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COMUNIDADES TOXICAS EM JOGOS ONLINE E SEUS PREJUIZOS NA SAUDE
MENTAL DOS JOGADORES

Joedson Ribeiro Pereiral

RESUMO

Este estudo tem como objetivo analisar quais os prejuizos que as comunidades toxicas em
jogos online podem ocasionar na saide mental dos jogadores, compreendendo a formacao
destas comunidades e quais processos as levam a se tornarem toxicas, para isso foi realizada
uma pesquisa bibliografica narrativa que explorou de forma qualitativa a literatura referente a
tematica. Os resultados mostram que a depender como o usudrio interage com o jogo €
passivel de prejuizos a saide mental como sintomas de ansiedade e prejuizos nas habilidades
sociais, também foi constatado que entre os fatores responsaveis por esses prejuizos deve ser
levado em conta as questdes sociais, familiares, profissionais e a singularidades dos
jogadores.

Palavras-chave: Jogos online. Comunidade Toxica. Satide mental.

ABSTRACT

This study aims to analyze the damage that toxic communities in online games can cause to
the mental health of players, understanding the formation of these communities and the
processes that lead them to become toxic. qualitatively the literature on the subject. The
results show that depending on how the user interacts with the game, he is liable to damage to
mental health such as symptoms of anxiety and damage to social skills, it was also found that
among the factors responsible for these damages, social issues must be taken into account.
into account, the family, the professionals and the singularities of the players.

Keywords: Online games. Toxic Community. Mental health.

1 INTRODUCAO

Os jogos eletronicos sdo sindnimo de modernidade e representam os maiores avangos
tecnologicos na area de programacao e design, porém, sua existéncia se mostra um pouco
antiga, tendo seu primeiro protétipo desenvolvido em 1958 por Willy Higinbotham sendo este
um jogo simples com uma mecanica rustica baseada em movimentar uma bola em uma
pequena tela, o modelo da época, mesmo sendo simpldrio, foi de extrema importancia como

pontapé inicial para o gigante mercado de jogos existente hoje (AMORIM, 2006).

Ao decorrer do tempo, os jogos foram desenvolvidos em um ritmo constante e ano

ap6és ano a sede dos jogadores por inovacdo e o desejo dos desenvolvedores de



aprimoramento constante de suas obras acelerou e ampliou o alcance dos jogos a grupos cada
vez maiores € mais diversos com tematicas que vao desde mundos pds apocalipticos com

zumbis até jogos de corrida hiper-realistas (ARANHA, 2004).

Com o advento da internet, os jogos eletronicos ganharam uma nova roupagem, em
vez de jogarem sozinhos de forma offline (sem conexdo com a internet) em seus consoles, 0s
jogadores agora podem interagir de forma imediata com pessoas em diferentes partes do
mundo e participar de campanhas colaborativas (multiplayer) podendo se comunicar com seus

companheiros por meio de mensagens de texto ou canais de voz (MENDONCA, 2014).

Em decorréncia do isolamento social que ocorreu durante a pandemia de COVID-19
em 2020, os jogadores passaram mais tempo conectados aos jogos, segundo uma pesquisa
realizada pela Go Games (2021) 75,8% dos usudrios brasileiros afirmam que o periodo de
tempo que dedicam aos jogos online aumentou significativamente durante o periodo de
isolamento, além da adesdo de jogadores novatos as plataformas que ja contavam com

milhares de usuarios.

Com a interatividade social no ambiente online, comegaram a surgir microssistemas
sociais derivados dos jogos, esses grupos sao popularmente chamados de “comunidades”, que
nascem dentro do préprio jogo, onde o individuo pode adicionar outras pessoas a uma lista de
amigos ¢ em alguns casos pode criar grupos exclusivos com um determinado numero de
pessoas (guilda, cla ou esquadrao) entretanto, as comunidades podem se estender para fora do
ambiente do jogo, como blogs de midias sociais ou paginas e grupos de redes sociais (BAFFA

etal., 2016).

