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RESUMO

A psicologia no esporte eletrbnico € uma nova area de atuacdo para psicélogos, ainda
apresenta poucos trabalhos e hd demanda por profissionais especializados para intervir nesse
campo em expansdo. Este trabalho teve como objetivo identificar como os psicologos e
comissao técnica abordam a preparacéo psicologica das equipes de esporte eletrénico, além
de investigar como o acompanhamento do psicélogo afeta a relagédo grupal e como, a partir
desse acompanhamento, se desenvolve um ambiente coletivo capaz de impactar o
desempenho dos atletas. Para a realizacdo desta pesquisa foi utilizado o método qualitativo
aplicando-se oito entrevistas sem dirigidas, sendo cinco psicologos e 3 membros de comissao
técnica de equipes de esporte eletrénico. Para discussao das entrevistas foi utilizada a analise
de conteudo, para organizar o material levantado em categorias e constru¢éo de eixos de
sentido. Foram observados trés grandes eixos nas entrevistas: cuidados com a salide mental
do atleta; atuacdo do psicologo diante das expectativas dos times; relagbes grupais nas
equipes de esporte eletrdnico. Gestores e psicologos precisam definir seus papéis com mais
precisao, a fim de que os conflitos possiveis ndo sejam transpostos para a equipe. O
acompanhamento de psicélogos intercala atividades grupais e individuais, até para que se
tenha uma atuacdo coletiva de forma aprimorada. A psicologia aplicada aos esportes
eletrbnicos ainda se encontra em construcdo, ha necessidade de que o papel deste
profissional considere a articulagdo com toda a equipe, além dos jogadores, para que

melhores resultados sejam alcangados, garantindo a salde mental dos seus praticantes.
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ABSTRACT

Psychology in the electronic sports is a hew area of operation for the psychologists that still
show a scarce of research and a demand for professionals that are specialized to intervene
on this area in expansion. This research had the objective to identify how the psychologists
and the technical committee approach the psychological preparation of the E-sports teams,
besides investigate how the psychological attendance affects the group relationship and how
through this attendance it has a collective environmental development capable of impact the
performance of the athletes. A qualitative method was applied through eight semi directed
interviews involving 5 active psychologists or with previous activity in the area during at least
one year. Three active members of a technical committee were also interviewed. For the
discussion of the interviews, it was realized the content analysis to organize the raised-up
material of the interviews in categories. It was observed three main lines in the interviews:
athletes mental care, psychologists’ performance according to team’s expectations and group
issues. Gestors and psychologists need to set their feud of actuation more precisely to possible
conflicts won’t impact negatively the team. The psychological attendance merge individual and
group activities to have a collective actuation. The psychology applied on the electronic sports
is still under development and it is necessary that the professional consider the articulation

with the whole team to have better results and mental health of all participants.
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1. INTRODUCAO

A Psicologia € uma ciéncia aplicada nos mais diversos ambientes e se ramifica em
diferentes campos de atuacao, tanto de atuacdo profissional quanto campo de pesquisas,
sendo ampliada na medida em que novas atividades humanas necessitam de explicacbes
técnicas e intervencfes sociais. Dentro dessas novas areas encontra-se em ascensao a
Psicologia do Esporte, constituindo um campo da psicologia aplicada e da ciéncia do
comportamento, juntamente com os conhecimentos e padrdes técnicos dos esportes em
geral. A psicologia e o esporte ja se encontram juntos desde o final do século XIX, em algumas
pesquisas que buscavam analisar os efeitos de aspectos psicofisiolégicos sobre as atividades
fisicas e esportivas (SAMULSKI,1992)

Colemann Griffith € considerado o precursor dos estudos sobre a aplicacdo da
psicologia no campo dos esportes nos Estados Unidos, sendo uma das suas principais
pesquisas chamada “Psicologia dos atletas”, datada de 1928. Em 1965 foi fundada a
International Society of Sport Psychology (ISSP), a primeira instituicdo que reuniu as pessoas
interessadas na psicologia do esporte. Uma definicdo possivel do campo seria um estudo
cientifico no qual busca analisar os fatores psicolégicos que estéo ligados a participacao e ao

desempenho nos esportes e atividades fisicas no geral (WEINBERG; GOULD 2001).

