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RESUMO

O eSport, trata-se de uma nova modalidade, em que competicbes de jogos eletrénicos
acontecem, atraindo publico e jogadores de todo 0 mundo. Nesse contexto, a psicologia do
esporte vem se desenvolvendo e se adaptando, dessa forma o objetivo desse estudo foi
compreender como a psicologia do esporte pode auxiliar e criar formas de trabalho com atletas
do eSport. Trata-se de um estudo de revisao narrativa da literatura que investigou artigos, teses,
sites de revistas, jornais e sites oficiais relacionado ao tema nos ultimos 12 anos. A importancia
de um psicélogo no contexto esportivo foi percebida desde o inicio, uma vez que nesta profissao
busca-se a exceléncia fisica e mental, sendo uma das muitas formas de intervencéo, o apoio e
acolhimento psicolégico. Portanto, pode-se concluir que o psicélogo do esporte inserido no
contexto do eSport busca trabalhar com o atleta, visando sua exceléncia mental e emocional, de
forma a melhorar seu desempenho e trabalhar seu relacionamento com os outros jogadores e a

equipe técnica.

Palavras-Chave: Psicologia do esporte. Esporte eletronico. eSport.



1. INTRODUCAO

O esporte, mais do que apenas um meio para manutencao da qualidade de vida é uma
pratica que vem sofrendo mudancas ao longo do tempo, deixando de ser simples movimentos
e brincadeiras e se tornando competicdes, atingindo cada vez mais pessoas e mobilizando
eventos mundiais (JUNIOR et. al. 2012).

Em meio a esse contexto de desenvolvimento, nos deparamos com o advento da internet
e da informaética, as quais abriam novas oportunidades para o surgimento de uma nova forma
de lazer e competicéo, os jogos eletronicos. Os jogos eletrdnicos passaram a ser considerados
um esporte com a sua popularizacao e institucionalizagdo, assim como os demais, abrangendo
n3o apenas muitos atletas, como também de espectadores (LOCASSO, VENANCIO, 2019;
TONON, 2018).

Com a evolucdo dos esportes, as areas que 0 seguem aos poucos se desenvolveram e
passaram a criar novas formas de intervencao, uma delas é a psicologia do esporte. A psicologia
em um meio de alto rendimento, o qual sera abordado neste trabalho, busca compreender e
ajudar no aperfeicoamento do atleta, ndo apenas durante a competicdo, mas também em seus
treinos e fora do esporte (VIEIRA et. al., 2010).

Compreender as semelhancas e diferencas entre os dois tipos de esporte torna-se
essencial para que ndo apenas o psicologo, mas a equipe que cerca os atletas como um todo,
sejam capazes de ajudar e criar recursos para melhor auxiliar os jogadores. Jogos eletrénicos
tornaram-se uma categoria de esporte recentemente, assim como a propria psicologia do esporte
€ uma ciéncia recente, de tal forma que o desafio em conciliar duas informagdes recém
adquiridas é enorme (NOVAES, CILLO, 2020).

Considerando os aspectos abordados, relacdo dos jogadores, equipe e psicélogo com
modalidade dos esportes eletronicos e as intervencdes da psicologia nesse contexto é um tema
de extrema relevancia para o recém-criado mundo das competicdes do e-sport, buscando
compreender como a psicologia do esporte trabalha com atletas do e-sport, buscando um melhor
desempenho esportivo (NOVAES, CILLO, 2020).

Levando-se em consideracdo os temas abordados, o presente estudo tem por objetivo
central compreender como a psicologia do esporte pode auxiliar e criar formas de trabalho com
atletas da modalidade do eSport, investigando quais sdo as principais técnicas utilizadas pelo
psicélogo esportivo, as diferencas e semelhancas entre 0s esportes convencionais e 0 esporte

eletrbnico, além de apontar as principais formas de trabalho do psic6logo com os atletas.
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2. METODO

O presente trabalho trata-se de um estudo de revisdo narrativa da literatura cientifica,
que, de acordo com Rother (2007), trata-se da abordagem mais ampla referente as revisoes, a
qual permite a inclusdo de estudos experimentais e ndo-experimentais, combinando dados da
literatura empirica e tedrica. A revisao tem como pergunta norteadora: “Como a psicologia do
esporte trabalha com atletas do eSport, buscando um melhor desempenho esportivo?”.

As buscas foram realizadas nas bases eletronicas SCiELO e PePSIC, além do acervo de
outras universidades, sites de revistas, jornais e sites oficiais relacionado ao tema, utilizando-se
combinagdes que abordem o tema desta reviséo: Psicologia e eSport. Dessa forma, 0s termos
de pesquisa utilizados foram: esporte eletrénico, esporte, jogos online, eSports, psicologia do
esporte, psicologia do esporte no eSport, cyber esportes e psicologia no eSport.

Os artigos selecionados foram submetidos aos seguintes critérios: (a) publicados em
sites confiaveis; (b) publicados em portugués; (c) publicados entre janeiro de 2010 e janeiro de
2022; (d) disponiveis na integra; (e) abarcavam o0s seguintes temas possiveis: esporte,
psicologia do esporte, e-Sport ou psicologia do eSport; (f) Apresentam uma relacdo do atleta
com o esporte. Ja os critérios de exclusdo da pesquisa foram: (a) materiais publicados antes do
ano 2010; (b) publicacdes distantes do tema; (c) artigos em espanhol ou inglés; (d) artigos que
relacionem o esporte com alguma abordagem psicoldgica especifica.