Com a expansdo massiva destas comunidades, foi percebido o aumento do numero de
jogadores toxicos, que sdo pessoas que atrapalharam as partidas e provocam ou agridem os
outros jogadores de forma virtual. O termo “toxico” ¢ popularmente utilizado como uma
forma de rotular esses usudrios dentro de um grupo visto como negativo para as comunidades
de jogos online. Os jogadores passaram a presenciar com frequéncia episodios de abusos
verbais e psicoldgicos, o que faz com que os mesmos muitas vezes abandonem as partidas em
progresso ou até mesmo desistam de jogar esses jogos permanentemente (CARVALHO;

TEIXEIRA; CARVALHO, 2015).

Esses episodios se enquadram como Cyberbullying, que ¢ definido como uma agdo

agressiva intencional e repetitiva realizada por um individuo ou grupo de forma digital que



por durar por um longo periodo de tempo conta uma vitima que muitas vezes tem dificuldade
de se defender ou revidar as agressdes. O Cyberbullying é percebido como o Bullying que
expandiu para ambientes além dos fisicos, ndo necessitando de contato pessoal entre o

agressor e a vitima (SMITH et al., 2008).

O Cyberbullying afeta diferentes aspectos da vida da vitima, como em seu contexto
emocional, estimulando raiva, tristeza ou vergonha, além de influenciar em sua vida social. se
faz necessaria uma analise e compreensdo desses ambientes e de seu funcionamento por um
olhar psicologico, ratificando assim a importancia desse artigo, que visa responder a seguinte
pergunta: quais prejuizos as comunidades toxicas em jogos online ocasionam na satide mental
dos jogadores? para a resposta dessa pergunta, esse trabalho tem como objetivo principal
discutir sobre essas comunidades toxicas e seus prejuizos a saude mental e possui como
objetivos especificos compreender as caracteristicas presentes na formacao de comunidades
sociais dentro dos jogos online, quais processos levam essas comunidades a se tornarem
toxicas e quais prejuizos essas comunidades exercem internamente no ambito do jogo e

externamente no contexto da saude mental dos jogadores (CORTES et al., 2021).

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 EXPANSAO DO MERCADO DE JOGOS E ADESAO DE NOVOS JOGADORES

O mundo dos jogos eletronicos teve um comeco um tanto quanto lento, o primeiro
prototipo de um videogame passou a existir no ano de 1958 e foi nomeado de T7ennis
Programing pelo seu desenvolvedor, o fisico Willy Higinbotham, o jogo acabou sendo
conhecido como Tennis For Two. O jogo consistia em barras nos extremos da tela que
representavam raquetes e lancavam de um lado para o outro um pequeno ponto que
simbolizava uma bola (AMORIM, 2006).

Esse jogo simplorio representa hoje o pontapé inicial do grande mundo dos games que
conhecemos, a partir do momento que as grandes empresas de eletronicos perceberam o
potencial dos videogames, passamos a vislumbrar uma verdadeira disputa comercial por
avancos tecnoldgicos, que dentro do universo dos games possibilitou uma vasta gama de
possibilidades, que devem ser notadas tanto em seu aspecto comunicativo quanto em relagdo a

seu aspecto enquanto seu lugar de producao de sentido (ARANHA, 2004).



Os jogos ndo sdao apenas meros objetos de entretenimento, mas sim, objetos de
significancia onde o jogador constrdi uma experiéncia ao jogar atribuindo sentido ao jogo e
com o advento da internet passa a compartilhar o processo de construcao de significado com
outros jogadores. A interagdo entre pessoas possibilitada pelos jogos online cria uma jornada
cooperativa 0 que permitiu um crescimento constante dos jogos online no mundo.

(MENDONCA, 2014)

O mercado brasileiro de games vem crescendo bastante nos ultimos anos e apos a
pandemia de Covid-19 no ano de 2020 os nimeros aumentaram, segundo a Visa Consulting &
Analytics (2021) a compra de jogos em plataformas online cresceu cerca de 140% durante o
periodo de isolamento. Esse crescimento evidencia a relevancia que os jogos online vém
ganhando e indica também o crescimento que as comunidades de jogos online estdo tendo,

atraindo novos publicos para esse universo.

2.2 FORMACAO DE GRUPOS SOCIAIS NOS JOGOS

Inicialmente, ¢ importante definir comunidade, algo complexo quando percebemos
que dentro do campo das ciéncias sociais nao existe um consenso sobre uma defini¢ao
heterogénea de comunidade, entretanto, como ¢ apontado por Mocellim (2011) o termo
comunidade convoca algo positivo seja na vivéncia do dia a dia ou entre teorias sociais este
conceito € percebido como um lugar de compartilhamento de valores e visdes com seus

semelhantes.

