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Resumo

O Esports é considerado um fenbmeno mundial e recentemente no Brasil surge
também como uma area de atuacéo de varios profissionais e o psicélogo € um
deles que auxilia na saude biopsicossocial dos jogadores e equipe para as
competicdes. Este trabalho teve como objetivo descrever sobre a Psicologia do
Esporte mais especificamente do Esport, trazendo as contribuicbes da atuacéo
do Psicologo junto equipe de jogadores, identificando as diferencas e
semelhancas desses campos de trabalho. Foi utilizado uma revisao narrativa da
literatura com pesquisa nas bases de dados eletrbnicas Scielo e Google

Académico, no periodo de 2015 a 2022, e sites de referéncia nacional e



internacional sobre a tematica. Os resultados revelaram que existem muitas
similaridades e diferencgas entre Esporte convencional e o Esports, e que atuacao
do psicologo é fundamental para desenvolver técnicas de controle das emocoes,
autoconfianca, demonstrando os impactos positivos na alta performance e na
saude psicossocial dos jogadores. Constatou-se também, que o Esport oferece
ao psicologo diversas possiblidades de atuacéo desde intervencgdes psicologicas
individuais, como contribuicdes positivas de trabalho em equipe a fim de obter

excelentes resultados nas competicoes.

Palavras-chave: Psicologia. Esporte, Esport, Atuacdo do Psicélogo.
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1. Introducéo

A Psicologia do Esporte, refere-se a mais uma area de atuacgéo profissional
dentro da Psicologia que também faz parte das Ciéncias ligadas ao esporte a
Antropologia, Sociologia e no contexto esportivo comeg¢a um novo segmento de

esporte - 0s jogos eletronicos.

De acordo com (SANTAELLA; FEITOZA, 2009) os jogos eletrbnicos sao
considerados fendbmeno no mundo todo, sendo um produto da inddstria cultural
expressivo em movimentacao financeira, se igualando e até ultrapassando as
demais como da musica e do cinema.
Os jogos eletrbnicos e os videogames ressignificaram 0s jogos,
brinquedos e brincadeiras na Sociedade da Informacdo. As
brincadeiras foram remodeladas com a nova era da tecnologia e
comunicacdo:; policia e ladrdo, brincar de carrinho, dirigir avides,
brincar de casinha, de escolinha. Todas essas brincadeiras e jogos
infantis ladicos, hoje, tomaram formas digitais e com o avancgo das TICs

utilizam recursos graficos, sonoros e tecnoldgicos (LOCASSO,
VENANCIO, 2019, p. 71).

Dessa maneira o contexto do esporte foi totalmente ampliado
possibilitando novas areas de atuacéao profissional, sendo o psicélogo uma das

categorias requisitada a fazer parte deste novo mundo do trabalho.

O objetivo deste estudo foi descrever sobre a Psicologia do Esporte mais
especificamente do Esport e as contribuicbes da atuacdo do Psicologo junto
equipe de jogadores bem como identificando as diferencas e semelhancas do

campo de trabalho entre o Esporte e o Esports.

Para tanto utilizou uma revisdo narrativa da literatura com busca de producdes
cientificas na base de dados eletrdnicas Scientific Electronic Library Online
(SCIELO) e Google Académico, no periodo de 2015 a 2022, respeitando as

palavras-chave: Psicologia. Esporte, Esport, Atuacdo do Psicologo.

Também foi realizado pesquisas em sites de referéncia nacional e internacional
sobre a temética, resultando no total de vinte cinco artigos, porém selecionados

e aproveitados para este estudo dezenove artigos cientificos.



Este trabalho de conclusao de curso foi estruturado da seguinte forma:

O capitulo 1 Contextualizando o Esports: apresentou o contexto de

trabalho do Esports, mostrando desde o surgimento internacional e nacional e
os dados principais que consolidaram esse mercado promissor.

O capitulo 2 Esporte e Esports - Um Paralelo: descreveu um comparativo
entre o Esporte e o Esports, apontando as diferencas e semelhancas e a

representacao social para os diferentes publicos.

O capitulo 3 A Psicologia e o Esports: foi abordado a atuacéo profissional
do psicélogo no Esport, bem como as contribuicées para o comportamento do

atleta e a performance da equipe.