O uso da psicologia junto aos atletas de alto desempenho comegou a ser mais utilizado
no leste europeu, onde paises ligados a extinta Unido Soviética utilizaram da psicologia do
esporte de maneira a focar no incremento do rendimento de atletas de alto rendimento. Este
foi um fator diferencial no desempenho de atletas nos jogos olimpicos e campeonatos
mundiais, fazendo com que a area fosse considerada um interesse de estado, recebendo alto
investimento e visibilidade, que contribuiu para que o psicélogo fosse visto como figura central

para a busca por exceléncia do atleta (RUBIO, 2000).

Os psicologos que compdem as equipes técnicas de diversas modalidades ocupam-
se de aspectos relacionados ao desempenho para além das questfes fisicas, propondo
intervengdes relativas aos aspectos emocionais, favorecendo o controle de ansiedades,
medos, estresse e insegurancas (RUBIO, 2000). Dessa forma busca-se zelar pelo bem-estar

dos atletas, além de propiciar um melhor resultado em treinos e competicdes.

Essa pesquisa teve como area de estudo o esporte eletrénico, também conhecido
como e-sport. Segundo a CBeS — Confederacéo Brasileira de esporte eletrénico - os e-sport
sdo “competicdes disputadas em jogos eletrénicos em que os jogadores atuam como atletas
profissionais como de esportes tradicionais e sdo assistidos por uma audiéncia presencial

e/ou online, através de diversas plataformas de stream online ou TV.” (CBeS, 2017)
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O e-sport € uma atividade relativamente recente, jA que sua primeira competicdo
ocorreu em 1972, na faculdade de Stanford nos Estados Unidos, o jogo da competicdo era o
Spacewar, e apesar de ndo envolver o desgaste da atividade fisica, o esporte eletrénico

possui muitas similaridades com os esportes considerados tradicionais, segundo a CBeS.

Um dos motivos para a atuacao dos psicologos nesta area € a importancia do preparo
emocional do atleta e da equipe, devido as pressdes as quais 0s atletas sdo submetidos no
seu treinamento cotidiano e nas competices. O preparo emocional ganha destaque quando
as equipes, ou individuos, se igualam na preparacao e o diferencial passa a ser a preparacéo
psicolégica para a competicdo. De acordo Epiphanio (1999), é importante a compreenséo do
psiquismo dos atletas, a fim de que exista uma efetiva interligagdo entre corpo e mente. Os
psicélogos do esporte, segundo Sousa-Filho (2000, p 35)

Atuam em duas fun¢des principais: (1) diagnéstico e acesso (ex. detec¢do de
talento, testagem de habilidades cognitivas ou sensério-motoras, avaliagdo

das necessidades dos participantes); e (2) intervencdo (ex. melhora da
performance, consultor de equipes).

Nesta pesquisa pretende-se investigar as percepcdes dos psicélogos que
acompanham equipes de esportes eletrnicos, referente as necessidades do grupo de cyber
atletas, assim como necessidades pessoais que podem apresentar € que impactam

indiretamente o grupo, assim como a intervengao que sera exigida nesses casos.

A pesquisa em guestdo buscard trazer um recorte voltado para as equipes de esporte
eletrdnico na qual focara como os psicélogos e a comissao técnica de uma equipe manejam
os problemas pelos quais as equipes passam, buscando focar nas questbes grupais e

individuais de podem afetar a equipe como grupo e seu desempenho has competicoes.

Esta pesquisa, portanto, se insere num contexto de ascenséao dos videogames como
um dos mercados mais lucrativos do mundo (AYLES, 2019), principalmente por conta dos
inimeros campeonatos que sao realizados globalmente e com a participacdo de milhares de

individuos, tanto jogadores como espectadores.

Apesar da crescente repercussao social, h4 poucos estudos sobre esportes
eletrénicos em geral, ainda ha menos textos que busquem compreender como 0S processos

grupais dentro de uma equipe de e-sports sdo manejados.

