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RESUMO

O artigo trata do um recorte de uma pesquisa na Universidade
Federal do Rio Grande do Sul que investiga as Aprendizagens e as
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo. Pontua-se a
importancia de jogos em grupo online, do tipo MOBAS
(Multiplayer Online Battle Arena), para o desenvolvimento
cognitivo dos envolvidos, para a socializacdo e para o0
aprimoramento na busca de estratégias. Entretanto, nas equipes,
alguns jogadores ndao possuem um comportamento saudavel, sao 0s
chamados jogadores toxicos. Foi realizado um estudo de caso,
exploratdrio, com a finalidade de entender, sob o ponto de vista dos
préprios jogadores, os jogadores téxicos, no jogo League of
Legends. Para tal fim foram realizadas entrevistas com jogadores e
analisados féruns sobre o assunto dentro dos espacgos da prépria
desenvolvedora. Como resultados preliminares foi visto que os
préprios jogadores ndo se consideram toxicos, mas questionam a
toxidade de outros participantes e concordam que a toxidade
atrapalha o jogo.
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1 INTRODUGAO

Os jogos multiplayers (MOBAS) estdo se tornando cada vez mais
conhecidos pelos jovens. Tais jogos tem como caracteristicas
partidas online com diversos participantes, formando equipes que,
simultaneamente, jogam uma contra outra. Ha varios jogos que
apresentam estas caracteristicas como por exemplo, Dota, League
of Legends, Smite, Heroes of the Storm, Overwhatch, entre outros.

Dentre 0s jogos citados, neste artigo, € apresentado um estudo
de caso com o jogo League of Legends, chamado entre os jogadores
de LoL.

A troca de mensagens entre os participantes é fundamental
durante 0 jogo para que estes possam organizar suas estratégias.
Especificamente 0 jogo League of Legends possui partidas em
torno de quarenta minutos cada. Tais partidas ndo possuem
intervalo e ocorrem continuamente com todos participantes
envolvidos. A estrutura deste jogo é dada da seguinte forma: em
uma arena de batalha, duas equipes se enfrentam e 0s objetivos de
cada uma destas equipes é destruir o nexus (base) da equipe
inimiga, que se localiza no lado oposto de onde cada time inicia a
partida. Cada equipe é munida de cinco jogadores, que necessitam
utilizar do “didlogo” e de estratégias para alcangar seus objetivos e
ganhar a partida. Muitos dos jogadores se utilizam de ferramentas
como bate papo e chat para trocar coordenadas e elaborar o jogo.
Porém, grande parte das vezes esse meio acaba tornando-se uma
fonte de discussdes e ofensas, pois ha muitos jogadores que se
utilizam destes para agredir verbalmente outros jogadores que estdo
naquela partida, agindo de forma nociva e com a intencdo de
prejudicar a prépria partida e outros jogadores. Para Carvalho et al
[1] estes jogadores sdo chamados de toxicos, “sdo nomeados desta
maneira por agirem de uma forma nocivaao meio do qual
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participam, prejudicando outros jogadores, causando danos dentro
dos jogos e até mesmo tendo um comportamento agressivo em
relacéo a outros jogadores™.

Para Carvalho et al [1] o indice desses jogadores vém crescendo
e as atitudes negativas destes, durante a partida, acaba por
prejudicar a experiéncia dos demais jogadores, possivelmente
influenciando que mais jogadores tenham comportamentos toxicos
durante a jogada.

A Riot Games, empresa desenvolvedora do jogo League of
Legends, promoveu uma estratégia para diminuir a frequéncia das
acdes destes jogadores denominados toxicos. A medida proposta
pela Riot, foi de banir esses jogadores nas partidas ranqueadas, que
sdo partidas que permitem que os jogadores evoluam, ganhem
pontos, subam de liga. “Entdo, sem participar delas, ele ndo podera
fazer isso, mesmo que atenda aos outros requisitos — estar no level
30 e ter pelo menos 16 campedes disponiveis para jogar” [2]. Outra
punicdo promovida pela desenvolvedora, é o desligamento do chat,
impossibilitando que esses jogadores se comuniquem com 0S
demais e atrapalhem a partida. Também foi criado um suporte para
denuncié-los. Essa estratégia desenvolvida, foi pensada com o
intuito de que esses jogadores possam repensar suas agfes para
mudar o comportamento. Apos algumas partidas desse jogador
banido, se ele apresentar com um bom comportamento, pode voltar
a jogar partidas ranqueadas de forma que néo seja mais um jogador
toxico [2].

