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INTRODUGCAO:

E-sports € a abreviagdo do termo “esporte eletrbnico”, que é uma forma de organizagéo
esportiva competitiva mediada pela tecnologia, particularmente pelos videogames, computadores e
outros dispositivos eletrdnicos. Para Tang et al (2023), é importante ressaltar que ha mal-entendidos
sobre os esportes eletrdnicos, principalmente por conta da pouca literatura existente, a qual nao define
apropriadamente os termos a serem utilizados para definir os e-sports. As pesquisas realizadas sao
pulverizadas e dificilmente encontradas, pois, mesmo diversas pesquisas realizadas estudando o
mesmo fendmeno, o esporte eletrbnico, os termos utilizados sao diferentes, dificultando o
entendimento sobre o assunto. Para os autores € necessaria uma base sélida para novos estudos,
com definicdes sobre o que sdo os esportes eletronicos, com o fim de melhorar as pesquisas futuras
sobre e-sports.

A agressividade é qualquer comportamento que se direciona ao outro individuo com a intengéo
de ferir, compreendendo que ira ferir, e o alvo estd engajado a evitar essa agressividade (Anderson;
Bushman, 2002). Esse fenbmeno complexo da agressdo humana tem diversas teorias para a sua
compreensdo, como a Teoria do instinto, Teoria da frustragdo-agressao, Teoria da aprendizagem social
e Teoria da frustragdo-agressdo revisada. Cada uma contribui para uma visdo diferente do
comportamento agressivo de um individuo. Para a presente pesquisa, considera-se o “Modelo Geral
de agressao”, proposto por Anderson e Bushman (2002), que faz a ligagcao entre essas teorias e com
isso é possivel ter uma visdo mais global da agressividade e aplicar em diferentes contextos. Neste
sentido, para o contexto de League of Legends, um jogador esta inserido dentro de um contexto social

que pode leva-lo a ser agressivo, porém, outros jogadores que estdo compartiihando o mesmo



momento de jogo nao apresentam um comportamento agressivo, sendo assim, sugere-se que 0s
fatores situacionais e individuais interagem de forma complexa para a determinacdo de
comportamentos.

Considerando o exposto, o objetivo deste projeto foi de avaliar a manifestacdo do
comportamento agressivo dentro do ambiente virtual de League of Legends (LoL), e também observar
a ocorréncia e a forma de manifestacdo do comportamento agressivo durante a pratica de League of

Legends.

METODOLOGIA:

Para este estudo transversal, foram recrutados individuos de ambos os sexos, maiores de 18
anos, que foram convidados a participar de uma pesquisa sobre o comportamento de jogadores de
League of Legends no Brasil. Para participar da pesquisa, os participantes deveriam ser jogadores
frequentes de LoL (pelo menos 1x/semana). Nao houve delimitacéo de cor, etnia, orientacao sexual ou
classe social.

A pesquisa foi realizada por meio de formulario online (Google Forms). Os participantes foram
selecionados por meio de anuncios nas redes sociais e, especialmente, em comunidades de jogadores
de LoL. O estudo foi aprovado pelo Comité de FEtica em Pesquisa da Unicamp
(CAAE:75708323.0.0000.5404) e todos os participantes assinaram virtualmente o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido.

A avaliagao do comportamento agressivo geral foi feita por meio do Questionario de Agressao
Buss-Perry - versao reduzida (QA-R), e os comportamentos e emogdes no dmbito do jogo de LoL
foram avaliados por meio de um questionario especifico, elaborado para este estudo que foi
respondido por meio de escalas Likert de 5 pontos.

O Questionario de Agressao Buss-Perry Reduzido (BRYANT, SMITH, 2001) € um questionario
reduzido do original proposto por Buss-Perry (1992). O questionario reduzido (QAR) é um refinamento
do questionario original com 12 itens, separados em quatro fatores: agresséo fisica, agressao verbal,
raiva e hostilidade, além do item agressao geral. Os itens sdo respondidos por meio de uma escala
Likert de 6 pontos, variando de 1 até o 6, sendo o 1 (discordo fortemente) e 6 (concordo fortemente). A
traducao do teste reduzido (QA-R) foi validada por Paiva et.al (2020) e pode ser usada para avaliagao
de pessoas adultas (acima de 18 anos).