Destaca-se que arelevancia social deste projeto é que ao estudar o tema sera possivel
o reconhecimento e disseminacao de estratégias que fagam com que os atletas sejam menos
impactados pela rotina estressante infringida pelos esportes de alto rendimento, possibilitando

melhora no desempenho e na qualidade de vida da equipe de e-sports.
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2. REFERENCIAL TEORICO

A psicologia do esporte se iniciou no fim do século XIX e inicio do século XX (ROSE
JUNIOR, 1992), e surgiu principalmente devido a demanda do esporte de alto rendimento

(EPIPHANIO, 1999), abrindo espaco para a pratica profissional na area.

As relacdes grupais estdo em evidéncia nos esportes coletivos, questbes que muitas
vezes sdo provenientes das relacdes entre os atletas da equipe. De acordo com Andrade

(1986), um grupo seria um conjunto de individuos que se relinem para alcancar um objetivo.

No caso de grupos esportivos de alto desempenho, a reunido dos individuos tem como
objetivo o aperfeicoamento das competéncias individuais e o funcionamento do conjunto para
alcancar a vitoria. Dessa forma, um dos pontos mais importantes para o sucesso de uma
equipe seria a coesdo, um processo dindmico no qual se reflete a tendéncia de um grupo de

se manter junto e unido em busca de seus objetivos (CARRON, 1982).

Dessa forma, é importante também se atentar sobre a definicdo de grupo e
agrupamento, sendo que por mais que ambos estejam unidos por um objetivo em comum,
somente 0 grupo possui o carater exigido nas atividades esportivas (VALLE, 2007). A questéo
seria como podemos desenvolver trabalhos que transformem as equipes em grupos, ndo em

agrupamentos.

A figura do treinador também é importante de ser explorada pois ele pode se tornar
um elemento positivo ou negativo para a equipe, ja que pode funcionar como um amplificador
da criatividade ou autonomia ao grupo, mas pode se tornar um fator limitante gerando
conflitos(SERPA, 2002). Caso o time n&o tenha confianga em seu treinador, dificiimente a

equipe chegara ao seu melhor rendimento.

Ao pensar em um ambiente esportivo, € importante considera que se trata de um
ambiente se h& influéncias multiplas e diversos focos que devem analisados, para que no fim,
o resultado seja positivo e englobe responda a todas as demandas das competi¢cdes. O
trabalho de um psic6logo do esporte ocorrera de forma a encontrar os fatores que em

determinados ambientes devem ser trabalhados.

De acordo com Rubio (1999) a psicologia comecou a atuar nos esportes para trabalhar
guestdes como motivacdo, personalidade, liderancas, relagdes grupais, saude mental e,
principalmente, preparacdo emocional. Sobre o papel do psicdlogo no esporte, Ephiphanio
(1999) aponta a atuacédo junto a equipes esportivas, com atletas, de forma individual e na
resolucéo de conflitos. (EPHIPHANIO, 1999).
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Um elemento necessério na discussdo sobre psicologia do esporte é a questdo da
pressdo entre os atletas, sendo essa discussao feita por autores como Fabiani (2010) e
Frischknecht (2014). Como o esporte profissional € uma atividade na qual o atleta esta
sempre em contato com a pressao por resultados, tanto por seus torcedores, equipe, e até
por si préprio, questdes psicoldogicas surgem nestes contextos que sdo marcados pela
competitividade e estresse, que podem funcionar como agravadores de situacbes
problematicas. Essa pressao, gerada pelo préprio atleta, € fomentada por um comportamento
perfeccionista motivado pela vontade de vencer e obter sucesso. (WEINBER e GOULD,
2001).

Em sua grande maioria, os esportes eletrénicos sdo realizados em equipe, sendo que
a mudanca entre individual e coletivo se dara com a mudanca do jogo escolhido, dessa forma,
como mencionado anteriormente, a questéo coletiva dentro do esporte possui grande impacto
no desempenho e resultado dos atletas.

A ansiedade é um dos fatores psicologicos de maior importancia nos esportes, pois o
rendimento, entrosamento e atuagdo de uma equipe, estariam relacionados a ela e dependem
do bom desempenho do atleta (FABIANI,2009), além disso, a ansiedade é frequente entre o0s
atletas que praticam esportes competitivos de alto nivel (INTERDONATO, 2010). Dessa
forma, se torna necessario compreender também, como esse fator é trabalhado ja que, pode

afetar o desempenho individual e da equipe.