Para Carvalho et al [1], essa medida consegue eliminar e
conscientizar alguns desses jogadores, porém é impossivel alcangar
cem por cento deste objetivo. Segundo os autores, para que haja a
exclusdo completa de jogadores toxicos, seria necessario
compreender o por que tais individuos agem desta forma, e pensar
maneiras de recuperar esse individuo, tornando-o um jogador ndo
toxico.

O presente artigo é um recorte de uma pesquisa na Universidade
Federal do Rio Grande do Sul que investiga “Aprendizagens e
Tecnologias da Informagdo e Comunica¢do”. O foco foi o de
compreender, a partir da visdo do jogador, o que é um jogador
téxico e o que leva um jogador a tornar-se téxico, investigando
também as emogdes sentidas pelos jogadores durante uma partida,
e se as relagdes fora do jogo interferem na hora de jogar além de
quais tipos de toxicidade estdo presentes nas jogadas.

Em uma pesquisa anterior [3] foi investigado o jogo LoL como
impulsionador do trabalho em equipe a partir do referencial teérico
piagetiano. O trabalho em equipe pode ser caracterizado por grupos
ou conjuntos de pessoas que se dediquem a realizar uma
determinada tarefa e para que esta possa ocorrer é necessario que
o0s participantes descentrem do seu ponto de vista entendendo que
ha outros pontos de vistas concomitantes. A centracdo, segundo
Piaget [4], é a fixacdo cognitiva nos objetivos imediatos da
atividade pessoal isolada, ou seja, a fixacdo na perspectiva propria.
A descentracéo possibilita a insergdo de um ponto de vista préprio
em um conjunto de pontos de vista possiveis em um universo do
qual o sujeito ndo é mais o centro. As interacfes que permitem as
descentragdes sdo ao mesmo tempo individuais e sociais. O
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conceito de cooperacdo, segundo a epistemologia genética
piagetiana, estd estreitamente ligado ao de descentracdo. Para
Piaget [4] “adaptar-se ao mundo social, como ao meio fisico, é
construir um conjunto de relages e situar-se a si proprio entre essas
relagbes gracas a uma atividade de coordenagdo implicando a
descentragdo e a reciprocidade de pontos de vista”. Somente na
medida em que o0 sujeito é capaz de descentrar de seu ponto de vista,
colocando-se no lugar do outro, armando uma possibilidade de
cooperagao (operar com), que seu agir pode ser autbnomo. O estudo
citado, com jogadores de LoL, mostrou que o jogo possibilita
descentragBes e cooperacdo entre os jogadores, entretanto foi
observado que muitos dos jogadores “atrapalhavam” o jogo
propositalmente, ou seja, ndo conseguiam descentrar e participar da
equipe para ganhar a partida. Esta lacuna é que foi abordada neste
artigo.

2 TRABALHOS AFINS

Com o surgimento de novos jogos online e da popularizagéo dos
mesmos, 0s jogos tem sido estudados por varios autores e sob
diferentes enfoques.

Mostardeiro e Real [5] abordam género e personagens no LoL,
considerando que a fase da adolescéncia € uma fase de identificagdo
e que varios jogadores escolnem o personagem para jogar a partir
da histdria de vida de cada um deles e de seus splashart (imagem
de apresentagdo do campedo). Concluem que, a partir da
assimilacdo dos modelos apresentados (dos campedes), 0 jogo pode
trazer novas formas de expressdo saindo de um sistema apenas
binario de género para novas possibilidades de estar no mundo.