A perspectiva citada acima se baseia na andlise de diversas tentativas de sintetizacao
do conceito de comunidade na atualidade, se nos voltarmos a um conceito mais classico
também veremos algo similar, como descrito por Max Weber (1987) que considera-se
comunidade uma relagdo social onde o direcionamento da acdo social se baseia em um
significado de solidariedade que ¢ a culminag¢do do lagos emocionais e/ou tradicionais dos

individuos

Dessa forma, podemos perceber a comunidade como um constructo social baseado na
relagdo afetiva e no repasse de tradigdes entre os membros do grupo, a comunidade nado se

limita a uma localidade ou espaco fisico se remetendo as experiéncias compartilhadas e a



convivéncia dos individuos que possuam uma visdo de mundo semelhante que se move em

conjunto numa direcdo orquestrada pela propria massa (MOCELLIM, 2011).

Entretanto, como ¢ posto por Cesar Wagner (1994) a ideia de comunidade nao se
limita a um construto homogéneo que percebe os sujeitos de uma comunidade como
idénticos, pelo contrario, o autor traz a ideia de comunidade como um conjunto de fragmentos
subjetivos que se unem em decorréncia do espaco que compartilham criando juntos um modo
de ser coletivo onde os individuos interagem entre si baseados em padrdes do ambiente , de

sua historia compartilhada e de seus costume e valores.

Na contemporaneidade, os conceitos relacionados ao tema se adaptaram aos avangos
da sociedade, como o surgimento da internet, que possibilitou uma nova perspectiva sobre a
estrutura e funcionamento das comunidades, Castells (2003) se remete as comunidades online
como como o resultado de um processo historico de desassociagdo entre o territdrio € o social
no que diz respeito a estruturacdo da comunidade, onde novos padrdes seletivos de

vinculagdes sociais substituem formas de interagdo humana limitadas ao territorio.

Dentro da internet, as comunidades online se formam de maneira avessa as instituigoes
hierarquicas tradicionais possuindo uma liberdade que nao ¢ passivel de existir no mundo
real, esses grupos nao possuem uma lideranga formal e age em dependéncia dos sentimentos e
da autonomia dos préprios individuos, Oberg (2018) aponta sobre uma possivel “divisdo
digital” que resulta em efeitos de exclusdo cumulativos que acabam por dividir as pessoas

fragilizando facilmente essas novas comunidades digitais.

Este atrito dentro das comunidades online, ndo ¢ apenas responsabilidade de sua
constru¢do dentro dos pardmetros da internet, Segundo Cezar Wagner (1994) ¢ integrado a
sociedade a possibilidade de conflitos e contradigdes ao mesmo tempo que contém um
sentimento de resisténcia, solidariedade e esperanga tendo em vista as peculiaridades de cada

individuo dentro do grupo.

2.3 TOXICIDADE NAS COMUNIDADE ONLINE

Ao analisar o comportamento dos jogadores em um conjunto de partidas de League Of
Legends, Carvalho (2015) concluiu que os elementos constatados em sua pesquisa sao
considerados condutas indevidas praticadas durante as partidas e que podem ocasionar um

mau desempenho de um jogador ou de toda a equipe, ou seja, as atitudes toxicas nao apenas



incomodam os jogadores como podem afetar o desempenho geral nas partidas, ¢ importante
frisar que esses jogadores ndo apenas afetam o time adversario , mas atacam também os

proprios parceiros de equipe o que acaba por prejudicar os proprios jogadores tOXicos.

Para compreender melhor o “modus operandi” destes jogadores dentro do jogo se faz
necessario analisar quais comportamentos mais se destacam nessas situagdes de atrito, Kurts e
Leal (2020) buscaram constatar exatamente quais eram esses comportamentos mediante a
visdo dos usuarios do jogo, o comportamento toxico que mais se destacou foi de agressdo e
difamag¢do aos proprios companheiros de equipe por meio do chat de mensagem
disponibilizado pelo pela propria plataforma, nessas agressdes o jogador toxico atacava com
xingamentos e palavrdes e normalmente tentava apontar erros no modo de jogar do

companheiro.