Os resultados foram avaliados por meio do software JASP0.19.0. Foi realizada uma Analise
Fatorial Confirmatdria (AFC) do Questionario de Agressdo Buss-Perry reduzido. Em seguida, foi
realizada uma Analise Fatorial Exploratéria dos itens elaborados para esta pesquisa, que resultou em
dois fatores bem ajustados. O teste de correlagao de Pearson foi utilizado para analisar a associagao
entre os fatores encontrados na AFE e os dominios do Questionario de Agressao Buss-Perry. Por fim,
também foi realizada uma ANOVA, seguido do teste Post Hoc de Tukey, para avaliar a diferenca da

apresentacdo de comportamentos agressivos entre as pessoas que relataram preferir jogar LOL nos



diferentes roles/papeis possiveis no jogo. O nivel de significancia adotada para interpretacao dos

resultados foi o valor de p<0,05.

RESULTADOS

Um total de 283 jogadores frequentes de LOL foram incluidos no estudo, sendo 91,8% do sexo
masculino. A média de idade dos participantes do estudo foi de 22,5 £+ 4,0 anos e o nivel de
escolaridade da amostra foi prioritariamente de pessoas com ensino superior incompleto (44%),
seguido de pessoas com ensino médio completo (27%) e pessoas com ensino superior completo
(20%).

Primeiramente, foi realizada a Analise Fatorial Confirmatéria (AFC) do Questionario de
Agressao Buss-Perry (QA-R) (dados ndo apresentados), e as métricas de ajuste confirmaram que o
questionario esta bem ajustado para a populagao do estudo. Ao se analisar os dominios do QA-R em
relagdo aos roles/papéis de preferéncia dos jogadores de LOL avaliados, observou-se que os
jogadores que relatam ter preferéncia por jogar no role/papel Mid Lane (rota do meio) apresentam
maiores escores nos dominios de Agressdo Geral e Agressao Fisica, quando comparados com os
jogadores que tem preferéncia pelo role/papel Suporte (rota inferior). Os dados dos dominios de
agressividade em relagao aos roles/papéis podem ser vistos na Tabela 1 abaixo.

Tabela 1. Dominios de agressividade em relagao ao role/papel de preferéncia entre
jogadores de LOL.
Top Lane Jungle Mid Lane Ad Carry Suporte

N=57 N=36 N=87 N=50 N=53
Agressao Fisica 5,312,4 6,413,2 6,513,7 6,413,9 4,842, 9*
Agressao Verbal 9,1+3,8 9,0+2,9 9,5+3,0 9,4+3,4 8,0+3,3
Raiva 8,514,3 8,1+£3,2 8,2+3,8 8,11£3,7 7,11£3,7
Hostilidade 8,5%3,7 8,4+3,7 8,2+4 1 8,0+3,8 7,1£3,5

Agressao Geral 31,5+10,3 32,0#9,1 32,6%10,3 32,0+11,1 27,2+10,0*
*Mid Lane vs Suporte p<0,05

Em seguida, uma Analise Fatorial Exploratéria (AFE) foi conduzida com as questdes/itens
elaborados para esta pesquisa. A AFE permitiu a identificacdo de dois fatores bem ajustados, os quais
foram nomeados de “Sentimentos de Raiva” e “Comportamentos Agressivos”, sendo o primeiro
relacionado aos itens que descrevem questdes mais internas, relacionados aos sentimentos do
jogador ou comportamentos ndo externalizados a outros jogadores; e o segundo relacionado a
comportamentos que externam os sentimentos dos jogadores em relagdo a partida/jogadores. Os

fatores, bem como os itens e as suas cargas fatoriais podem ser vistos na Tabela 2.



Tabela 2 - Anadlise Fatorial Exploratoria (AFE) dos itens elaborados para esta pesquisa e fatores identificados.

Médiat Carga

Fator Itens elaborados para esta pesquisa DP Fatorial

Fator1 Sentimentos de Raiva
Eu costumo sentir raiva quando estou jogando LoL. 3,6+1,2 0,798
Mesmo se estiver vencendo, eu costumo sentir raiva das outras pessoas quando 2,4+1,3 0,776
estou jogando LoL.
Se estou perdendo, eu costumo sentir raiva das outras pessoas quando estou 3,4%1,3 0,769
jogando LoL.
Estou sempre reclamando (reclamagéo, xingamentos, ofensas) DOS JOGADORES 2,8+1,4 0,738
em uma partida de LoL mesmo que nédo esteja usando o chat ou pings.
Estou sempre reclamando (reclamagéo, xingamentos, ofensas) DO JOGO em 2,914 0,671

uma partida de LoL mesmo que ndo esteja usando o chat ou pings.