Por fim a Discussdo e Analise dos Resultados e Consideracdes Finais: 0s
resultados obtidos revelaram que a atuacédo do psicologo é imprescindivel no
contexto esportivo tanto do Esporte como do Esports, para desenvolver junto as
equipes alto desempenho, competitividade, autoconfianca, a fim de proporcionar
também, saude, qualidade de vida e convivéncia produtiva para atletas e

colaboradores no ambiente de trabalho.



2. Fundamentacao tedrica:

3. Contextualizando o esports

Atualmente tem se tornado recorrente ouvir o termo sports ja que esse cenario
tem se consolidado de diferentes formas ao redor do mundo, e com 0 avanco da
tecnologia, o cenario de jogos eletrdnicos ndo é algo que fica apenas no ambito

do entretenimento, diversdo ou académico.
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Neste contexto o setor de Esports € conhecido amplamente por jovens e
adolescentes que gostam de jogos, 0 que levou a se tornar uma profissao, ou
seja 0 mercado de games tem cada vez mais movimentado a economia
internacional, inclusive no Brasil, onde ja representa o terceiro maior publico
mundial, mesmo com todo o contexto de déficit socio-historico-cultural que
envolve o pais (MCCUTCHEON, HITCHENS, DRACHEN, 2018).

Os mesmos autores supracitados trazem a definicdo de esports como um
termo genérico para jogos que se assemelham aos esportes convencionais na
medida em que tém superestrelas, playoffs, torcedores, uniformes, voltas e
reviravoltas, porém toda a acdo nos esports ocorre online e os competidores
dificiilmente se movem. Além disso, sdo assistidos pelos fas e adeptos

presencialmente ou através de uma plataforma de streaming.

Um grande marco registrado pela Confederacdo Brasileira de Esports
(CBeS) em seu site em 2017, diz que a primeira competicdo esportiva eletrénica
datada foi em 19 de outubro de 1972, na universidade de Stanford nos Estados
Unidos, a competicdo teve o jogo Spacewar como foco e o nome dado a
competicdo foi “Olimpiadas intergalacticas de SpaceWar”, com grandes

premiacoes.

Assim este acontecimento ficou conhecido como o primeiro do que viria a
ser uma grande categoria, logo depois, as préprias desenvolvedoras de games
e organizacdes responsaveis passaram a adotar cada vez mais esse método
competitivo no qual continuava a atrair e ampliar os horizontes. Dessa forma ha

oito anos mais tarde, ocorreu o primeiro grande evento nos estados Unidos em



grande escala e repercussao e mediante a citacdo acima, foi s6 uma questéo de
tempo para este tipo de pratica popularizar exclusivamente mediada pela

internet.

No que tange ao cenario esportivo nacional, o autor Alves (2021) faz uma
critica a acessibilidade dos jogos eletrbnicos em seu langcamento, visto que o
acesso a internet era limitado e de alto custo, os computadores também
possuiam precos exorbitantes e nem todo brasileiro possuia condicbes
econbmicas de ter acesso a esta pratica gamer. Entretanto a abertura de lan
houses e casas de jogos trouxeram muitas vantagens para este publico

consumidor, o que tornou uma “mania” entre os praticantes de jogos eletrénicos.

[...] A importancia das Lan Houses na histéria dos jogos eletronicos &
diversa e passa por temas que vao além do proprio “jogar”, envolvendo
questdes sociais, raciais e econdmicas. Porém, uma das principais
contribuicdes dessas casas, que mais revolucionou toda a industria de
jogos, foi mostrar que o mundo competitivo de esportes eletrdnicos era
algo extremamente lucrativo e havia um apelo e um publico jovem
sedento para consumir e participar (ALVES, 2021, p.3).

Esse fendbmeno esportivo favoreceu a questdo econdmica e competitiva, e
todos os segmentos eletronicos e digitais foram afetados de forma equivalente

ao crescimento deste mercado.

Em uma publicacéo da revista americana Forbes (2019) foi constatado que
o Brasil tem hoje o terceiro maior publico de Esports do mundo. Para o site
estatistico Newzoo, sdo mais de 10 milhdes de telespectadores ocasionais e
mais de 7 milhdes de fas, assiduos e interessados sobre esta pratica esportiva,
com tendencia que este numero alcance maiores indices de seguidores nos

préximos anos.