Ao analisar essa questdo referente aos jogadores toxicos surge a seguinte indagacao:
porque esses jogadores se tornam agressivos dentro do ambiente do jogo? Willoughby (2011)
em um estudo para a American Psychological Association (APA) constatou que um dos
aspectos responsaveis por essa agressividade ¢ a competitividade dos jogos, os jogadores
ficam imersos num ambiente que estd constantemente recompensando o jogador quando
obtém um bom desempenho e o punindo quando nao o ha, utilizando sistemas de pontos onde

ele disputa com vérios outros jogadores as melhores colocagdes em ranques regionais e

globais.

O autor também destaca que mesmo que a competitividade seja um fator
extremamente importante, existem outras condigdes que podem impulsionar esses
comportamentos agressivos, como o aumento de dificuldade gradativa que cresce a depender
no nivel de progresso que o jogador se encontra, o ritmo em que ele sai de uma partida e ja
adentra em outra, as a¢des simultdneas que ocorrem dentro das partidas e o tempo que o
jogador dedica ao jogo diariamente ou semanalmente, além do anonimato do jogador téxico,
que permite que ele cometa agressdes sem o risco de punigdes mais severas

(WILLOUGHBBY, 2011).

Entretanto, a area de pesquisas direcionadas ao campo dos jogos online ainda se
mostra muito escassa, por haver uma grande distingdo entre os jogos no que se refere a
design, desenvolvimento, mecanica e administracdo, se torna dificil pegar os dados de um

determinado jogo e utilizd-lo em outro. Demonstra-se assim necessario novas pesquisas €
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atualizagdes constantes no contexto de pesquisas cientificas voltadas a comunidades online

(KURTS, 2020).

2.4 EMPRESAS DESENVOLVEDORAS E O COMBATE AOS JOGADORES TOXICOS

A Riot Games, empresa responsavel pelos jogos League Of Legends e Valorant,
dentre outros, fez um anuncio, que foi noticiado pelo site do globo esporte (2021), afirmando
que devido ao grande nimero de queixas de usuarios sobre o crescimento de situacdes
envolvendo jogadores toxicos, passaria a tomar medidas mais drésticas em relagdo ao
mecanismo de puni¢cdo desses jogadores dentro do jogo Valorant, confirmando nio sé a

existéncia destas comunidades toxicas como também o grau em que elas ja se encontram.

Essa posicdo da desenvolvedora ndao € necessariamente nova, a empresa ja se
posicionou desta mesma forma no passado com o jogo League Of Legends de 2009, onde
também implantou mecanismos mais drasticos de combate a esses jogadores toxicos, ela
iniciou um processo de banimento desses clientes das partidas ranqueadas, que ¢ a categoria
responsavel pela compensagdo de pontos impedindo que os jogadores subam de nivel ou
tenham direito a uma classificacdo das ligas do jogo. A desenvolvedora também passou a

permitir o desligamento do chat de texto, impedindo o contato direto com os jogadores

toxicos (FLORES, 2018).

A empresa também fez uma campanha de marketing para amenizar esses
comportamentos toxicos, o chamado Acampamento Yordle foi uma campanha que ocorreu no
Brasil e contou com duas edi¢des. O acampamento Yordle se baseava na divisdo de todos os
jogadores brasileiros de “League of Legendsem duas equipes (Cristal e Engrenagem) que
possuiam um medidor de pontos referente ao bom comportamento do jogadores, ao decorrer
do dia as agdes toxicas dos jogadores reduziam a pontuacdo dos times, ao final do dia, se
alguma das equipes ainda tivesse pontos, todos os jogadores do time receberam premiagdes,

caso contrario, se o contador zerasse ninguém recebia nada. (DAMASIO, 2019)

Outra questao importante referente aos jogadores toxicos, ¢ de que a comunidade do
jogo ndo se limita apenas aos jogo em si, também abrange um espago externo como as redes
sociais onde existem paginas e grupos com objetivo de reunir os jogadores para discussdes e

trocas de informacdes sobre o game, como ¢ o caso do Facebook, ndo existe uma moderagao
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oficial da empresa desenvolvedora, os usuarios estdo livres para atacar outros jogadores sem
medo de serem rastreados ou punidos tendo como juizes de suas agdes os administradores das
paginas que nao possuem nenhum vinculo oficial com a empresa responsavel pelo jogo.