Souza e Real [6] investigam os tipos de feedbacks recebidos por
jogadores adolescentes de LoL e que os mantem jogando. Segundo
0s autores, 0 entusiasmo envolvido no jogo é chamado por varios
pesquisadores de autotélico e esta diretamente associado aos
feedbacks. Os feedbacks encontrados na pesquisa, a partir da
resposta dos jogadores, foram separados nas seguintes categorias:
amizade, prémios, competitividade, desafio, valor intrinseco e
catarse. Concluiram que “héa feedbacks com relacdo mais direta e
intencional pelos desenvolvedores do jogo com a finalidade de
motivar e encantar os jogadores, a saber, o valor intrinseco e 0s
prémios que sdo caracteristicas da propria mecanica do jogo. Ha
categorias consideradas indiretas pela investigacdo e sdo
desenvolvidas pela interacdo do jogador com o produto e/ou a
interacdo entre os jogadores (seja dentro ou fora do jogo), a catarse
e as amizades. As categorias competitividade e desafio estdo sob
influéncia das anteriores, pois o feedback gerado pode ser gerido
ou ndo pela desenvolvedora ou pelas relagdes inter e extra jogo”.
Real et al [7] estudam o interesse de estudantes jogadores de LoL,
Ou seja, 0 que movem estes sujeitos a jogarem. A partir de um
questinario online, que foi respondido por varios jogadores, as
autoras levantaram as seguintes categorias: competicao, estratégia,
trabalho em equipe, prazer e superacdo. Referem que diversos
jogadores jogam por ser uma forma de lazer, de sair um pouco do
cotidiano e se divertir com os amigos observando que a amizade é
um fator extremamente motivador. Os jogadores socializam com
seus amigos e também fazem novas amizades, vencendo as
barreiras geograficas. Consideram que “0s jogos online alcangam
um grupo de adolescentes e jovens bastante significativo na
sociedade atual, independentemente de classe social e econdmica,
pois grande parte deles tém acesso a esse tipo de jogos. E raro
encontrar alunos que ndo tenham interesse em fazer uso das
tecnologias. O que esta posto é o interesse vertiginoso de criangas
e adolescentes pelo uso das midias digitais. Por isso, faz-se
necessaria a otimizagao das tecnologias por meio de novas didaticas
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em sala de aula, possibilitando a criagdo, a autonomia e a
socializacdo dos alunos, partindo em busca de alternativas que
envolvam e integrem os discentes, que, hoje, estdo muito a frente
das geracbes de seus pais no que diz respeito a evolucdo
tecnoldgica”.

Real et al [8] abordam em seus estudos o0 jogo LoL como um
potencializador para a criacéo de estratégias, assim como de outras
habilidades, como: raciocinio légico, comunicagéo e sociabilidade.

Segundo os autores [8], é importante que seja utilizada e
otimizada a tecnologia dentro de sala de aula, pensando em um
proposta pedagdgica em que esta faga parte, buscando uma
alternativa que interessem seus alunos. Real et al [8], através do
olhar do préprio jogador, defendem que o jogo pode possibilitar o
desenvolvimento de diversas aprendizagens, dentre elas o
raciocinio légico-matematico, a capacidade de concentracdo e a
melhora de reflexos.

Por se tratar de um jogo online, em que 0s seus participantes
podem comunicar-se através de chats e outros meios disponiveis
pelo jogo, 0 mesmo pode acarretar situagdes tanto positivas quanto
negativas.

Com um olhar positivo desta interacéo se percebe o didlogo para
criagdo de estratégias, culminando com o trabalho em grupo, que
“por ser um jogo de equipe e necessita que os jogadores elaborem
estratégias para que a equipe se articule para ganhar o jogo” [7],
assim como, a criagdo de novas amizades e a possibilidade de
interacdo e comunicagdo com pessoas de diferentes regibes e
culturas.

Porém, a liberdade de comunicagdo entre os jogadores acaba
abrindo a possibilidade para jogadores “mal intencionados”
fazerem “xingamentos”, “trollagens” e ofensas durante uma
partida.