A revisdo de literatura, bem como as pesquisas realizadas nas bases de dados foram
feitas pela autora do projeto. A pesquisa teve como fases: (1) levantamento bibliografico nas
bases de dados eletronicas e sites; (2) exclusdo dos materiais repetidos; (3) leitura e analise dos
materiais encontrados pelos titulos e resumos; (4) aplicacéo dos critérios de inclusao e exclusdo;
(5) selecdo dos artigos a partir dos textos completos; (6) composicdo do banco de dados em
Excel, caracterizando as principais informacoes de cada estudo; (7) composi¢do do corpus a
partir dos artigos recuperados e condizentes com os critérios de inclusao e exclusao.

Os artigos escolhidos foram categorizados em uma planilha do Excel para analise de
acordo com: nome do artigo, autores, ano, tipo de estudo, objetivos, instrumentos utilizados,
principais resultados e principais conclusdes. O corpus foi lido e analisado na integra e a partir
dos contetidos abordados em cada producdo foram construidas as seguintes categorias para
discussdo: O que € o esporte, 0 eSport, eSport versus Jogos eletrdnicos, 0 eSport no meio
universitario, principais jogos, jogos eletrénicos e o preconceito, psicologia do esporte e a

atuacdo do psicélogo do esporte no eSport.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO
3.1 O que € esporte?

Nosso corpo estad em constante movimento e estamos a todo momento forgando-o a uma
série de acdes, seja para seu bem ou ndo. Em meio a esse emaranhado de agfes, criamos uma
forma de divers@o que usa o corpo como ferramenta principal, o esporte. Quando procuramos
historicamente, 0 conceito esporte passa a ter 0 mesmo sentido dos dias atuais a partir dos
séculos XVII11 e X1X, apesar de ter e sua primeira apari¢do no seculo XV. Possuindo a Inglaterra
como protagonista, tal conceito se espalha pelos demais paises, mantendo seus objetivos
béasicos, ja observados atualmente, como o desafio, a superacéo, higiene e a salde, apesar de se
adequar aos costumes e caracteristicas de cada pais e sociedade (MELO, FORTES, 2010).

Segundo Junior et. al. (2012), a pratica, com o passar dos anos, sofreu mudancas,
expansdes e uma significativa internacionalizacéo, algo que levou as préaticas esportivas a se
multiplicarem, criando e alterando algumas questdes ja estabelecidas. Isto também fez com que
0 numero de praticantes aumentasse consideravelmente, tanto amadores como profissionais,
criando-se assim as competicdes nacionais e internacionais. Mais do que novos praticantes, a
popularizacdo do esporte trouxe junto um nimero crescente de admiradores, 0 que, por sua vez,
forcou com que pratica, mais uma vez se aperfeicoasse, buscando melhorar suas metodologias
de treinamento, o aumento da performance e consequentemente, o aumento da influéncia desse
“conceito” na sociedade.

N&o h& nenhuma ddvida quanto ao fato de que um jogo de volei na tv, uma aula de
futebol ou até mesmo uma competicdo de box sejam considerados esportes. O conceito e a
pratica de esportes tém sido difundidos em nossa sociedade por séculos, sendo criado e
constantemente alterado por diversas culturas ao longo da histéria. Porém, mais do que um
conceito popular, o esporte possui uma historia, regras institucionalizadas e ligacbes com outras
areas, abrindo-se assim um leque de possibilidades, desde questbes de cunho sociais até
profissionais (JUNIOR 2012).

O esporte possui uma grande relevancia social, pois € no meio de tal pratica que pessoas
de todos os tipos se tornam capazes de socializar, de aprender a conviver com o diferente, a
respeitar regras, a cuidar e respeitar o préprio corpo e o do outro, alcancando um
desenvolvimento fisico, como resisténcia, for¢ca, coordenagdo motora e nog¢éo de seu proprio
corpo; e psicolégico, como noco de regras e limites, frustracdo, lideranca e vitéria (JUNIOR,
2012).
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Apesar da crescente popularizacdo do esporte, a definicdo do mesmo ndo é algo téo
simples. Como decidir o que é um esporte e 0 que ndo passa de uma atividade?
Mais do que um simples esfor¢o fisico ou uma competicdo de chutar bola entre amigos, o
esporte tem seus critérios definidos e, de acordo com Barbant (2012) trata-se de uma
competicdo institucionalizada. A competicdo deve seguir um parametro de comparagdo em
relacdo aqueles que realizam a mesma atividade, assim como a institucionalizacéo refere-se a

comportamentos normatizados ou padronizados.

Quando dizemos que o esporte é uma atividade fisica institucionalizada, competitiva,
os elementos da institucionalizacdo geralmente incluem o seguinte:

1 — As regras da atividade sdo padronizadas. Isto significa que as regras ndo séo
simplesmente o produto de um simples grupo que se retne informalmente e ndo sdo
apenas expressdes espontaneas de interesses e preocupac¢des individuais. No esporte,
as regras do jogo definem um conjunto de procedimentos com guias e restricdes.