Segundo dados da propria desenvolvedora do jogo League Of Legends; Riot
Games, a partida final do jogo realizado em 2020 foi transmitida em 16 idiomas
e em 21 plataformas e atingiu um recorde de 23,04 milhdes de média de
audiéncia por minuto. Enquanto o prémio da final do campeonato mundial de
League of Legends de 2019 aproxima-se de US$ 1 milhdo, cerca de RS 4,1

milhdes, a desenvolvedora ainda ressalta que o campeonato do ano de 2018


https://forbes.uol.com.br/?s=eSports
https://forbes.uol.com.br/?s=eSports
https://forbes.uol.com.br/?s=eSports
https://forbes.uol.com.br/?s=Newzoo
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atraiu quase 100 milhdes de espectadores, colocando o evento no mesmo
patamar do Super Bowl, maior evento da televisdo dos Estados Unidos
(MCCUTCHEON, HITCHENS, DRACHEN. 2018).

De acordo com Oliveira (2008) neste contexto de ascensdo dos jogos
eletrénicos por meio de redes mais avancadas de computadores também do
ciberespaco, esta pratica vai além da diversdo, entretenimento e acaba fazendo
parte de grandes eventos competitivos e assim o Esports acaba ter que seguir

as mesmas diretrizes e normas e formas estruturais do Esporte tradicional.

Exemplificando o fenbmeno do Esports e sua abrangéncia tem-se 0s
maiores como exemplo: Counter Strike: Global Offensive, Dota 2, Fortnite e Free
Fire entre outros jogos que arrecadam equivalente ou em alguns casos mais do
gue o conhecido da modalidade League of Legends, conforme o autor Sandossi
(2019).

Os autores (GARCIA-LANZO, CHAMARRO, 2018) definiram o League Of
Legends ou Lol como um jogo de estratégia em tempo real jogado em equipes,
onde se coloca duas equipes de cinco membros para disputarem entre si, cada

membro da equipe tem posicdes e papéis especificos, identificados como:

« Atiradores ou carregadores (sdo jogadores focados em atacar o
adversario e causar a maior quantidade possivel de danos, e em
contraponto sdo frageis e normalmente causam danos fisicos);

* Suporte (jogadores que se concentram em apoiar 0os seus aliados,
fornecendo ajuda médica ou dificultando as atividades dos seus inimigos);

* Top (jogadores que podem defender, proteger, e também atacar, sao
equilibrados e na maioria das vezes séo responsaveis por fazer a linha de
frente);

* Mid (jogadores que se concentram em causar dano ou controlar terrenos,
normalmente sdo versateis dentro jogo) e Jungler (jogadores se
encontram na selva, esses sdo mais ativos que 0s outros jogadores e

podem influenciar em todo o mapa).
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Ainda os mesmos autores, explicam que o local onde jogo acontece
chama-se Summoner's Rift, e esta dividido em trés pistas (Top, Mid e Bot) e
Selva; lar dos monstros neutros, tendo como objetivo final do jogo destruir a base
principal da equipe adversaria, chamado Nexus. Assim o0s jogadores
vencedores podem obter recompensas como ouro e experiéncia, a fim de ajudar

a fortalecer uma equipe.

Os jogadores de LoL também sdo chamados de invocadores e podem
escolher diferentes personagens para performar dentro do jogo, sdo mais de 140
personagens diferentes, e cada um deles com habilidades Unicas que podem ser
usadas em qualquer ponto, além das habilidades oferecidas a todos conhecidos
como feiticos de invocador, na qual possibilita mais estratégias dentro jogo, como
passar por paredes, ganhar vida, uma barreira que te impeca de tomar dano
entre outros, conforme explicam os autores supracitados (GARCIA-LANZO,
CHAMARRO, 2018).

Segundo Guerrini (2021), é necessario dentro do jogo a utilizacdo de uma
comunicacao clara e eficiente, com um sistema de voz adequado e sinaliza¢des
(pings) que o jogo chama de sinais inteligentes, que possibilita ao jogador fazer
de maneira rapida, um sinal em qualquer lugar do mapa para alertar de algum
movimento, esses pings estao categorizados por: perigo, ajude-me, a caminho,

inimigo desaparecido.