Outro ponto que pode afetar o desempenho da equipe € confianga, tanto a
autoconfianca, que segundo Frischknecht (2014) “no contexto esportivo, se refere a crenga
ou grau de certeza do atleta de que suas habilidades estao de acordo com as demandas para

alcancar sucesso nesse campo”, quanto a confianca na equipe.

A autoeficécia, diferente da autoconfianca que é uma caracteristica mais global e
estavel do individuo (FELTZ e CHASE, 1998), €, segundo Gouvéa (2009, p 46-47):

O mecanismo motivacional da teoria da auto-eficacia € a valorizacdo das proprias

capacidades para executar uma tarefa em determinado nivel, em um contexto de

ganho valioso para o esportista, ou seja, o individuo se motiva a partir de sua forca,
do quanto ele é capaz de fazer determinado exercicio e alcancar seu objetivo.

Ainda se tratando de recorréncias psicolégicas nos esportes, a sindrome de Burnout é
um objeto de estudo recente, ela esta normalmente relacionada a quando o atleta ndo suporta
cargas de treino elevadas, que resultam em estresse psicolégico e fisiolégico. Tal estresse
pode prejudicar o atleta a ponto do mesmo nao performar no nivel esperado (BARA FILHO,
1999)

s

Como o recorte desde estudo é focado nos esportes eletrbnicos, € importante ser

questionado o impacto que a rotina destes atletas pode influenciar em sua satde mental, pois
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diferente da maioria dos atletas de esportes tradicionais que sofrem do desgaste fisico, 0s
atletas de esporte eletrbnico passam a maior parte de sua rotina frente a tela de um

computador ou televisdo sem muita movimentacao corpérea.

Por se tratar de uma &rea nova e ainda pouco estabelecida como campo de estudo da
psicologia, ndo foram identificados grandes variedade de estudos prévios sobre o psicologo
frente a comissdo técnica no esporte eletrbnico. Entretanto, um estudo de Macedo e Falcdo
(2018) da area de comunicacao, investigou os processos de coesao grupal de uma equipe de

esportes eletrénicos.

Como o foco desta pesquisa esta nos esportes eletronicos, cabe entdo uma breve
introdugcdo quanto aos atletas profissionais desta area. O cyber atleta é o profissional que
performa dentro da modalidade de esportes eletrénicos, esta, por ser uma modalidade recente
e por nao envolver movimentos fisicos convencionais de esportes tradicionais, o0 que rompe
com a concepgao da tradicional de atleta, porém em diversos momentos a rotina e dindmica

de ambos apresentam similaridades.

Um ponto principal seria com relagdo aos treinos, o cyber atleta possui treinos
coletivos, jogam com outras equipes e estes treinos normalmente tém o objetivo de praticar
estratégias e planos de jogo, além de treinar a atuagdo como equipe. Pode ser destacado
dentro destes treinos a utilizag&o de replays das partidas como forma de identificarem os erros

da equipe e das equipes adversarias (TONON,2018).

BN

Por fim, Devido a grande variedade de jogos atualmente existentes no cenario
competitivo e por se tratar de uma area de pouco conhecimento para alguns, torna-se
necessaria uma delimitacdo sobre os jogos trabalhados e uma breve explicacdo sobre o
funcionamento competitivo desses esportes. Os jogos descritos a seguir s8o 0s quais 0s
profissionais entrevistados atuam ou possuem principal area de atuacdo, sendo eles o

“League of Legends” e o “Counter Strike”

