdo emocional, podendo intensificar a ansiedade e o estresse a um nivel em que a
qualidade de vida do atleta é diminuida, o que significa um maior cansago mental (Pereira, 2018). Também notou-se que essas
emocdes sdo comuns durante competigdes de alto nivel e, quando excessivas, podem causar uma maior dificuldade do atleta se
concentrar ¢ diminuir sua capacidade de atengdo, trazendo prejuizos de performance e elevando seu nivel de cortisol no sangue
(Poulus, Coulter, Trotter, & Polman, 2022; Rodrigues, 2022).

De acordo com a andlise dos estudos, o psicologo pode desempenhar um papel fundamental para auxiliar os atletas nos
fatores que podem favorecer a regulacdo ou a desregulacdo emocional. Nessa perspectiva, é possivel atuar de forma direta,
organizando a rotina do atleta, de modo a minimizar os riscos de desenvolvimento de psicopatologias e, também, elaborar um
trabalho em conjunto com o treinador, de modo a facilitar as relagdes interpessoais do time assim como as suas comunicagoes,
minimizando os principais estressores encontrados nas pesquisas. Além disso, os estudos também indicaram recomendagdes que
podem facilitar a construgdo de habitos que favore¢am o time de fatores psicolégicos associados com o bom desempenho
esportivo, como exercicios de respirag@o para evitar a desregulacdo emocional, o uso da psicoeducagdo com os jogadores para
entenderem melhor seus limites - a fim de evitar o “#ilf” - e também o preparo e desenvolvimento de habilidades psicologicas,
como estratégias de mentalizagdo, autofala, estabelecimento de objetivos e até mesmo um trabalho voltado para estratégias de
enfrentamento (Angelo, 2021; Behnke et al., 2022; Filho, 2020; Pereira, 2018; Poulus et al., 2023; Rodrigues e Silva, 2024;
Rodrigues, 2022; Tonon, 2018; Villa, 2019).

5. Consideracoes Finais

Essa reviso integrativa teve como objetivo analisar como a relagdo entre a regulagcdo emocional e o desempenho do
atleta de alto rendimento de e-sport estdo sendo estudados ao longo dos ultimos dez anos, investigando os possiveis contextos e
vieses dessa tematica. A partir dessa premissa, concluiu-se que, no geral, é necessario mais trabalhos académicos para a
compreensdo do cenario dos e-sports e, também, futuras pesquisas devem adotar tanto uma definicdo sobre a modalidade do
esporte eletrdnico, como também sobre o atleta de alto rendimento do e-sport, a fim de ndo confundi-lo com atletas de

modalidades casuais.
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Diante dos estudos analisados, foi possivel notar como a regulagdo emocional pode afetar diretamente no desempenho,
pois quando o atleta sente-se calmo, confiante e com a sensag@o de controle, tera uma melhor compreenséo situacional e uma
maior autorregulacdo, favorecendo suas habilidades cognitivas e psicologicas. Dessa forma, consegue atingir estados

113

psicologicos positivos (estado de “flow”) e terd uma maior resiliéncia mental a adversidades, o que proporciona um uso
adaptativo de estratégias de enfrentamento que ajudam o desempenho esportivo. Portanto, a regulacdo emocional ¢ a base
psicologica que permite que todos esses fatores ocorram de forma conjunta e simultanea, de modo a levar a uma performance
positiva de jogo.

Dessa forma, também foi observado como a desregulacdo emocional possui consequéncias opostas. Um jogador que
sente-se nervoso, estressado e ansioso terd dificuldades em um conjunto de fatores, como na atengdo, na concentragdo ¢ na
comunicagdo com seu time. Sua equipe estard mais suscetivel a cometer erros, o que favorece ainda mais a desregulagdo
emocional ¢ pode levar a um uso inadequado de estratégias de enfrentamento, gerando um ciclo negativo vicioso que ira
prejudicar o desempenho esportivo.

Portanto, através de uma analise dos estudos, observou-se a existéncia de fatores que favorecem a regulagdo emocional.
A autorregulacdo, esta associada com a capacidade de organizar o seu comportamento, afeta a percepcao de ameaca-desafio e,
também, favorece a autorreflexdo que ¢ importante para o desenvolvimento esportivo. Ja o clima “empowering”, é um fator
externo ao atleta e ¢ influenciada diretamente pela gestdo do seu treinador. Dessa forma, ao associar esses fatores internos e
externos, os comportamentos ligados a regula¢do emocional sdo favorecidos, levando a um conjunto de mentalidades positivas
para o desempenho que sdo expressas em melhores decisdes durante o jogo.

No entanto, os estudos também revelaram que existem fatores que favorecem a desregula¢do emocional. Desse modo,
analisou-se como os estressores que fogem do controle do atleta sdo percebidos como ameaga, sendo a ma-comunicagao com
seus colegas de time um fator de grande impacto emocional. Nesse sentido, também foi observado como uma gestao que favoreca
a rivalidade dentro do time (clima “disempowering”) intensifica esses estressores e favorece a desregulacdo emocional. Além
dos fatores que envolvam estressores, os estudos indicaram que erros dentro da partida sdo perigosos para a estabilidade
emocional, pois a frustragdo pode colocar o atleta em um ciclo negativo vicioso que ira prejudicar totalmente o seu desempenho
(“tilt”). Por fim, a rapida profissionalizacdo dos e-sports colocou os atletas sob uma rotina de alta exigéncia que pode levar ao
desenvolvimento de doengas psicopatologicas, o que traz prejuizos mentais para suas habilidades cognitivas e dificulta a
manutencdo de sua estabilidade emocional. Logo, a associagdo desses fatores que incentivam a desregulagdo emocional irdo
afetar o comportamento do atleta na medida em que prejudicam a sua concentracdo, atengdo e até mesmo nas suas estratégias de
enfrentamento.

Desse modo, diante da analise dos estudos presentes nesse artigo, conclui-se que a regulacdo emocional ndo ¢ um
elemento que afeta o desempenho esportivo do atleta de modo isolado, e sim, atua de maneira conjunta e simultdnea com diversos
fatores que sdo do meio externo e interno do atleta, o que também envolve o desempenho em si - que é a soma da selecdo de
diversos comportamentos ao longo de uma partida. Dessa forma, a relagdo entre regulacdo emocional e desempenho deve estar
equilibrada, sem que haja um excesso de emog¢des, para que os comportamentos selecionados sejam positivos para a performance
de jogo, cabendo ao psicologo analisar esse processo para entender como facilitar a escolha de decisdes que favorecam o
desempenho esportivo.

Por fim, um importante direcionamento para pesquisas futuras ¢ uma melhor analise das consequéncias da mudancga
repentina do ambiente de treinos para as cabines onde as competi¢cdes acontecem nos esportes eletronicos. Embora essa alteragao
seja comum e até esperada nos e-sports, poucos resultados foram encontrados nos estudos que demonstrem o impacto gerado
por essa mudanca. Dessa forma, é recomendado pesquisas que busquem estudar como essa mudanca pode afetar o desempenho

esportivo dos atletas de alto rendimento.
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