Em relacdo ao funcionamento das organizacfes transmissoras, sempre
atuam de forma inovadora, composta pelos casters, conhecidos como
narradores e comentaristas responsaveis por trazer voz as transmissoes e
comentarios sobre os jogares; os coachs, que sédo os treinadores do time com
um conhecimento técnico e tatico do que ocorre no jogo e sempre orientam e
acompanham seus jogadores para que tenham alta performance e consigam a
vitoria dentro do jogo (MCCUTCHEON, HITCHENS, DRACHEN. 2018).

E de saber popular para aqueles que jogam o lifestyle vivido pelos
jogadores, os jogadores costumam ficar em Gaming Houses: casas alugadas ou
construidas pelos times ou organizagfes, onde sdo oferecidos aos jogadores as

condicdes de treinamento necessarias e criam um ambiente competitivo junto
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aos profissionais, a Confederacao Brasileira de esports em uma publicacdo de
2017 teceu um comentario em relacdo a esse modo de configurar os jogadores
no Brasil, visto que se pararmos para analisar o0 momento socioecondmico que
vem enfrentando o pais pode ser prejudicial, pois além das profissdes
anteriormente citadas, uma Gaming House pode precisar de um Chefe de

cozinha, zeladores entre outros profissionais (ALVES, 2021, p. 9).
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4. Esporte e eSports - Um paralelo

Apesar de todo crescimento e espetacularizagéo do Esports presente
em toda midia, também estéo presentes na sociedade aqueles que questionam
se realmente € uma prética esportiva, algumas pessoas acreditavam que seria
apenas um hobby, outras ndo consideram esporte por ndo haver atividade fisica

de fato.

[...] Esporte é uma atividade competitiva institucionalizada que envolve
esforco fisico vigoroso ou o uso de habilidades motoras relativamente complexas, por individuos,
cuja participagdo é motivada por uma combinacdo de fatores intrinsecos e extrinsecos
(BARBANTI,2006, p.55).

Ja o dicionario eletronico Brasileiro da Lingua Portuguesa, Michaelis,
traz a definicdo de esporte como “[...] O conjunto das atividades fisicas ou de
jogos que exigem habilidade, que obedecem a regras especificas e que séo

praticados individualmente ou em equipe; desporte, desporto.”

Segundo os autores (MCCUTCHEON, HITCHENS, DRACHEN, 2018),
a presenca da fisicalidade é uma construcao social, as habilidades cognitivas e
psicomotoras também s&80 necessarias, ou seja, existem similaridades e
diferencas entre Esporte e Sports além da fisicalidade, também as
potencialidades e os beneficios para outras dimensfes da saude estdo nas duas

modalidades.

[...] o E-Sports como esporte precisa ser estudado a partir de  sua
propria logica, levando em consideracdo suas questdes historicas,
seu processo de desenvolvimento préprio no decorrer do tempo e,
principalmente, perceber que por ser um “corpo esportivo”, recheado
de diferentes tipos de agentes, esses agentes possuem diferentes
capitais e diferentes interesses que fazem forca entre si, gerando na
maioria das vezes conflitos (ALVES, 2021, p. 6).

Dessa maneira ficam evidentes que existem fatores comerciais,
profissionalizantes e competitivos que abarcam os dois segmentos Esporte e
Esport, tais como: a capitalizacdo de ganhos comerciais, geracdo de novos
espectadores, diferentes ligas, negociacdo de novos patrocinadores além das

torcidas, e dos jogadores serem estrelas.
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Nos aspectos psicologicos, as dificuldades enfrentadas pelos atletas
acontecem nas duas modalidades, pois as emoc¢Oes fazem parte da natureza
humana. Neste sentido “as emogbes sdo um conjunto de processos que
envolvem variaveis como, avaliacao do evento, sensacao fisica, comportamento
motor, intencionalidade e expressio interpessoal”’, conforme definido pelos
autores (TREVELIN, ALVES, 2019. apud LEAHY, TIRCH, NAPOLITANO, 2013).

Em referéncia a saude dos atletas, os autores (TREVELIN & ALVES,
2019), postulam que os momentos da pré e pos-competicdo causam sinais de
alterac6es emocionais e até fisioldgicas no atleta, bem como as expectativas da
vitéria e a derrota. Assim, a alta performance que precisa alcancar tem influéncia
direta no rendimento do atleta, fazendo com que a carga psiquica aumente, ou
seja, 0 modo como o atleta controla sua ansiedade, as suas emocdes
representam muito na sua performance e impactam diretamente no rendimento
no esporte. Além disso, também tem as expectativas e emocdes da familia, da

torcida e dos técnicos exercendo presséo sobre o atleta a todo instante.