2 — O cumprimento das regras é feito por entidades oficiais. Quando os resultados
individuais ou de equipes sdo comparados de uma competi¢cdo ou campeonatos para
outras é necessario que alguma entidade oficial que programa nas competicoes
assegure que as regras foram obedecidas e as condi¢des padronizadas.

3 — Os aspectos técnicos e organizacionais da atividade se tornam importantes
(BARBANTI, 2012, p. 55-56).

Mesmo seguindo tal conceito de institucionalizacdo, algumas praticas que sao
consideradas como esportes ainda causam duvidas quantos as formas de avaliacdo. Pode-se
citar o xadrez, onde o esforco fisico € minimo, e a habilidade motora desenvolvida também é
pouca, porém ainda hd o cansaco fisico e mental, assim como a competi¢cdo e as normas
instauradas. Outra préatica que atualmente foi institucionaliza como um esporte sdo 0s jogos

eletrénicos, também conhecidos como eSports (BARBANTI, 2012).

3.2 O E-Sport

Cada vez mais os termos esportes eletronicos, cibersports ou eSports tém sido
reconhecidos como formas de designar uma area do esporte, deixando de ser apenas uma
diversdo e tomando proporcdes cada vez maiores. Tal conceito surgiu com Michael G. Wagner,
que define o eSport como atividades com as quais pode-se treinar habilidade mentais ou fisicas,
utilizando-se da tecnologia como uma ferramenta (NOVAES, CILLO, 2020).

Mesmo sendo considerado um fendmeno recente, a primeira competicdo de eSport foi

realizada em outubro de 1972 na Universidade Stamford, na Califérnia, quando alguns alunos
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organizaram uma competicdo de Spacewar. Oito anos mais tarde, a Ataril organizou uma
competicdo em larga escala, contando com cerca de 10 mil jogadores e com isso, no ano
seguinte foi fundada a Twin Galaxies, organizacdo responsavel por catalogar os recordes de
jogos eletronicos (LOCASSO, VENANCIO, 2019).

A partir da década de oitenta em diante, varios campeonatos comegaram a serem feitos,
porém foi sé a partir de 2010 que essa area comegou a realmente se desenvolver, viabilizada
pelo advento da internet, a qual facilitou o contato entre jogadores de diversas partes do mundo,
assim como permitiu a criacdo de jogos mais complexos, com graficos melhores e atualizagdes
constantes (LOCASSO, VENANCIO, 2019).

O surgimento da internet ajudou ndo s6 na melhoria dos jogos e na facilidade de
comunicag&o entre jogadores, como também os tornou uma forma de entretenimento que antes
era vista apenas na TV. Atualmente existem diversas plataformas de streams, onde sdo feitas
transmissdes de jogos nas quais ha uma tendéncia a narrar de forma a replicar o jornalismo
esportivo, com pessoas descrevendo as agdes dos jogadores e as discutindo, surgindo assim um
processo de “esportificacdo’ dos jogos online. De acordo com uma pesquisa realizada em 2017,
pela Superdata, conclui-se que mais pessoas assistem a streams de games do que Netflix, ESPN,
HBO e Spotify combinados (CONFEDERACAO BRASILEIRA DE E-SPORTS, 2017).

3.3 E-sport versus Jogos eletronicos

Os esportes, em um contexto geral, podem causar grande estresse fisico e mental para
os atletas, o que torna ainda mais dificil uma boa performance durante uma competicdo. Mais
do que um trabalho comum, para os atletas, o esporte torna-se a maior parte de suas vidas,
incluindo treinos, rotinas, alimentacdo e aparatos especializados. Atletas de alto rendimento
tem sua profissdo considerada como condicGes adversas a sua salde, ou que podem
desempenhar atividade com riscos superiores aos normais, de forma que sua aposentadoria
acontece antes de trabalhadores comuns (CAMARA DOS DEPUTADOS, 2017).

Apesar da dificuldade em compreender e aceitar que o eSport também € considerado
um esporte, este possui varios pontos em comum com a pratica convencional, como o tempo
investido em treinos, cerca de oito horas, de cinco a sete dias na semana; ambos podem ser

praticados como uma forma de lazer ou diversdo, além da presenca da comissdo técnica, as

! Atari: uma das marcas mais reconhecidas de jogos de arcade, consoles e jogos de computadores
pessoais, fundada em 1972.
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competicdes, premiagdes, 0 estresse emocional e a pressédo que ambos os lados sentem, antes,
durante e ap0s a partida (TONON, 2018).

Atletas do eSport, em sua maioria ndo possuem um preparo como € de se esperar de
atletas olimpicos, ou jogadores de times renomados, o0s quais grande parte ja sabia qual carreira
seguiria desde a infancia, treinando e participando das competi¢cdes por anos, antes de se
tornarem profissionais. Jogos eletronico, ainda sdo vistos apenas como diversdo e um possivel
vicio, criando um preconceito muito grande em torno daqueles que se iniciam cedo nessa
carreira. Estima-se que em 2022, o mercado de jogos eletronicos movimente cerca de 1,8 bilhdo
de dolares, fato esse que cada vez mais leva a uma busca pela alta performance e por novos
profissionais que trabalhardo com os jogadores, formando sua equipe (NOVAES, CILLO,
2020; MENEZES, 2020).