Carvalho et al [1] classifica a toxidade em 3 niveis, sendo que as
categorias foram criadas a partir da pesquisa e dos elementos
atribuidos a cada uma delas, distribuidos a partir da analise de como
uma infrac&o especifica atinge um jogador ou uma partida de forma
cada vez mais negativa. Foi estabelecido os seguintes niveis:
“Leve: Dentro desta categoria foram selecionadas infragdes que
ndo atingiram os jogadores e as partidas de forma brusca, sendo o
tipo de comportamento que pode ser revertido para o foco dos
jogadores no objetivo do jogo. Entre elas estdo a auséncia nas
partidas (jogadores que sairam do jogo sem levar em conta a
necessidade de encerrar a partida para ndo comprometer a sessao).
Os spams, quando jogadores fazem algo para chamar a atencéo de
outros de forma inadequada, como enviar mensagens em massa no
chat com objetivo de atrapalhar ou simplesmente ser notado, o que
polui a tela aliada ou inimiga. O comportamento negativo diz
respeito aquelas pessoas cujo desempenho é alterado ap6s um fato
na partida e que prejudica o jogo pelo envio de mensagens de
derrota para sua equipe. [....] Mediano: Os comportamentos desta
categoria foram definidos como perturbadores para os jogadores e
a partida, gerando discérdia entre a equipe e afetando a
comunicagdo. Abandono de partida: assemelha-se a auséncia, com
a diferenca de que o jogador desertor ndo volta mais a partida,
desequilibrando os times e afetando a experiéncia. Ofensas:
encontradas em vdrias partidas da pesquisa, sendo a mais comum.
Este tipo de comportamento incita outras pessoas a revidar, tirando
o foco da partida e movendo-os para a agressao verbal entre si.
Assédio foi considerado mediano devido a opcéo de se bloquear o
contato com outros jogadores. Outro elemento observado foi a
difamagdo, feita para atingir outra pessoa com mentiras destinadas
a equipe aliada e/ou inimiga. [.....]. Os comportamentos listados
aqui geraram discordia entre as equipes, afetando a comunicagdo
entre eles devido a possibilidade de usar a ferramenta de bloqueio
de usuério, 0 Unico meio de agir contra um jogador toxico durante
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uma partida. Grave: Os elementos contidos aqui sdo considerados
extremamente ofensivos, afetando mais o proprio jogador do que a
partida. O racismo é algo que infelizmente existe dentro dos jogos,
ambientes para todas as etnias, crengas e tribos se juntarem com o
objetivo de entretenimento. Mensagens racistas acontecem mesmo
gue poucas vezes, com o intuito de atingir um determinado jogador
fazendo, frequentemente, com que ele se ausente ou abandone a
partida por conta desse tipo de comportamento. Xenofébicos
também foram detectados. Feed intencional é quando um
determinado jogador comeca a se matar propositalmente para
fortalecer o time adversério, ndo dando a sua equipe chances de
ganhar o jogo.” [1]

3 METODOLOGIA

A presente investigacdo € uma pesquisa qualitativa, exploratdria,
na forma de estudo de caso, que busca investigar jogadores toxicos.
O procedimento para levantamento de dados constituiu-se por
entrevistas feitas com 11 jogadores de League of Legends e anélise
de alguns féruns que tratam do assunto. Foram selecionados trés
jogadores para que o roteiro de entrevistas fosse aplicado e
aprimorado. Os sujeitos que participaram da entrevista em sua
grande maioria do sexo masculino, estudantes do ensino superior,
entre 19 a 25 anos. As entrevistas foram feitas individualmente, de
forma presencial ou online, através do aplicativo Whatsapp, com
mensagens de voz entre 0s sujeitos e a entrevistadora.

O roteiro das entrevistas foi constituido por dez perguntas, com
o0 intuito de conhecer os jogadores, saber como eles interagem
durante o jogo, qual é o sentimento que eles tém ao jogar uma
partida, se as vivéncias deles fora do jogo interferem na hora em
que eles vao jogar e se por algum motivo, se durante uma partida,
esses jogadores se estressam ou irritam-se com o0s demais
jogadores. Um segundo bloco de perguntas direcionava-se para
conhecer e compreender um pouco mais dos jogadores
denominados “toxicos”. Portanto, tendo como ponto de partida
entrevistas semiestruturadas, investigou-se o que sdo jogadores
toxicos, 0 que 0s motiva a tornarem-se tdxicos e quais tipos de
toxicidade estdo presentes no jogo. Além disso, nas entrevistas, 0s
sujeitos foram questionados acerca de suas experiéncias com tais
jogadores e se eles se consideravam jogadores toxicos. As
entrevistas foram transcritos na integra. A partir dos dados colhidos
das entrevistas foram levantadas categorias de analise a posteriori.
Tais categorias sdo: motivos que levam um jogador a ser téxico;
emocgdes fora do jogo interferem nas partidas; pessoas se
consideram tdxicas; e tipos de toxicidade.