(CARVALHO; PIMENTEL; CAPPELLI, 2018)

Em geral, o combate das empresas a esses jogadores toxicos ndo se apresenta como
suficientemente eficaz, o que ndo significa que ndo estejam continuamente tentando,
pesquisas sobre sistemas de punicdes e metodologias para recuperacdo desses jogadores que
exercem maus comportamentos sao realizado e aperfeigoados eventualmente (Carvalho et al.,
2015) mas ainda se faz necessario um aprofundamento desses estudos no carater de analise

comportamental e de personalidade destes jogadores.

2.5 OS PADROES DE RESPOSTAS A COMPORTAMENTOS AGRESSIVOS

A forma mais comum de lidar com uma situacdo de toxidade € utilizando os
mecanismos de denuncia do jogo, o jogador pode fazé-lo ao final da partida onde surge a
op¢ao de denunciar membros do proprio time ou do time inimigo, ¢ possivel também fazer
uma captura de tela durante a partida e encaminha-lo a equipe do jogo ou criar um foérum e
alimenta-lo com as imagens obtidos da opressdo ou discriminag¢do, porém, ndo se tem a
garantia que o jogador toxico serd realmente punido (CARVALHO; PIMENTEL; CAPPELLI,
2018)

Em certos momentos as medidas disponibilizadas pelo proprio jogo nao se mostram
suficientes e os jogadores passam a tomar as proprias atitudes, entre os comportamentos de
resposta que mais se destacam estdo o enfrentamento ao jogador toxico respondendo suas
falas por meio dos canais de comunicagdo, entretanto, isso pode gerar uma discussao entre os

jogadores impedindo um prosseguimento tranquilo da partida (PEREIRA et al., 2017).

Outros usuarios optam por jogar apenas com os amigos com o objetivo de se divertir
casualmente, a amizade torna-se um fator motivador para que esses usuarios continuem ativos
no jogo online, existe também a possibilidade de encontrar novos amigos dentro do prdoprio
jogo, dessa forma o jogador se sente mais tranquilo em entrar numa partida tendo

conhecimento prévio das pessoas que estardo no seu time (FLORES; REAL, 2018).
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Em casos mais drasticos, onde o jogador ndo consegue visualizar mais formas de
conviver dentro do ambiente toxico, ele pode simplesmente optar por abandonar o jogo ao
perceber que o mesmo proporciona mais situagcdes incomodas do que de entretenimento, esse
tipo de resposta pode acontecer também quando o jogador percebe um comportamento que
extrapola as relagdes digitais e pode se estender ao mundo fora do joga, como os casos de
Stalkers, que sdo individuos que perseguem a pessoa em outros espagos além do jogo, como
nas redes sociais ou em casos mais graves no mundo real, fora do ambiente online (PEREIRA

etal., 2017)

Os meios de respostas apresentados acima sdo referentes ao publico geral do jogo,
entretanto, mulheres podem sofrer um tipo de discriminacdo diferente, quando o jogador toma
uma atitude toxica apenas por elas serem mulheres, nesses casos ¢ muito comum que as
jogadoras passem a substituir o género de seu nickname, que se refere a identificacdo do
jogador dentro do jogo podendo ser o nome real ou um pseudonimo, ao utilizar um nome
masculino ou neutro elas tentam esconder sua identidade de género para reduzir os ataques

toxicos (DUARTE; QUINTAO, 2020)

3 METODOLOGIA

O presente trabalho refere-se a uma pesquisa de teor exploratdrio constituida de uma

abordagem qualitativa envolvendo um levantamento bibliografico narrativo.

As pesquisas do tipo exploratério buscam conceder uma maior familiaridade com a
problematica estudada, para assim facilitar a anélise e compreensdo de suas peculiaridades
abrindo espago para proposicdes futuras. De certa forma, a pesquisa exploratoria visa a
construgdo de um solo fértil para novas ideias ou dedugdes como forma de clarear a
discussdes voltadas ao tema. No que se remete a sua organizag¢ao, se mostra como um tipo de
pesquisa perfeitamente fluida tendo em vista que com ela se torna possivel abranger os mais

diferentes aspectos do objeto de estudo (GIL, 2002).