Assim como esportes convencionais precisam da institucionalizacdo e de regras
padronizadas, ndo sdo todos os jogos que podem ser considerados eSports. De acordo com a
Confederacdo Brasileira de eSport (2017), pode-se caracterizar um jogo como um esporte
eletronico desde que ele seja capaz de proporcionar “Competi¢des profissionais de games que
ocorrem em uma plataforma digital, envolvendo dois ou mais competidores (sejam individuos
ou equipes), em partidas online ou presenciais sincronicas e montadas de forma a permitir o
acompanhamento de uma audiéncia”.

Ainda dentro dos eSports, ha subdivisdes, de acordo com as modalidades de cada jogo,
sendo as mais populares: Moba (Multiplayer Online Battle Arena), jogos de RPG (Role-playing
game) e estratégia, como Dota 2 e League of Legends; Battle Royale, jogos de sobrevivéncia
em arenas, como Fortnite e PUBG; FPS (First Person Shooter), também conhecidos como Tiro
em Primeira Pessoa, tratam-se de jogos com o objetivo de cumprir uma missdo, como Counter
Strike ou Overwatch; RTS (Real-Time Strategy), ou Estratégia em Tempo Real, trata-se de
RPGs que exigem a captacdo de recursos e fortalecimento de seus exército, como StarCraft e
Warcraft; Fighting, ou em portugués, jogos de luta, tratam-se de, como o proprio nome ja diz,
lutar com o0 oponente até que apenas um esteja vivo, como em Street Fighter ou Mortal Kombat;
Cardgame, jogos de cartas, onde o objetivo é zerar os pontos do oponente, como em Hearthstone
e GWENT; por ultimo, os simuladores, que simulam esportes do mundo real, como futebol e
basquete, alguns dos jogos sdo FIFA e NBA 2K (MENEZES, 2020).

3.4 O eSport no meio universitario
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Com a maior facilidade de acesso, 0 crescente numero de investimentos em equipes
profissionais e a grande divulgacdo, o eSport tornou-se mais presente e relevante dentro das
universidades, sendo uma pratica ndo mais restrita a estudantes dos cursos de tecnologias,
abrangendo a todos, levando até mesmo a criacdo de equipes e atléticas (SIQUEIRA, 2019).

De acordo com Franco (2017), a Riot Games, desenvolvedora do jogo League of
Legends (LoL), criou uma iniciativa chamada UniLoL (Universidade LoL). A mesma busca
incentivar as universidades a criarem seus proprios times nacionais. Esta iniciativa evidencia a

influéncia crescente dos e-sports no meio universitario.

Tomando como exemplo as ligas universitarias de League of Legends, no Brasil, 0
cenario conta com o evento TUES, uma liga universitaria de Lol, que tem como
objetivo integrar os esportes eletrénicos ao cenario competitivo de esportes diversos
nas faculdades, segundo o site do TUES, o evento ja conta com mais de 84
organizacdes, com um total de 225 times, para disputar torneios de ‘Clash Royale’,
‘Hearthstone’, ‘CS:GO’, ‘Fifa’ e ‘League of legends’. O objetivo do TUES ndo ¢
somente organizar campeonatos, mas prestar apoio as instituicbes que queiram
imergir nas intermediacdes do eSport. O TUES é s6 um pequeno exemplo de liga
universitaria, uma ramificacdo de um mercado universitario, que hoje, no mundo,
integram faculdades que possuem uma estrutura propria para seus atletas de eSport,
desde computadores até comissdes de técnicos e médicos a disposicdo da comissao
(FRANCO, 2017, p.46).

Tratando-se de uma nova modalidade de esporte, o eSport tem cada vez mais ganhado
visibilidade e apoio em meio ao cenario jovem. Como € descrito por Franco (2017), algumas
universidades nos EUA oferecem programas e beneficios para jogadores de LoL, como
“suporte financeiro, infraestrutura, treinamento e concessao de vagas em seus cursos. O suporte
para jogadores de eSports nos EUA comecou com Robert Morris University, que em 2014,
ofereceu um programa de bolsa para os jogadores de League of Legends.”

Como dito por Guilherme Marcolino em entrevista realizada por Junior (2017), as
empresas desenvolvedoras de jogos online buscam expandir e divulgar o alcance de seus jogos,
e atualmente, uma das formas mais eficazes € o incentivo ao e-sport, que cada vez mais tem
ganhado visibilidade e patrocinios. Apesar da popularidade no meio académico, ainda se trata
de um projeto recente, de forma a ndo receber a infraestrutura necessaria. Muitas atléticas, as
quais sdo responsaveis pela promoc¢do e coordenacdo das atividades esportivas dentro da
universidade, preferem criar uma atlética a parte, especifica do e-sport, isso se da pela
preferéncia dos jogadores deste meio a ndo receberem opinides de outras pessoas das demais

areas (SIQUEIRA, 2020).