O esporte nas diferentes modalidades tem um significado social
representando o convivio com diferentes publicos, torcidas, entretenimento,
salude biopsicossocial, aspectos politicos, econdmicos e sociais. Sobretudo o
aspecto relevante no esports refere-se ao poderio econémico, ou seja, para
acontecer sua pratica existe a necessidade de um computador, notebook ou
até smartphone em caso de Mobile Games, dessa forma, é um fator que devido
as atuais crises econdémicas do pais podem ser um ponto excludente para novos
adeptos, muito diferente dos demais esportes mais populares, como por exemplo
o futebol no Brasil (MCCUTCHEON, HITCHENS, DRACHEN, 2018).

De acordo com Guerrini (2021), a comunicacdo é algo a se destacar
também na pratica do Esport, sobretudo na relacédo do técnico com os jogadores
pois uma comunicacao efetiva, humanizada, com feedback ndo violento e
criticas construtivas geralmente traz para o ambiente de trabalho uma
convivéncia produtiva e de confianca, além de impulsionar o desempenho dos

atletas.
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O mesmo autor supracitado pontua que no Esports consideram
estratégias importantes junto aos atletas, quando a comunicacdo esta mais
adaptada ao pais, pois esta modalidade possui muitos termos em inglés e sem
uma definicdo clara, objetiva e facilitadora para a comunicagao entre os times,

promovendo assim algumas barreiras de comunicagéo interna entre jogadores.

O esporte nas diferentes modalidades tem um significado social
representando o convivio com diferentes publicos, torcidas, entretenimento,
saude biopsicossocial, aspectos politicos, econdmicos e sociais. Sobretudo o
aspecto relevante no Esports refere-se ao poderio econémico, ou seja, para
acontecer sua pratica existe a necessidade de um computador, notebook ou
até smartphone em caso de Mobile Games, dessa forma, € um fator que devido
as atuais crises econdmicas do pais podem ser um ponto excludente para novos
adeptos, muito diferente dos demais esportes mais populares, como por exemplo
o futebol no Brasil (MCCUTCHEON, HITCHENS, DRACHEN, 2018).
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5. A psicologia e o Esports

A American Psychological Association (APA) define a psicologia do
esporte em duas subcategorias de atuagdo, o educacional e o clinico, sendo o
educacional responsavel pela andlise das atividades relacionadas ao ensino e a
pesquisa, tendo seu foco na area pedagdgica, enquanto a area clinica se volta
para realizar intervencdes individuais ou grupais, através do psicodiagnéstico

esportivo.

Enquanto no Brasil por meio da Resolugdo CFP N.° 013/2007
identificamos a atuacgao do psicélogo no esporte por: “ajudando atletas, técnicos
e comissdes técnicas a fazerem uso de principios psicolégicos para alcangar um
nivel 6timo de saude mental maximizar rendimento e otimizar a performance”
(CFP, 2007, p. 20), porém em nenhum dos casos ha orientacdes diretas para o
esports, o que ocasiona na importancia dessa revisdo de literatura, pois mesmo
com toda a movimentagcdo mundial e o crescimento econémico da area, ainda
nao ha técnicas e estudos suficientes demonstrando a atuacao efetiva do papel

do psicélogo no mundo dos esports.

Dentro do campo de atuacdo os profissionais que ja atuam na area
utilizam do embasamento fornecido pela psicologia, e pela psicologia do esporte,
visto que o esports € considerado esporte, com isso, temos a possibilidade de
diferentes formas de atuacdo, o que tange a parte técnica sdo muitas as

possibilidades.

Em uma entrevista ao canal de televisdo - SporTV, a psicologa da equipe Intz

na qual seria campea daquele torneio, Natalia Zakalski, 2019 disse que:

“Fiz atividades em grupo focadas para o alto rendimento do time, buscando o
melhor desempenho deles nos treinos e também recursos de fortalecimento
mental, tanto individual quanto em grupo. Busquei trabalhar a coesédo de grupo
dos jogadores, visando maior eficiéncia. Além disso, fiz atendimentos individuais,
inicialmente para o vinculo com as atletas e, mais tarde, para melhora do
desempenho - as vezes em questdes pessoais importantes para cada um deles.