3.1 Entrevistas

As entrevistas foram guiadas através de um roteiro, previamente
elaborado, com o intuito de investigar o pensamento dos jogadores.
O roteiro pré-formulado teve como base algumas questfes como:
vocé interage com seus colegas de equipe durante 0 jogo? Se sim,
como? (com o intuito de conhecer como se da a interagéo dentro do
jogo, entre os colegas de equipe e entre as equipes opostas, assim
como, qual ferramenta é utilizada e disponivel pelo jogo para que
essas interacBes ocorram.); tua relagdo ou emocdes fora do jogo
interfere em como tu joga? Se sim, como? (analisar se as interagoes,
relagBes e emocBes fora do jogo podem ser uma das causas da
presenca de jogadores toxicos no jogo); o que é um jogador téxico,
no teu ponto de vista? (compreender através do ponto de vista dos
préprios jogadores, 0 que pode-se considerar um jogador toxico.);
0 que motiva esses jogadores a serem toxicos? (refletir sobre qual
motivo pode levar esses jogadores a tornarem-se toxicos,
ofenderem outros sujeitos e atrapalharem as partidas.); quais tipos
de toxicidade existem no jogo? (observar o que é considerado
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toxicidade no jogo e como isso se da dentro do jogo); ja teve
experiéncia com jogadores toxicos? Como foi/é? (analisar
situacBes de toxicidade, entendendo como ocorre e investigando
uma suposta motivacdo.); tu te considera um jogador téxico?
(apesar do jogo possuir um nimero muito grande de jogadores
toxicos, essa questdo tem como objetivo observar se os jogadores,
em sua maioria, se véem como um jogador toxico, tendo nogao de
seus atos frente aos demais jogadores.).

3.2 Foruns

Além das entrevistas, a coleta de dados foi constituida nos foruns
de discussédo sobre o jogo League of Legends. A pagina utilizada
foi a pagina oficial do jogo no Brasil
(https://forum.br.leagueoflegends.com/). As palavras chaves
utilizadas foram: jogadores toxicos; toxicidade; tdxicos. Foram
visitados diversos foruns, sendo selecionado seis mais relevantes
sobre o assunto: “Como deixar de ser toxico”, “Ser toxico”,
“Palavras de um ex toxico”, “Sistema para jogadores punirem
jogadores toxicos”, “Comunidade toxica” e “Por que ha tanta gente
toxica no Lolzinho ?”. A partir da discussdo e comentarios de
jogadores, nesses foruns, com um olhar investigativo, foram
coletadas as postagens que possibilitaram a responder os
questionamentos da pesquisa.

4 ANALISE DOS DADOS: LEVANTAMENTO DE CATEGORIAS

Partindo das questbes de pesquisa e analisando as respostas das
entrevistas e dos féruns foram categorizados os principais motivos
que levam um jogador a ser toxico, se as emogdes fora do jogo
interferem nas partidas, as pessoas se consideram toxicas e tipos de
toxicidade.

4.1 Motivos que levaram um jogador a ser téxico

Neste topico analisou-se, através das respostas obtidas pelas
entrevistas e das discussdes nos féruns, o que motiva 0s jogadores
a terem atitudes toxicas durante uma partida. Através das respostas
foi criado categorias que correspondem aos possiveis motivos que
influenciam um jogador a se tornar toxico.

Categorias/ Respostas

- Influéncia de outros jogadores/ “Influéncia com quem eles

jogam sejam amigos ou mesmo as streams que eles véem.”
- Influéncias externas ao jogo/ “O cara estar num mau dia.”
- Catarse/ “Alivia no momento.”

- Auto defesa/ “Tenho print de inimeras ofensas, e a partir
dai comecei a revidar.”

- Empatia/ “Falta de empatia.”

- Maturidade - idade/ “Creio eu que a idade, mostrando-se
imaturos e, também, a impaciéncia.”

- Competitividade/ “Infelizmente jogadores téxicos em
jogos competitivos.”

4.2 As emoc0es fora do jogo afetam a partida?

Neste tdpico, apresenta-se a opinido dos jogadores a partir do
guestionamento sobre se as emog0es, positivas ou negativas, assim
como se as relagdes externas ao jogo podem interferir nas partidas.
As respostas dos sujeitos foram escritas da forma como
responderam ou escreveram no Watsapp.
As emocdes afetam? Respostas sim:
- Sujeito 1: “Se eu estou mais cansada ou mais chateada eu
jogo pior.”
- Sujeito 3: “As vezes estou com pouca paciéncia dai ndo
consigo dar meu 100%.”
- Sujeito 8: “Sim, se estou estressado, tendo a ter menos
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resultados positivos dentro do jogo.”