J& no meio universitario, a estrutura é mais defasada. Como a Riot Games ainda nao
organiza os campeonatos, o orgamento fica dependente das Atléticas, jogadores e 0s
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raros patrocinios conseguidos pelos organizadores, como no TUES (Torneio
Universitario de E-Sports), que no momento € o maior campeonato do meio. O
publico tampouco é presente como nos campeonatos profissionais, se resumindo a
jogadores e pessoas préximas dos jogadores, tal fato se deve provavelmente a falta de
divulgacdo de tais eventos no ambito universitario. A forma que os campeonatos sdo
jogados no que tange a estrutura de classificagdo ou o proprio campeonato se mostrou
bem ruim, utilizando jogos melhores de 1, podendo classificar equipes menos
preparadas, um dos exemplos era o campeonato paulista, um dos mais importantes
que joguei e valia uma vaga para o JUBS, apenas recentemente no campeonato da
LAAUSP eu joguei com uma estrutura melhor, com jogos melhores de 3, pois 0s
jogadores ajudaram na sua organizacdao. Uma ultima diferenga importante que ocorre
no profissional e no universitario raramente, sdo 0s jogos presenciais (jogos aonde 0s
jogadores vao até um local jogar, invés de jogarem online das suas casas) 0 que
diminui a emocédo e a torcida da modalidade, talvez se o publico aumentar, isso
aumente e tal processo continue se retroalimentando. (JUNIOR, 2017, p.1).

3.5 Principais jogos

Como é descrito por Franco (2017), os principais jogos presentes em competicdes do
meio académico séo Clash Royale, Hearthstone, CS:GO, Fifa e League of legends. Mesmo néo
sendo um dos jogos eletronicos mais representativos no ambito académico, o Dota 2 merece
um destaque especial, ndo s6 pelo seu tempo no mercado, como também pelos prémios
acumulados em seus campeonatos. “Apds mais uma campanha de financiamento coletivo de
sucesso por meio da venda do Passe de Batalha e itens dentro do jogo, a premiacao do T19 subiu
do US$ 1,6 milh&o inicial para US$ 34.330.069 — aproximadamente 140 milhGes de reais na
cotagdo atual” (RIGON, 2019, p.1).

3.5.1 Clash Royale

Trata-se de um jogo de estratégia desenvolvido pela Supercell para 10S e Android. O
principal objetivo do jogar € comandar suas tropas a fim de destruir o castelo e as torres do
inimigo. O jogo possui diferentes modos, sendo eles: batalha classica, elixir infinito, batalha

em dupla, guerra de clas e eventos e desafios (FREITAS, 2020).

3.5.2 Hearthstone

Um jogo desenvolvido pela Blizzard, lancado em 2014 e disponivel para computador,
Android e 10S. O jogo baseia-se em outro, World of Warcraft, também desenvolvido pela
Blizzard e um dos maiores sucessos da desenvolvedora. Trata-se de um jogo de cartas onde o
objetivo é derrotar o adversario a partir do deck (conjunto de cartas que o jogador possui)

escolhido. O jogo possui trés modos diferentes: O primeiro € 0 jogo, onde os jogadores se
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enfrentam; o segundo € o modo treino, que como o proprio nome ja diz, sdo partidas de treino,
onde ndo ha perda de pontos; e o ultimo € o modo Forja, onde o jogador é capaz de ganhar
novos tipos de cartas (COUTINHO, 2017).

3.5.3 Counter Strike: Global Offensive (CS: GO)

Trata-se da versao mais recente do jogo, langada em 2012, desenvolvido pela Valve. O
jogo trata-se de um FPS (First Person Shooters), onde ha duas equipes, 0s terroristas e 0s
contraterroristas que combatem entre si buscando a derrota do inimigo. Os principais objetivos
do jogo sdo plantar e desarmar bombas, além de salvar os reféns. O Counter-Strike € um dos
principais responsaveis pelo inicio das competicdes de jogos online, iniciando-se em LAN

Houses, onde equipes e clas se enfrentavam (SILVA, 2011).

3.5.4 FIFA

E um jogo desenvolvido pela EA Sports, em 1990. Trata-se de um jogo de futebol onde
0 objetivo é ganhar de seu oponente, seja ela uma pessoa jogando contra vocé ou o proprio
sistema do jogo. Com o passar dos anos, os graficos e a jogabilidade foram evoluindo e
ganhando novos admiradores, de forma a se tornar um dos maiores jogos de futebol da
atualidade (FD COMUNICACAO, 2021).

3.5.5 League Of Legends (LOL)

O LOL € um jogo desenvolvido pela Riot Games, trata-se de um dos principais MOBAS
(Multiplayer Online Battle Arena) atualmente. E um jogo de estratégia, onde duas equipes, com
cinco integrantes cada, se enfrentam apds escolher seus “campedes”, personagens do jogo com
diferentes habilidades cada. O objetivo do jogo € invadir a base inimiga, destruindo suas torres
e 0 Nexus (onde as tropas surgem), garantindo assim a vitoria (LEAGUE OF LEGENDS,
2021).