O jogo criado pela desenvolvedora Riot Games foi lancado em 2009, funcionando no
formato multijogador online e é gratuito. O jogo funciona em times de cinco jogadores (que
pode ser um time ja organizado ou com jogadores aleatérios escolhidos pelo sistema). O foco
do jogo é o trabalho em time, no qual, dois times lutam entre si, cada time possui 0 seu
“‘campo” (com 11 torres) e existem areas comuns onde ocorrem os confrontos. O objetivo do
jogo é invadir o campo inimigo e derrubar suas torres. Cada jogador possui uma posicéo na
qual exercerd uma funcdo para equipe, as cinco posi¢des sdo Topo, selva, Meio, Atirador e
suporte e podem ser assimiladas com posi¢cdes do basquete ou futebol. (SUN, 2017). O jogo

conta com diferentes personagens magicos e poderes especiais.
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A primeira versdo do jogo Counter Strike foi lancada em 2000 pela empresa Valve, e
sua ultima versdo denominada Counter Strike: Global Offensive lancada em 2012. O jogo
permite que o jogador escolha entre o time dos “terroristas” ou “contra-terroristas”, podendo
optar por uma variedade de armas, e entre alguns modos de jogo como por exemplo resgatar
reféns e plantar uma bomba. (Wright 2002). Em competicdes profissionais sao formadas duas
equipes com 5 participantes cada, sendo uma de terroristas (TR) e outra de contra-terroristas

(CT), tendo como objetivo eliminar a equipe adverséria a cada round.

3. METODOLOGIA

Para realizacdo dessa pesquisa foi utilizada uma metodologia qualitativa a partir de
entrevista semiestruturada, essa metodologia é definida por Laville e Dionne (1999) por
oferecer maior amplitude na coleta de dados n&o se prendendo a um documento e oferecendo
flexibilidade. Para os autores, esse modelo também favorece o contato mais intimo com
entrevistados em suas representagdes, crencgas e valores, também tera como foco a analise
de conteudo de Bardin (2009) para compreender os conteudos levantados. As respostas
obtidas nas entrevistas serdo agrupadas para que sejam compreendidas respostas em

comum e respostas diferentes.

A partir disso, foram realizadas entrevistas com uma amostra de 8 participantes, sendo
5 psicologos(as) que estdo em atuagdo ou ja atuaram e 3 membros da comissao técnica. A
amostra se configura como uma amostra de conveniéncia. As entrevistas tiveram como base
um roteiro de 17 perguntas que, por ser tratar de entrevistas sem dirigidas que poderiam ser

modificadas ao longo da entrevista.

A amostra contou com 1 participantes do género feminino e 7 do género masculino, 6
participantes atuavam na area ha mais de 1 ano enquanto 2 participantes estavam finalizando
seu primeiro ano de atuacéo Todos os participantes atuavam com o League Of Legends sendo
gue dois profissionais da psicologia também atuavam no Counter Strike. A caracterizacdo da

amostra pode ser melhor visualizada nas tabelas 1 e 2 a seguir.

Tabela 1- Caracterizagcdo de amostra de participantes psicélogos

Amostra Quantidade

Género Feminino 1

Masculino 4
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Esporte League Of legends 5

Counter strike 2

Tabela 2- Caracterizacdo de amostra de participantes de equipes técnicas

Amostra Quantidade

Género Feminino O

Masculino 3

Esporte League Of legends 3

A partir das entrevistas, os resultados foram organizados em trés eixos: 1) Saude
mental e e-sport 2) A expectativa da comissao e a atuagao do psicologo 3) A formacao grupal
nos e-sports

Como forma de identificacdo, o grupo de psicélogos entrevistados foi identificado como
PS, enquanto os membros da comissao técnica entrevistados foram identificados como CT.
Os profissionais da psicologia foram enumerados de 1 a 5 enquanto a comisséao técnica foi
dela3

Por fim, para a realizacdo desta pesquisa 0 projeto passou pela elaboracdo dos
cuidados éticos, foi registrada na Comiss&o Nacional de Etica em pesquisa (CONEP) estando
de acordo com suas normas, e inscrita na Plataforma Brasil pelo cédigo
46011121.5.0000.0084

4. RESULTADO E DISCUSSAO

A partir da realizacé@o das entrevistas foi possivel verificar a ocorréncia de trés temas
gue marcaram mais as falas dos entrevistados: os cuidados com a saude mental do atleta, as
atuacdes do psicoélogo diante das expectativas dos times. e as questdes de grupo nas equipes
de esporte eletrénico. Essas trés tematicas sao agora analisadas por meio do entendimento
de como essas questdes interferem no manejo das emocdes da equipe, atuacao e expectativa

da atuacao dos psicologos e a formacéo da equipe de esporte eletrdnico como um grupo.
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Saude mental e e-sport

A temética da saude mental foi um assunto recorrente nas falas tanto da comisséo
técnica quanto dos psicélogos, demonstrando a importancia dessa discusséo no cenario do
esporte eletrdnico.