No acompanhamento durante a competicdo, faziamos uma preparacdo mental
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anterior aos jogos, visando regulacdo da ansiedade competitiva e, também,

motivagdo e melhor desempenho’.

Segundo os autores (NOVAES, DI CILLO, 2020), dentro da pratica do
Esports os atletas podem ser submetidos a avaliagcao psicoldgica, ela se da por
meio de testes como o teste de atengdo concentrada (TEACO-FF), o Inventario
Fatorial de Personalidade (IFP 1), além de entrevistas e observacdes tendo a
sua funcionalidade voltada para a coleta de dados sobre os atletas e
mapeamento sobre a necessidade de intervengao, sendo de responsabilidade

dos psicélogos do esporte.

O autor Vaamonde (2019) revela se imprescindivel que o psicélogo que
atua no Esports precisa ter também prévio dos jogos e dominio de seu
funcionamento, ja que pode ser um fator a influenciar a atuagdo, bem como
também situacbes e o ciclo social frequentado pelo atleta de esports. esta

diretamente ligada ao jogo.

Ainda o autor supracitado pontua que o psicélogo deve possuir uma
mentalidade competitiva e estrategista atuar ndo somente com os atletas, mas
com toda a equipe multidisciplinar que engloba a organizacdo do Esports, isso

inclui fisioterapeutas, nutricionistas entre outros.
5.1 As contribuicdes da atuacdo do psicologo no Esports

A atuacdo do psicélogo neste segmento de trabalho do Esports possui um
amplo leque de possibilidades e contribuicbes segundo os autores, Trevelin &

Alves citam que:

O psicélogo poderd analisar os pensamentos e crencas
disfuncionais do atleta que produzem respostas desadaptativas
e trabalhar na reestruturac@o cognitiva do atleta, para que ele
possa iniciar um processo de mudanca e desenvolver novas
estratégias de enfrentamento (TREVELIN & ALVES, 2019, p.
556).

Dessa maneira, 0 psicologo do esports trabalha com foco na saude
psicossocial do atleta, prevalecendo os atendimentos no grupo bem como

podendo fazer atendimentos individuais quando necessario.
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De acordo com Fabiani (2008) a ansiedade e 0 estresse sdo emoc¢des
gue rondam competicdes de alto nivel, a autora também traz que essas emocdes
podem ter efeitos positivos no atleta, pois ajudam na preparacgéo psicologica do

atleta, porém é preciso ficar atento quando o excesso dessas reacdes

emocionais dos atletas pode prejudicar o seu desempenho e sua salde mental.

Para a prética profissional do Esports, a exigéncia de alta performance e a
pressao psiquica sobre a equipe é uma constante em todos o0s jogos. Em um
depoimento publicado ao site Canaltech em 2021, o jogador Matheus “Drop”

Herdy conta que:

“A ansiedade geralmente vem, pois talvez o jogador se sinta insuficiente ou talvez
por ndo estar conseguindo performar tdo bem. Em relacdo ao estresse, picos
sdo também bem comuns nesse meio, principalmente para quem trabalha
ativamente dentro de uma equipe. Isso se da devido aos mesmos fatores que
[desencadeiam] as crises de ansiedade, como pressao, hao conseguir bater uma

meta estipulada, e assim por diante”.

As diferentes técnicas utilizadas na psicologia aplicada ao Esports estao
relacionadas principalmente a desenvolver o autocontrole da respiracdo e
concentracdo a fim de ajudar os jogadores a se concentrarem e diminuir o
estresse pré e pos jogo. Contudo as intervencdes do psicélogo podem acontecer
também por meio de dinamica de grupo e o0s relatos das vivencias
comportamentais utilizando técnicas de vivéncia comportamental dramatizando

toda a situacdo acontecida no momento real (NETO, 2011).

O especialista em Psicologia Esportiva em Esportes Eletrénicos e em
ansiedade pela Faculdade de Medicina da USP, Claudio Godoi traz em uma
entrevista ao GE (2020) a importancia da saude mental do atleta para conseguir
ter um bom desempenho destacando a importancia de valorizar outros setores
da vida, como familia e amigos ja que os atletas profissionais passam mais de
cinco horas diarias jogando durante cinco a seis dias da semana, ou seja uma
rotina intensa de trabalho conforme apresentado pelo autor (VAAMONDE,
2019).
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Ainda o0 mesmo autor supramencionado, demonstra a rotina de trabalho
desses jogadores, onde eles tém de alcancar as exigéncias de atuacao
diferentes que véo se intensificando conforme os campeonatos vdo sendo
realizados, aumentando ainda mais a pressao e sobrecarga mental aos atletas.
Assim € fundamental um trabalho multidisciplinar de conscientizacdo de
promocédo e prevencdo de salude e habitos saudaveis nos treinamentos de

capacitacdo para toda equipe de jogadores.

