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Resumo 

Atualmente, os jogos eletrônicos também conhecidos como e-Sports vêm ganhando destaque tanto nacionalmente 

quanto internacionalmente, devido ao nível crescente do profissionalismo. Na literatura, estudos sobre esportes 

eletrônicos são escassos mesmo em escala global, porém como se trata de uma área nova e que está em ascensão 

sua visibilidade vem aumentando ao longo do tempo, como é possível observar em revistas internacionais eletrônicas 

que são especializadas em cobrir o e-Sport. Pensando neste contexto, o objetivo geral dessa pesquisa foi estabelecer 

um padrão do perfil de sono de atletas profissionais do jogo eletrônico “Counter Strike: Global Offensive” (CS:GO).  
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Introdução 
Os jogadores profissionais de e-Sports realizam 
treinamentos diários, assim como em outras 
modalidades, e requerem da mesma forma uma 
preparação devida. No entanto, o que mais os diferem é 
o ambiente e o mecanismo que utilizam para a prática, 
sendo estes em frente ao computador durante longos 
períodos, deixando muitas vezes de lado a importância 
do sono. A qualidade do sono é um fator que influência 
diretamente no desempenho desses jogadores¹,², desse 
modo, é um âmbito a ser estudado. O objetivo geral 
dessa pesquisa foi estabelecer um padrão do perfil de 
sono de atletas profissionais do jogo eletrônico “Counter 
Strike: Global Offensive” (CS:GO). A amostra 
experimental constituiu de 13 jogadores profissionais de 
CSGO (3 equipes). Para o desenvolvimento da pesquisa 
os participantes foram avaliados por meio dos 
questionários: Horne & Ostberg (Cronotipo), Escala de 
Pittsburg (Qualidade do sono), Escala de Epworth 
(Sonolência), diário do sono e Questionário de Atividade 
Física de Lazer de Gordin-Shephard. 
 

Resultados e Discussão 
A população foi composta inicialmente por um total de 13 
atletas que pertenciam a equipes tanto profissionais 
quanto universitárias, no entanto ao desenvolver da 
pesquisa 1 dos integrantes da amostra se recusou a dar 
continuidade ao projeto, então o mesmo foi retirado da 
amostra final, totalizando 12 atletas.  

 
Tabela 1. Descrição Geral da População  

 
 

O público foi separado em dois grupos a partir dos 
cronotipos encontrados, sendo estes Indiferentes e 
Vespertinos. Observou-se que os vespertinos 
apresentaram uma maior latência de sono e um maior 
score do questionário de Pittsburgh, já os indiferentes uma 
maior eficiência do sono. Quanto ao questionário de 
Epworth, os vespertinos possuíam uma maior pontuação 
de sonolência 
A partir de uma análise de correlação entre a sonolência, a 
eficiência e latência com a idade dos atletas, foi possível 
apontar que quanto maior a idade dos atletas menor seria 
sua sonolência (r = -,4859), sua latência (r = -,3997), no 
entanto maior seria sua eficiência de sono (r = ,82756). 
O fato de os jovens optarem por se deitar mais tarde, 
avaliado pelo diário do sono (Média 01:49), pode ser 
explicado a partir dos efeitos das luzes, que podem ser 
associadas aos monitores que utilizam para jogar. A luz 
tem como consequência a supressão da Melatonina, 
hormônio responsável pela indução ao sono³ 
A partir das variáveis alteradas em relação aos valores de 
referência para latência de sono, eficiência de sono e 
score de Pittsburgh foi possível observar que independente 
do cronotipo dos atletas, os mesmos apresentaram uma 
qualidade de sono ruim. 
 

Conclusões 
Os resultados do presente estudo sugerem que os 
atletas de Counter Strike: Global Offensive não possuem 
uma boa qualidade de sono, demonstrando em resposta 
aos questionários de Pittsburgh e Epworth um aumento 
da latência do sono e redução na eficiência do sono, 
além de um escore para alterações no padrão de sono, 
bem como um aumento na sonolência diurna. Esses 
fatores podem estar atrelados a idade e fatores externos 
do ambiente, tal como as luzes dos monitores que 
utilizam para jogar. 
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