3.5.6 DOTA 2

E um jogo desenvolvido pela Valve e assim como o LoL (League os Legends), é um
dos MOBAs mais conhecidos da atualidade. Baseado em Warcraft 3, € um jogo em constante

mudanca e que atualmente possui uma das maiores recompensas em seu campeonato mundial.
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Seu principal objetivo é vencer a equipe inimiga, onde ha cinco herdis (personagens do jogo)
com diferentes habilidades. E um jogo de estratégia onde ao destruir 0 “Throne” (estrutura
principal da base) inimigo (DABUL, 2013).

3.6 Jogos eletronicos e o preconceito

De acordo com Siqueira (2020), apesar de possuirem uma grande fama e visibilidade,
muitas pessoas ainda possuem uma grande dificuldade em aceitar os jogos eletrénicos como
uma atividade esportiva. No Brasil, existe um grande preconceito ligado a jogos online, onde o
senso comum leva as pessoas a pensarem que quem investe seu tempo nos mesmos esta na
verdade, viciado na prética, incapaz de fazé-lo de forma saudavel.

Como citado por Bueno (2020), é previsto para que em 2022 a nova Classificacdo
Estatistica Internacional de Doencas e Problemas Relacionados com a Saude, a CID-11, entre
em vigor. Em tal resolucdo, o vicio em jogos eletrénicos passa a ser um disturbio de saude
mental, podendo ser tratado por um profissional da area. Alguns dos principais sintomas sdo o
aumento da prioridade dada aos jogos em relacdo a ouras atividades, perda de controle
relacionada aos jogos e a continuidade nos jogos, mesmo que estes prejudiquem sua vida
profissional, académica, social e familiar.

Apesar de poder ser considerado um vicio, como dito por Franco (2017), o profissional
do eSport deixa de ver 0 jogo como apenas um entretenimento ou uma diversao, ele passa a ser
parte de sua rotina, como uma tarefa a ser feita. O eSport pode ser por vezes confundido como
um vicio, especialmente no inicio, uma vez que a pessoa passa a se dedicar mais a0 mesmo,
porém esta dedicacdo ndo deve atrapalhar os demais ambitos da sua vida, mas sim se tornar

uma parte dela.

As atividades desempenhadas por um jogador de eSport se envolvem nos intermédios
da competitividade e do jogo ldgico, é necessario que os jogadores profissionais
tenham que se entregar a uma rotina de longas horas diarias de pratica, para que
possam competir melhor entre os times que compdem uma determinada competicao
(FRANCO, 2017, P.38).

Por ainda se tratar de um ramo novo e ascendente dentro do esporte e por ainda ser visto
por muitas pessoas como apenas uma brincadeira ou um jogo para se distrair, 0 mercado dos e-
sports esta repleto de preconceitos e obstaculos para que ele possa se concretizar como um
esporte. De acordo com Siqueira (2020), a préatica esportiva eletrdnica possui um projeto de lei

que tramita no Senado, a fim de regularizar o eSport e seus atletas.
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O preconceito relacionado ao e-sport ndo esta presente apenas no ponto de vista das
pessoas leigas no assunto para com o0s jogadores, é algo muito enraizado dentro do préprio
esporte, onde 0s préprios membros discriminam jogadoras mulheres, levando-as a utilizar
nomes que ndo identificam seu género. De acordo com Marina Vieira, em entrevista realizada
por Lorena Barros (2021), para o jornal JP News, mulheres sofrem constantemente com
preconceitos dentro e fora dos jogos, fazendo com que elas possuam um obstaculo a mais nesse
meio.

Ateé os anos 2000, as mulheres ndo eram consideradas como um possivel publico na
demanda dos jogos eletrdnicos, pois acreditava-se que elas ndo possuiam interesse no assunto.
Porém, com o passar dos anos e o aumento da influéncia feminina na sociedade, o publico
feminino passou a ter um maior destaque no meio dos jogos eletrénicos, sendo hoje, cerca de
51,5% dos jogadores do pais, com uma grande tendéncia ao crescimento (AMERICO, 2021).

Grande parte das mulheres que buscam ingressar no mundo dos esportes eletrénicos
encontram diversas dificuldades, que passam desde a falta de investimento unicamente por
causa do de seu género, até o preconceito e repudia sofridos dentro dos proprios jogos. Frases
como “mulher ndo sabe jogar”, “vé lavar louca” ou até mesmo assédios, sdo exemplos comuns

(CORREA et. al., 2020).

O assédio no ambiente virtual, infelizmente, é uma pratica comum em todo o globo e
atinge diversos segmentos da internet, causando muitos problemas, como exposto por
Akdeniz (1998 — 2001, p.3), “being the victim of online harassment undoubtedly
causes considerable anxiety as well as annoyance. Segundo a pesquisa realizada pela
Universidade de Ohio — Estados Unidos e exposta no trabalho base, 293 mulheres que
afirmaram jogar 22 horas por semana, consideram o assédio “pior do que outras
praticas de abuso online”, tendo uma parcela das entrevistadas relatado sintomas
depressivos em decorréncia dos ataques sofridos durante partidas. A pesquisa também
diz que as participantes mesmo offline eram incomodadas com o assédio. Na cultura
gamer esse comportamento € comum, ja que mulheres sdo julgadas e vistas como
invasoras por quererem entrar em um universo tdo masculino (CORREA et al, 2020,

p.7).
O machismo presente nos jogos eletronicos apenas reflete o que vemos na sociedade em
si. As personagens femininas ao serem retratadas em jogos, inicialmente possuiam apenas a
func@o de serem resgatadas, sendo nada mais do que a “donzela em perigo”, com o passar do
tempo, apesar de ganhar maior visibilidade, com heroinas poderosas, a sexualizacdo da figura
feminina nos jogos tornou-se mais frequente, tornando-se até mesmo um aspecto que incomoda
0 publico feminino (NASCIMENTO, 2016).
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3.7 Psicologia do esporte