J& a pesquisa bibliografica consiste no agrupamento de matérias e conteudos da
academia para a formulacdo de novos trabalhos organizados a partir da metodologia do
pesquisador, como material base se pode utilizar livros, artigos, revistas ou sites que estejam
ligados ao tema discutido. Na maioria dos trabalhos cientificos se faz necessario uma revisao

literaria para constituir o embasamento teorico do trabalho, entretanto, alguns estudos se
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voltam unicamente para um modelo de revisdo bibliografica, como pesquisas sobre ideologias

ou trabalhos que pretendem analisar tematicas que possuem visoes variadas (GIL, 2002)

O método qualitativo se difere do que se entende como pesquisa estatistica, ela se
preocupa em ocupar o nivel subjetivo da constru¢ao de conhecimento cientifico, tendo um
enfoque na realidade social e segundo Taquette e Minayo (2016) “¢ tratado por meio da
historia, do universo, dos significados, dos motivos, das crencas, dos valores e das atitudes

dos atores sociais”.

Ja a revisdo narrativa consiste numa publicagdo ampla que visa uma analise da
literatura existente mapeando os conhecimentos sobre um determinado assunto sem conter
critérios ordenados ou pré-definidos para analise dos arquivos, a selecdo dos estudos
utilizados se baseia na decisdo do proprio autor que define quais estudos sdo mais ou menos

relevantes para a pesquisa (Martins, 2018)

Neste trabalho, o referencial tedrico sera baseado principalmente em consultas a
plataformas online responsaveis pela disponibilizacdo de conteudos cientificos, dentre elas:
Scielo, Google Académico ¢ Pubmed, também serdo utilizados materiais construidos por
outras instituicdes como a APA (Admerican Psychological Association) e a Go Games, além de

blogs e sites de noticias.

Os descritores utilizados para a pesquisa foram: Comunidades toxicas, Psicologia,
satde mental, Comunidades sociais e League of Legends. Foram analisados artigos referentes
a comunidade online do jogo League Of Legends (Lol), langado pela Riot games no ano de
2009 e ainda ativo, ele ¢ classificado pela Esports Earnings (2021) como o quarto jogo
competitivo online com maior rendimento em premiagdes na historia, tendo uma comunidade
bastante ativa em interagdes no jogo, campeonatos e redes sociais. O jogo se fez muito
presente durante o processo de pesquisa de referencial tedrico, o que a ajudara na construgao

narrativa do trabalho.

Essa pesquisa teve seus dados analisados por meio da analise de contetido, que
segundo Bardin (2011) ¢ uma técnica metodoldgica aplicavel a diversas discussodes e
configuragdes de comunicagdo. Nesse tipo de analise o pesquisador ird buscar compreender as
carateristicas, estruturas ou o modelo que estdo por tras destas mensagens. Nesta pesquisa
foram utilizadas as trés etapas para andlise, a primeira sendo a pré-andlise onde ¢ feita a

leitura e escolha dos materiais a serem usados, em seguida foi feita a exploracdo de material
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onde foram definidas as seguintes categorias: Comunidade online e Saude mental e por fim a

terceira etapa que € o tratamento dos dados onde foi feita a interpretacao do material.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Sobre a relagdo do individuo com os jogos online foi percebido uma correlagdo entre
longos periodos dentro do jogo e sintomas de ansiedade como vigilancia antecipada sobre
possiveis ameagas posteriores, tensdo muscular e comportamento de cautela ou esquiva,
Segundo Rosa e Serra (2020) ao aplicarem um questiondrio baseado na Escala de Transtornos
relacionados a Ansiedade Infantil (SCARED) durante o periodo de isolamento social no ano
de 2020 foi constatado que muitas criangas e adolescentes perderam o contato com os
ambientes de socializacdo comuns como a escola e passaram entdo a adentrar cada vez mais
nos ambientes online, € possivel que esses usuarios com sintomas ansiogénicos utilizem o
ambiente do jogo como estratégia de coping (mecanismo de enfrentamento) para lidar com a

ansiedade.

Essas estratégias de Coping sdo percebidas em outros espacos dentro do jogo online
como o cendrio competitivo de League of legends, onde jogadores profissionais de E-Sports
(Esportes eletronicos) utilizam desses mecanismos de defesa para lidarem com situagdes de
estresse nos periodos de treinamento e competi¢do, como ¢ endossado por Pereira (2018) as
habilidades de coping sdo capazes de prever escores na qualidade de vida dos jogadores
beneficiando também desempenhos individuais e cooperativos em partidas competitivas, o
autor também ressalta uma melhor atuagdo em partidas casuais ndo relacionadas a

campeonatos com finalidades recreativas.