Fator2 Comportamentos Agressivos

Eu costumo usar “pings” como forma de irritar os outros jogadores. 2,3+1,4 0,858
Eu costumo usar “pings” como forma de externalizar minha irritacdo com os outros jogadores. 2,8+1,5 0,729
Eu costumo usar o chat para reclamar com outro jogador da minha prépria equipe. 2,5+1,3 0,669
As mensagens que mando no chat do LoL s&o na sua maioria agressivas (xingamentos,

ofensas, etc.). 2,01,2 0,593
Eu costumo usar o chat para reclamar com outro jogador da equipe adversaria.""(/all ou /todos)" 1,8%1,2 0,593
Eu tenho o habito de sinalizar “pings” excessivos durante a partida (pouco tempo de intervalo

entre os “pings”). 3,5+1,3 0,535

DP=desvio padrao

Finalmente, a analise de correlacdo de Pearson permitiu observar correlagcbes positivas entre
os fatores acima e os dominios de agressividade avaliados pelo Questionario de Agressao Buss-Perry,

como pode ser visto na Tabela 3.

Tabela 3. Correlagoes entre as variaveis do estudo.

Idade (anos) AF AV R H AG F1
Agresséo Fisica (AF)
n/s
Agresséao Verbal (AV) r=0,362
n/s p<0,001
Raiva (R) r=0,419 r=0,299
n/s p<0,001 p<0,001
Hostilidade (H) r=0,291 r=0,210 r=0,528
n/s p<0,001 p<0,001 p<0,001
Agresséao Geral (AG) r=0,705 r=0,630 r=0,800 r=0,730
n/s p<0,001 p<0,001 p<0,001 p<0,001
Fator 1 (F1) r=0,413 r=0,304 r=0,483 r=0,271  r=0,512
n/s p<0,001 p<0,001 p<0,001 p<0,001  p<0,001
Fator 2 (F2) r=0,439 r=0,371 r=0,400 r=0,206 r=0,487 r=0,765
n/s p<0,001 p<0,001 p<0,001 p<0,001  p<0,001 p<0,001

n/s= nao significante
DISCUSSAO:

Como foi exposto na Tabela 1, ao fazer a comparagdo entre os jogadores da Mid lane e
jogadores da posigcao Suporte, o escore do dominio de agressividade geral e agressao fisica, avaliados
pelo questionario Buss-Perry, mostrou uma diferenca significativa entre essas duas roles. Nas demais
posicoes, Top, Jungle e Ad Carry, ndao houve diferencas significativas entre os dominios de

agressividade avaliados. O fator de idade néo foi relevante nesta pesquisa, e sugere-se que isso se



deu devido a homogeneidade da idade dos participantes na amostra, ndo sendo possivel avaliar
possiveis diferengas entre jogadores de diferentes faixas etarias.

A analise fatorial exploratéria permitiu observar dois fatores bem ajustados, que se referiram a
“sentimentos de raiva” e a “comportamentos agressivos externalizados”. De forma relevante, foi
possivel demonstrar por meio dos presentes resultados uma associacao direta entre os dois fatores
citados e os resultados de agressividade do questionario Buss-Perry. Tal resultado nos permite sugerir
que os fatores individuais, ou seja, a apresentacdo de comportamento agressivo de forma geral na
vida do individuo (fora do contexto do LOL), esta associado tanto aos seus sentimentos de raiva,
quanto a externalizacdo de comportamentos agressivos direcionados a outros jogadores durante a
partida.

Embora estudos avaliando a relagao entre agressividade e esportes possam ser encontrados, como
mostra a revisdo de Sonderlund et al. (2014), a literatura ainda € carente, especialmente quando se
considera o contexto do e-sports. E muito relevante considerar a ocorréncia de comportamentos agressivos
neste contexto, haja vista os estudos demonstrarem que existem potenciais resultados negativos com o uso
frequente de tecnologias (Jacobson et al., 2016) e os aspectos psicologicos e comportamentais da pratica

frequente dos esportes eletrénicos de forma amadora ou profissional deve ser explorada.
CONCLUSOES:

Através desta pesquisa foi possivel coletar dados sobre a agressividade de jogadores em
ambientes diferentes: digital e real. Avaliar a relagao de um comportamento em diferentes ambientes é
uma tarefa dificil, por conta das multiplas variaveis e possiveis relagdes entre si, com essas relagbes &
necessario a busca por diferentes campos do conhecimento para buscar possiveis explicagdes sobre o
comportamento agressivo de jogadores de jogos eletrbnicos. Nesta pesquisa foi feita a analise de
variaveis de agressividade relacionadas ao League of Legends, e somente possiveis ao LoL, mas seria
possivel realizar diferentes pesquisas analisando o comportamento fora do ambiente digital e no
ambiente digital, pois, esse fenébmeno da agressividade nédo é exclusivo de um jogo eletrénico

somente, é algo que se relaciona com diferentes jogos e ambientes digitais.
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