Um ponto importante sobre salde mental levantado nas entrevistas foi a questéo do
tempo de exposicdo a computadores e tempo de jogo relacionado aos treinos ja que os atletas
passam grande parte do tempo sentados na frente dos aparelhos eletrbnicos, tanto que os
psicologos e comissdo técnica concordaram com a necessidade da realizacdo de outras
atividades intercaladas com os treinos ou no horério livre dos jogadores. Os psic6logos em
unanimidade recomendaram a insercao de esportes fisicos na rotina dos jogadores sendo
uma das maneiras de combater o sedentarismo que proporciona problemas de salde mental
e demais comorbidades (OLIVEIRA et al, 2011). Como recomendacdes especificas PS1
sugere atividades ao ar livre que colocam os jogadores em situagcdes novas que que
possibilitariam a socializacdo, enquanto PS3 e PS4 comentaram o acompanhamento de

fisioterapeutas para o cuidado com a saude dos jogadores.

A presenca de hobbies foi citada por parte dos psicélogos como uma boa maneira para
canalizar a energia de uma forma diferente da realizada durante os treinos. Por parte da
comissao técnica a recomendacéo geral se tratava de evitar praticar o jogo no qual os atletas
competiam, focando em outras atividades voltadas ao relaxamento. Um dos fatores que
influenciam o cuidado que tanto a comissao técnica quanto os psicélogos destacam quanto a
esse tema se trata do burnout, que segundo quatro dos cinco psicélogos entrevistados € uma
doenca que pode afetar os atletas de e-sport. Sobre essa discusséo, foi apontada a
necessidade de ter um tempo fora tanto do ambiente de treino, como do jogo, buscando evitar
desgastes ao atleta, muitos deles relacionados a exaustdo emocional, diminuicdo de um
sendo de realizacao e despersonalizacao (Pires et al,2012). Além do burnout, outras doencas

sdo citadas como a depresséao e ansiedade:

PS1: “Problemas como o de burnout, ansiedade e depressdo sao muito frequentes e a carreira

de jogadores de e-sport tendem a ter um tempo mais curto devido ao estresse que passam.”

Como contraponto a esta ideia apresentada, PS4 apresenta uma visdo diferente

quanto ao diagnoéstico dos atletas:

PS4: “Estes diagndsticos aparecem da mesma forma que em outros esportes, o que pode
acontecer € a confusdo entre uma tristeza e uma depressdo, 0 medo ou uma ansiedade e

assim ocorrerem diagndsticos muito abruptos”
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Apesar disso, todos os psicélogos entrevistados afirmam sentir a necessidade e
importancia de um acompanhamento por um psicologo clinico junto aos atletas que possam
estar sofrendo com essas questdes. O encaminhamento foi justificado pela demanda estar
em uma area de diferente da atuacéo da psicologia do esporte, porém afetando diretamente
a performance do jogador. Tal raciocinio também se encontra presente no documento do
Conselho Federal de Psicologia que relata uma diferenca de atuacao e de setting terapéutico
entre o trabalho realizado na psicologia do esporte e de atendimento clinico (CONSELHO
FEDERAL DE PSICOLOGIA, 2019).

Dentro dos esportes eletrbnicos, outra questdo geradora de estresse para o atleta
seria a pressédo da torcida. Uma peculiaridade desta modalidade € a presenca em massa de
sua torcida nas redes sociais, como o twitter, onde os profissionais se encontram na maioria
de seu tempo livre interagindo entre si ou com a torcida. De acordo com Cratty (1984), sempre
havera fatores do ambiente que afetardo a performance do atleta, e segundo todos os
psicologos entrevistados, o contato com a torcida em redes sociais pode ter um impacto
negativo, pois os jogadores podem ser vitimas de agressdes verbais, palavras de 6dio e
reclamagbes sem qualquer filtragem, gerando uma pressdo que pode prejudicar a

performance do jogador.