A psicologia do esporte como conhecemos hoje, teve seu inicio em 1898, com Norman
Triplett, o qual realizou uma série de experimentos, buscando comprovar que a presenca de um
adversario estimula e aumenta o esforco feito pelo atleta. Mesmo o esporte sendo considerado
uma atividade socialmente importante desde a Grécia antiga, foi apenas no século XX que se
comecou a discutir a importancia dos aspectos psicoldgicos para os atletas, em como seu estado
mental poderia influenciar em seu rendimento e em sua vitoria ou derrota, porém tais trabalhos
foram desenvolvidos por educadores, atletas e jornalistas (VIEIRA et. al., 2010).

Apos o inicio de pesquisa e trabalhos na area do esporte, a psicologia tem ganhado cada
vez mais importancia e reconhecimento na area, apesar de ainda tratar-se de um ramo novo do
esporte. Atualmente, quando visamos as possiveis areas de intervencdo da psicologia do esporte
percebemos o0 quéo vasta torna-se as opcdes, podendo-se atuar em diversas areas, COmo com
atletas de alto rendimento, no setor escolar, social, recreativo, reabilitacdo, area clinica, setor
corporativo e em academias (CONSULTORIA ESTUDO PESQUISA PSICOLOGIA DO

ESPORTE, 2021).

Ainda que se trate de um campo recente, a area mais conhecida é o trabalho do psicologo
com atletas de alto rendimento. E comum ouvirmos expressdes como “ele perdeu a cabeca” ou
“deixou-se abalar”, elas se referem ao estado emocional, ao aspecto psicolégico do atleta, o

qual influéncia diretamente seu desempenho (ANGELO et al., 2017).

As habilidades psicoldgicas sdo adquiridas e aprimoradas através do trabalho do atleta
nos treinos e também através de experiéncias em competi¢Bes. Assim como as
habilidades fisicas, as psicol6gicas devem ser incorporadas no treinamento diario e
ser integradas em um ambiente de aprendizagem que proporcione o desenvolvimento
de aspectos fisicos e emocionais do atleta de forma que seja indissociavel da parte
mental. O treino das habilidades psicol6gicas procura fazer com que o individuo
identifique, em seu comportamento, na relagcdo de suas expectativas, objetivos e
potencialidades, os sinais para desenvolver caminhos para reagir e lidar com o
momento da competicdo e com as pressdes que 0 acompanham muito antes da
competicdo (ANGELO et al., 2017, p.1).

O trabalho do psicologo com atletas pode gerar uma série de mecanismos psiquicos,
como empatia e resisténcia, tudo ira variar da forma como o psicologo se porta e como afeta 0s
atletas, sendo necessario buscar, desde o inicio, um bom relacionamento e compreensao dos
mesmos (VIEIRA et. al., 2010).

Porém, mais do que isso, o psicdlogo deve considerar sempre as relagdes entre os atletas,

técnicos, dirigentes, midia e patrocinadores, uma vez que a psicologia do alto rendimento nédo
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mais visa apenas a relagdo do atleta com o esporte, mas também como toda a equipe
multiprofissional que o certa o influencia, seja de formas positivas ou negativas (REVISTA
DIALOGOS, 2019).

3.8 Atuacao do psicélogo do esporte no eSport.

Quando se leva em consideracdo as principais exigéncias no contexto do eSport,
buscando ndo apenas uma boa condicdo fisica, mas especialmente a exceléncia na condicdo
mental e emocional, além da dindmica social entre os jogadores da equipe, 0s treinadores e a
prépria midia, torna-se evidente o porqué da busca de profissionais especializados no esporte
de alto rendimento, sendo um deles o psicélogo do esporte (NOVAES, CILLO, 2020).

O psicologo, busca compreender e estudar varios aspectos da vida e do cotidiano
humano e como estes podem influenciar no comportamento e em diversas outras areas da vida.
Neste contexto de extrema pressdo, é funcdo do psicologo buscar formas de aprimorar as
habilidades psicoldgicas do atleta, sendo isso no contexto de treinos e lidando com experiéncias

em competicdes, sejam elas positivas ou negativas (ANGELO et al., 2017).

O psicélogo estuda e desenvolve estratégias de atuacao profissional relacionadas aos
aspectos ligados ao pensamento, tomadas de decisdo, atencdo, concentracdo e
memdria (como exemplos da dimensdo cognitiva), ansiedade, motivacdo, stress,
inseguranga, autoconfianca (como exemplos da area emocional) e aos aspectos
interpessoais do comportamento como lideranca, comunicacdo, unido, coesao, entre
outros (no campo psicossocial). A partir disso, podemos nos orientar a respeito do
fendmeno psicolégico no esporte (ANGELO et al., 2017, p.1).