O psicélogo deve também trabalhar com o jogador a integracéo entre corpo
e mente, Alves (2021, p. 16) diz que “Nao é apenas o corpo que esta sendo
modificado nas muitas horas diarias de treinos praticos e tedricos, mas também
0 espiritol...], ou seja, a rotina intensa dos jogadores pode na maioria das vezes
se mostrar limitada apenas ao ambiente e aos objetos, excluindo as condicdes

psicologicas que o0 permeiam.

A terapia cognitiva comportamental se mostra referéncia de atuacéo do
psicélogo nos atendimentos realizados com os atletas. Este modelo cognitivo de
intervencéo € usado para reconhecer as emocdes dos atletas e o quanto podem
estar influenciando diretamente na sua performance. Assim, por meio de uma
psicoeducacao pode-se trabalhar com os atletas as reacdes emocionais e 0s
comportamentos respondentes (TREVELIN, ALVES, 2021.).

Ainda dentro dessa abordagem o psicologo pode colaborar na identificacdo das
habilidades do atleta, localizando assim os pontos fracos e distor¢des cognitivas,
para que resulte num atleta com maior facilidade de resolucdo de problemas
além de prevenir a ansiedade e nervosismo, as técnicas de autoconhecimento e
relaxamento ja utilizadas, como dramatizacdo, roleplaying e meditacédo
apresentam consideravel impacto no desempenho dos atletas de esportes e
também apresentam contribuicdes relevantes para o bemestar dos atletas de

Esports, conforme 0os mesmos autores supramencionados.

6. Discussao e andlise dos resultados e consideracdes finais
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Por meio das informacdes coletadas nos artigos cientificos e especialistas no
contexto esportivo foi possivel constatar que, com o avango das tecnologias
aconteceram mudancas expressivas em todos 0s segmentos e em especial no
mercado de jogos eletrbnicos, representando uma nova pratica de esporte

chamada de Esports com novas demandas e possibilidades.

7z

No ambito do Esports é importante ressaltar que a rotina de trabalho
exigida para estes jogadores consta de dedicacao exclusiva, de capacitacéo, e
de concentracdo intensa, para obter uma alta performance e exceléncia em

resultados nos campeonatos.

Os resultados obtidos também revelaram que existem similaridades e
diferencas entre Esporte convencional e o Sports, e que atuagcao do psicélogo

do esporte se aplica ao Esport.

Neste sentido fica evidente que o mercado de trabalho deve apoiar e
promover estratégias de divulgacao e contratacdo do psicologo para fazer parte
da equipe multiprofissional que geralmente compde a estrutura e gestao

organizacional do Esport.

Vale ressaltar que a atuacdo do psicélogo na pratica do Esports aponta
uma melhora no desempenho da equipe e na qualidade de vida dos atletas, estes
colaboram na preparacéo psicologica e controle de emocdes do atleta para o
jogo, promovendo a saude psicossocial do atleta, a fim de favorecer o seu

desempenho.

E oportuno também dizer que mesmo com a expanséo deste fendmeno do
Esports e tendo varais publicacdes cientificas, e visibilidade dada por ser uma
pratica de esporte de altos investimento ainda existem lacunas sobre como seria
as inumeras possibilidades de atuacdo de trabalho para o psicologo. Contudo é
fundamental que os estudos praticos com pesquisas de campo e relatos de
experiencias profissionais necessarios se intensifique, principalmente no Brasil,
j& que para essa area, a maioria das producdes cientificas ainda séao

estrangeiras.
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Por fim ainda h&d caminhos a trilhar pelos profissionais psicélogos que se
identificam com a area da psicologia do Esporte e principalmente do Esport, 0s
psicologos devem ter a atuacao voltada para a promocao da saude psicossocial
dos jogadores bem como, para as relacdes de trabalho de equipe, a fim de obter

excelentes resultados e qualidade de vida neste mercado de trabalho.
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