A partir disso os psicélogos comentaram sobre possiveis manejos e solugdes. A
resposta mais comum estava relacionada a evitar o uso de redes sociais em véspera de jogos
ou maus momentos da equipe, porém PS4 apresenta uma forma mais sistematica de se lidar

com a questao:

PS4: “Normalmente a torcida foca em dois jogadores da equipe as reclamacdes, dessa forma

buscamos identificar os jogadores para realizar um trabalho de reducgao de danos.”

Pode-se dizer entdo que tal postura de uma tentativa de reducdo de danos pode ser
compreendida como uma forma de manejo do psicologo moldada para o ambiente do esporte
eletrénico. Fora a pressdo gerada pela torcida, tem-se também a presséo gerada pelo proprio

jogador, que sera desenvolvida adiante

De forma geral, foi percebida a importancia da questao da saude mental pautada no
dia a dia e rotina da equipe de esporte eletrénico tanto por parte da comissao técnica como

por parte dos psicélogos.

A expectativa da comisséao e a atuacao do psicélogo

Os membros da comissao técnica das equipes de esporte eletrbnico veem com

unanimidade a presenga do psicélogo na equipe de forma positiva, sendo essencial o
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psicologo na rotina monitorando a equipe e seu desempenho. Um ponto em comum nas
entrevistas com membros da comisséo foi que diante de perguntas sobre 0 manejo com 0s
atletas quanto a resolucéo de conflitos e integracdo, comentavam que esta parte se tratava

do trabalho do psicélogo:

CT2: Como parte do meu trabalho busco manter o clima da equipe agradavel, porém toda a
parte de integracéo, resolucao de conflitos emocionais e pessoais € tida mais como trabalho

do psicélogo.

Esse posicionamento pode levantar uma hipétese inicial de que as fun¢des dentro de
times de esportes eletrénicos sédo bem divididas e organizadas, porém a partir de uma analise
das demais falas, tanto dos psic6logos quanto dos membros das comissdes técnicas, foi
possivel notar algumas contradi¢cfes e diferencas das maneiras de atuacao.

Nas falas dos psicélogos foi primeiramente compreendido qual seria seu papel na
rotina da equipe. Todos os psicologos entrevistados colocaram como suas tarefas o
acompanhamento constante da equipe sendo este realizado diariamente e o
acompanhamento semanal dos jogadores de forma individual. O acompanhamento ocorre
nos momentos de treino, em momentos de pré e pés jogo. Os psicélogos julgaram o

acompanhamento constante por alguma das seguintes razées:

PS2: “A importancia de se estar presente na rotina dos atletas também envolve o

fortalecimento de lacos com os mesmos facilitando o trabalho.

PS3: "Estou sempre alinhado com a equipe e realizando o acompanhamento diario, o que me

faz buscar constantemente por demandas a serem trabalhadas

Porém, ainda na fala dos psicélogos, foi possivel perceber um incobmodo quanto a
algumas expectativas de atuagdo por parte dos times. PS1, PS2 e PS3, relataram terem
realizado atividades que seriam papel dos gestores, como, por exemplo, terem funcdes
administrativa no time, opinarem quanto as escolhas técnicas durante as partidas e regrar a
rotina dos jogadores. PS1 e PS3 apresentaram desconforto quando tiveram que realizar tais
atividades pelas equipes, enquanto PS2 sentiu que isso poderia indicar uma confianca no
trabalho do psic6logo. Como forma de comparacdo a um possivel excesso de liberdade dado
ao psicologo temos em contrapartida a atuacéo dos profissionais em areas mais tradicionais
como a do futebol onde por vezes o profissional sofre com a falta de liberdade para atuacao
(ARGIMON et al, 2006).