Estes métodos de enfrentamento se mostram importantes tendo em vista os possiveis
maleficios advindos do cendrio profissional de League of legends, Rubio et al (2017) em uma
pesquisa com equipes profissionais do jogo, constatou a presenga de caracteristicas
problemadticas nos atletas como esgotamento emocional, desconexdo entre entre corpo e
pensamento (Despersonalizacdo) e autoavaliagdo negativa sobre desempenho e produtividade
no jogo (Reducdo de realizagdo pessoal) destacando assim uma correlagdo entre varidveis de
personalidade dos jogadores e a presenca de componentes de Burnout (Sindrome de

Esgotamento Profissional).
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Porém, esses prejuizos apresentados acima dizem respeito ao cenario profissional de
League of legends, Dentro do ambiente casual do jogo, segundo pesquisa de andlise
psicométrica quantitativa realizada por Carvalho et al (2020) as interagdes sociais presentes
no jogo League of Legends se mostram prejudiciais a saide mental dos jogadores, a
pesquisadora indica que a motivagdo para os comportamentos opressores dentro do jogo nao
estdo ligadas apenas ao desempenho do jogador, mas também as suas caracteristicas pessoais,
evidenciando casos de racismo, sexismo € opressdo, na pesquisa também se aponta que
jogadores perifericamente sociais sdo mais impactados negativamente em sua saide mental do
que jogadores mais proximos da domindncia social, apresentando sintomas de alteracdo do

sono, humor, apetite, insensibilidade ao prazer, apatia e melancolia.

Essa dominancia social, como ¢ explicada por Pires (2021) possui um delineamento
bastante especifico, o perfil dos jogadores considerados toxicos, comumente, se caracteriza
por homens héteros com a faixa etaria entre 18 a 27 anos e que tendem a investir um
consideravel tempo do dia a dia no jogo, esses jogadores toxicos sdo os protagonistas dos
episodios de agressdo dentro do ambiente online, mas afirmam ndo se sentirem incomodados
ou afetados pelos episddios de toxicidade que eventualmente ocorrem nas partidas,
demonstrando uma visdo deturpada sobre os comportamentos toxicos, onde confirmam sua
existéncia, mas negam sua possivel problematica, justificando seus comportamentos como

consequéncia de raiva e frustragdo derivados de mal desempenho de outros jogadores.

Em conformidade com o que ¢ exposto acima, Willoughby (2011) complementa que
por estarem em um ambiente competitivo, parte dos jogadores passam a adotar uma conduta
de constante disputa considerando os outros usudrios como inimigos, essa frustragao
declarada pelos jogadores toxicos se baseia no julgamento de uma mé execucdo de jogo por
parte de um companheiro ou pela boa atuacdo de um rival, no primeiro caso ele se sente
prejudicado pelo colega de equipe e passa a ataca-lo como forma de reprovagao e no segundo
ele ndo consegue aceitar a possivel derrota e age com violéncia numa tentativa de
desestabilizar o adversario, o autor também indica que esse modo de agir em parte ¢
responsabilidade do préprio mecanismo do jogo, que utiliza de pontuagdes e ranques para
recompensar constantemente os jogadores para que continuem aumentando seus niveis no
jogo, estimulando a competitividade e consequentemente contribuindo para esses episodios de

agressao.



16

Desta forma, o modo de operagdo do jogo pode acabar por desenvolver um ciclo
vicioso no jogador, devido a algum estimulo aversivo que o individuo possa receber no
ambiente ndo-virtual, passa a recorrer ao jogo como uma rota de fuga e dentro deste novo
espago ¢ refor¢ado continuamente, o que faz com que se dedique mais tempo as partidas e se
afaste da experiéncia do mundo real, transformando o jogo em um novo local de vicéncia,
criando assim uma dependéncia desses reforgadores, dando mais importancia aos
acontecimentos online e consequentemente se frustrando cada vez mais quando surgem

acontecimentos que desaprova (KOGA; LAURENTI, 2020).