Como citado por Tonton (2018), a psicologia do esporte comecou a ganhar espaco e
reconhecimento nos esportes eletronicos, no Brasil, em 2012, seguindo a “receita” ja utilizada
por outros esportes, incluindo o psicdlogo na equipe multidisciplinar que acompanha o0s
jogadores e as equipes. Gracas ao constante aumento da popularidade e do publico, o nivel de
stress e pressdo sofridos por esses atletas tem aumentado constantemente.

Por mais que alguns estudos e pesquisas indiquem que a psicologia do esporte
“tradicional” e do eSport ndo tenham diferencas no campo de atuagdo, deve-se levar em conta
a area de atuacdo do atleta em si. Aqueles que se dedicam aos jogos eletrdnicos como uma
profissdo buscam trabalhar diretamente com sua cognicdo, como memdoria, percep¢ao e atencao,
além da propria motivacdo, uma vez que muitos dos resultados de torneios podem demorar
algum tempo para serem divulgados, podendo levar os jogadores a desanimarem nesse periodo
(NOVAES, CILLO, 2020; TONTON, 2020).
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Atualmente as pesquisas disponiveis para esse campo da psicologia sdo recentes e por
vezes escassas, mas como € citado por Godoy (2018), apenas times que possuiam
acompanhamento psicoldgico foram capazes de chegar as etapas finais de campeonatos. O
mundo dos e-sports carrega um grande preconceito, além de ser formado em sua maioria por
atletas jovens que acenderam rapidamente, além de receberam altos valores nas premiacoes.

Junto a isso, ha a dificuldade presente da volatilidade das equipes, que por vezes estdo
em constante mudanca, aumentando a dificuldade em se trabalhar com essas equipes. Apesar
disso, é trabalho do psicélogo desenvolver e melhorar as relagdes entre os jogadores e a equipe,
buscando o melhor ambiente possivel (TONTON, 2020).

O trabalho vai muito além de ajudar os cyber-atletas nas situagcBes de estresse.
Compreende todos os fatores psiquicos que interferem no desempenho da equipe,
atentando para fontes de motivacdo e o grupo de fatores emocionais que alteram o
comportamento dos jogadores. Com isso, o profissional é capaz de buscar e elaborar
com o grupo, incluindo o técnico, estratégias para melhorar o rendimento, tendo em
vista também os aspectos cognitivos como percepcdo, memdria, linguagem e
aprendizagem (TONTON, 2020, p.12).
Apesar das dificuldades encontradas nessa nova area, é funcao do psicélogo do esporte
buscar desenvolver duas grandes areas nesses atletas, a cognicao e as emocdes, ajudando-o a
ser capaz ndo apenas de se desenvolver tecnicamente para o esporte, mas também lidar com as
pressdes que ele acarreta, assim como com as emocdes que podem e irdo surgir no decorrer da

competicdo e fora dela (TONTON, 2020).

4. CONSIDERACOES FINAIS

A psicologia do esporte, assim como 0s eSports sdo areas em recente evolucdo e
desenvolvimento, portanto as intervengdes da psicologia nesta area ainda estdo sendo
desenvolvidas. Apesar do eSport possuir pontos de desencontro em relacdo aos esportes
convencionais, a psicologia busca conhecimento de diversas outras areas para intervir,
buscando trabalhar os pontos mais necessarios para o desenvolvimento desses atletas.

A psicologia do esporte busca aumentar e aprimorar o rendimento dos atletas,
trabalhando com os mesmos e com a equipe multiprofissional que os acompanha, desta forma,
aplicando esse conhecimento ao eSport, a psicologia intervém no aprimoramento emocional e
cognitivo do atleta, em suas relagfes interpessoais e de equipe, além da relacdo jogadores e

equipe técnica.
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Algumas das principais dificuldades encontradas no desenvolvimento da &rea é a
escassez de artigos cientificos e pesquisas produzidas, sendo o material disponivel, em sua
maioria, reportagens e entrevistas de atletas e profissionais da area. Outra limitacdo para o
estudo foi 0 uso exclusivo de artigos em portugués, sendo 0 acervo escasso e que, em sua
maioria, explora o0s jogos eletronicos como uma doenga ou seus impactos na sociedade e nao
como uma possivel profissdo.

Conforme citado anteriormente, o acervo relacionado a psicologia do eSport ainda é
pequeno e restrito, portanto, esse estudo busca desenvolver um pouco mais as discussoes a
respeito do tema, ampliando e incentivando possiveis pesquisas e o0 desenvolvimento de artigos
cientificos. Pensando em futuras pesquisas neste contexto, alguns temas importantes seriam a
relacdo dos atletas com as midias sociais, o trabalho da psicologia na presséo do eSport, técnicas
psicologicas no manejo da equipe. Apesar de um tema recente, trata-se de uma area em
expansdo e com uma grande visibilidade, desta forma futuros estudos serdo essenciais para o

desenvolvimento dela.
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