- Sujeito 11: “Interfere, se a pessoa comega a jogar alguma
coisa estressada ela ja vai ter um relacionamento mais
explosivo com os outros.”

As emogdes afetam? Respostas ndo:

- Sujeito 4: “Nao interfere dentro do jogo.”

- Sujeito 9: “Hoje em dia ndo. Eu ja me estresso com muitas
coisas na faculdade e fora da faculdade que ndo me estresso
mais com isso. Mas antigamente sim. Eu ficava bravo com
alguma coisa e qualquer coisa que fizessem eu ja ficava
bravo, mas ndo costumava xingar as pessoas. Apenas ficava
bravo.”

- Sujeito 10: “Eu acho que n@o. Mas se eu acabar tendo
partidas ruins vai.”

As emogdes afetam? Respostas um pouco:

- Sujeito 6: “Um pouco. Se o dia foi exaustivo eu ndo me
concentro tanto, se algo me irritou, talvez eu me irrite com
bobagens enquanto jogo, e se eu estou triste ¢ quando
melhor jogo porque coloco toda minha aten¢do no jogo para
tirar o foco das outras coisas.”

4.3 Os jogadores se consideram toxicos?

Nas entrevistas foram langados questionamentos aos jogadores
para que eles pudessem refletir sobre o que era um jogador téxico
e se eles consideravam-se como tal. Os jogadores foram undmimes
em ndo se considerem toxicos.

Algumas respostas:

- Suyjeito 1: “Nao, porque o lol é um jogo que a interagdo entre
os jogadores quanto melhor for, melhores as chances de
vitoria.”

- Sujeito 6:” Nao mais porque faz uns anos que eu jogo sem
falar nada que ndo seja necessario, mas ja fui de ficar
falando e xingando o tempo todo.”

- Sujeito 8: Ndo, o LOL tem um sistema de medi¢ao, se tu for
muito reportado (sistema de denuncia), tu toma banimento,
coisa que nunca tive, outra forma de medir, seria a Honra,
tu avanga a medida que ¢ honrado por outros jogadores,
nunca diminui de grau de honra, ou seja, nunca fui reportado
para baixar meu grau de Honra!”.

4.4 Tipos de toxidade

Os tipos de toxicidade foram listados através das respostas dos
jogadores durante a entrevista e das discussdes dos foruns
destinados a jogadores. Sdo elas:

Agressdo verbal.

Preconceitos em geral.

Roubar Kill

Atrapalhar partidas de propdsito.

Atitudes negativas.

Trapaga.

Racismo.

Machismo.

O que joga mal e se mata de proposito no jogo.

Feeding internacional.

5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os MOBAS, ressaltando o jogo LoL, objeto de estudo do
presente artigo, sdo jogos que possibilitam uma interagdo ativa
durante o jogo, entre seus participantes. Isto pode resultar
momentos de interagdes que ndo sdo saudaveis. A partir das
respostas obtidas e das analises feitas sobre elas, pode-se observar
que hé inumeros fatores que podem levar um jogador a ter atitudes
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toxicas, impossibilitando frisar um tnico motivo que leva a essa
atitude. Portanto, se for pensada uma estratégia para diminuir a
quantidade de toxicidade dentro do jogo ¢ necessario analisar cada
um desses motivos, além de compreender cada individuo, em
aspectos emocionais, sociais, psicologicos, dentre outros aspectos
que podem leva-lo a esse tipo de conduta dentro do jogo.

Apesar de haver muitos jogadores com atitudes toxicas inseridos
no jogo, a maioria dos jogadores ndo se consideram toxicos, Essas
afirmagdes levantaram mais um questionamento: “sera que o0s
proprios jogadores toxicos ndo percebem suas agdes toxicas?”
Segundo, Prescott apud Carvalho et al [3] “Os MOBAS estdo entre
os tipos de jogos mais estressantes do mercado, estudos sobre
puni¢des e métodos de recuperagdes de jogadores com um mal
comportamento sdo realizados e aprimorados eventualmente”.

O presente artigo foi um estudo exploratério a respeito do
assunto, ha necessidade de aprofundar na investigagdo para que
possa-se pensar em alternativas positivas e saudaveis dentro deste
jogo em equipe.
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