Entretanto, Schwartz (2018) aponta uma discrepancia em relagdo aos prejuizos
expostos pelos autores anteriormente citados, ele descreve que os impactos produzidos pela
comunidade online ndao sao por si sO caracterizados simplesmente como negativos ou
positivos, mas que podem passar a ser dependendo da forma que se usufrui deste espago. Para
a consolidacdo do danos muitos aspectos devem ser considerados como a relagdo familiar e
profissional, singularidades do individuo, aprendizado social, parametros cognitivos e padroes
de comportamento, conclui-se que agdes de precaucdo sdo essenciais para prevencao de riscos

no ambiente online.

Como ¢ complementado por Golart (2015) O ambiente onl/ine em determinado grau
também pode ser benéfico ao usudrio, devido a complexidade de sua jogabilidade e
necessidade de aprendizagem constante, o League of legends pode auxiliar no aprimoramento
da memoria, concentragdo e planejamento, sendo positivo cognitivamente ao sujeito ao
entendermos a cognicdo por uma Optica inventiva que modifica por meio da experimentacdo e
entendendo a logica dos jogos online como espagos onde o usudrio se permite aprender novas

maneiras de resolver e inventar problemas.

Desde modo, para evitar possiveis situagdes aversivas no jogo, uma das estratégias
preventivas que podem ser utilizadas pelos usudrios dentro do espago on-line ¢ a presenca de
amigos ou familiares dentro do jogo, transplantando uma relagdo segura ja existente no
mundo real para dentro desse novo espaco virtual, também ¢ possivel que o sujeito
desenvolva um ciclo social dentro da propria comunidade do jogo com jogadores ndo-toxicos,

evitando assim episodios de agressao (PEREIRA et al; 2017).

Soveron (2020) refor¢ca essa ideia e estabelece que por ser um jogo que trabalha

formagdes de equipes e objetivos comuns, quando os jogadores conseguem identificar
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individuos nas partidas com quem podem estabelecer uma boa relagdo, a uma significativa
chance de que se construa um ciclos de amizade sélido e duradouro dentro do jogo que pode

até mesmo transcender para fora do jogo e se estabelecer também no espago ndo-virtual.

Sobre uma otica das mecanicas de jogo, Nogueira e Sampaio (2016) afirma que as
funcdes exercidas por um unico jogador em partidas colaborativas, ¢ capaz de influenciar o
comportamento dos demais, tendo em vista as responsabilidades e prioridades de cada classe
de jogador, uma dessincronia no grupo ¢ fertil para uma ambiente toxico, entdo faz se
necessario analise mais aprofundada sobre as interagdes entre os jogadores para uma melhor

compreensdo da relagdo dos fendmenos sociais com o comportamento dos jogadores.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho tinha como objetivo constatar os possiveis prejuizos de comunidades
toxicas em jogos online a saide mental dos jogadores, tendo em vista os vastos episddios de
agressdo virtual contendo racismo, machismo e xenofobia além de cobrangas e ataques
referentes ao desempenho dos jogadores nas partidas online, foi percebido que esses cenarios
podem sim afetar negativamente os jogadores a depender de como os mesmos interagem com
0 jogo, os tornando passiveis a sintomas de ansiedade e a prejuizos em suas habilidades

sociais.

E importante frisar importancia da analise dos fatores sociais dentro do jogo, tendo em
vista a ideia de consolidacdo de uma comunidade dentro do ambito online, parte destes
episodios de agressao tem influéncia referente a forma como a comunidade foi desenvolvida e
de como os responsaveis pelos jogos as administram e que acgdes e projetos eles implementam

para uma resolucao deste cenario.

O profissional da psicologia pode auxiliar nesse cenario contribuindo tanto com as
equipes profissionais de E-sports (Esportes eletronicos) tendo em vista a atuagdo no campo
da psicologia do esporte, quanto no ambito casual prestando servigos de terapia individual ou
em grupo, tendo em consideracdo as demandas de satde mental que podem surgir deste

espago.

Para estudos futuros, se faz necessario um direcionamento maior as comunidades
online e uma maior conciliacdo entre as ciéncias sociais e da psicologia para uma melhor

compreensdo desses fendomenos, tendo em vista como ambas estdo intimamente relacionadas
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com a tematica. Considerando tudo que foi discutido neste trabalho, pode-se concluir que ele
correspondeu a sua proposta inicial, mas € relevante ressaltar a importancia de novos estudos

com direcionamento semelhante dentro do tema apresentado.
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