Ainda tratando-se do desconforto trazido nas entrevistas, agora por parte da comissao
técnica, CT2 comenta ndo se sentir muito a vontade quando a palavra do psicélogo é tida
como palavra final em alguns assuntos, que néo seriam do encargo da profissdo como por

exemplo decisdes dentro de jogo.
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Essas falas mostram uma dificuldade na atribuicdo de papéis de gestores e
psicologos, que destacam a importancia dos profissionais, mas que muitas vezes se
sobrepbem nas atividades. Ha necessidade de um contrato nas tarefas dos diversos
profissionais envolvido no e-sport, ou corre-se o risco de que a equipe ndo saiba a quem

reportar ou de quem receber orientacdes na execucao da tarefa grupal.

A formacgéo grupal nos e-sports

Dentre as funcbes e propostas dos psicologos nas equipes de esporte eletrdnico, a
formagdo e manutencdo do grupo foi uma das tarefas que sempre estava no dia a dia do
acompanhamento do psicologo com a equipe. Quanto a esta questéo, foi possivel a analise
de alguns pontos importantes para a atuagao do profissional.

Os cinco psicologos entrevistados afirmaram que uma boa relagdo grupal entre os
atletas afeta de forma positiva os resultados da equipe a longo prazo, sendo considerada
essencial nos bons resultados. Quanto a este tépico, PS2 por mais que concorde com 0s

demais, comenta que tal questédo néo deve ser a Unica a ser observada:

PS2: “a manutencdo de uma boa relacdo com o grupo é importante, porém néo se trata de
uma regra. Pois a confianca individual também pesa e deve ser trabalhada além de como os

proprios resultados da equipe em si”

A fala em questao traz a tona a questéo da autoconfianga (FRISCHKNECHT, 2014) e
sua importancia para o desempenho do atleta. Para aprimorar o desempenho individual do
jogador os psicologos entrevistados utilizam de atendimentos individuais com os jogadores

que sédo agendados semanalmente ou a depender da necessidade de cada atleta.

Voltando para a questdo do grupo, os psicologos apresentaram diferentes manejos
para fortalecer os elos das equipes que serdo citados a seguir apresentando os aspectos
especificos de cada atuacdo. PS1 apresenta que reunibes em grupo e individuais sdo
importantes para a construcdo de um feedback para o coach e a prépria equipe. O profissional
traz como aspecto importante ser trabalhado na equipe a questdo dos egos dos jogadores
para que compreendam que existem momentos em que serdo protagonistas e outros que esta

funcéo ficara para outro membro da equipe.

O profissional PS2 comenta utilizar técnicas relacionadas as dindmicas de grupo como
primeiro contato, trabalhando com rodas de conversa desestruturadas para cada membro da
equipe se apresentar e ao longo do tempo construir um espac¢o onde todos os membros se
sintam confortiveis e acolhidos a ponto de trazerem problemas e se comunicarem em um
ambiente controlado e protegido. PS2 também comenta da importancia de reunides semanais

com 0 grupo.
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O psicdlogo PS3 em sua entrevista afirma que manter os jogadores na mesma sintonia
€ essencial, sendo que esta sintonia implica em os atletas estarem alinhados com os objetivos
e metas que querem alcancar, individual e coletivamente, enquanto PS4 aponta que a
utilizacéo de reunides tanto em equipe quanto de forma individual pode ajudar a manter o time
alinhado. Por fim o profissional PS5 comenta a necessidade de exercitar a comunicagao entre
0os membros do grupo, para estabelecer uma linha de didlogo clara na qual se diminua o

espaco para criacdo de atritos ou conflitos.

Trés aspectos podem ser destacados como possiveis problemas para a equipe:
conflitos entre jogadores; impacto do ambiente; presenca de jogadores reservas nas equipes.

Quanto a resolucdo de conflitos, os psicélogos entrevistados apontaram alguns
manejos principais, dentre eles os mais citados estavam primeiramente em tentar identificar
qual a razéo do conflito estar acontecendo, e a partir disso montar um foco de acéo. Esta acdo
em sua maioria das vezes estava relacionada ao dialogo entre as partes que estariam gerando

o conflito:

PS4: “quando se é identificado quem esta com esses problemas a melhor coisa e puxar para
uma conversa e entender, primeiro puxa uma pessoa em separado, depois a outra, e em

seguida ambas as pessoas juntas.”

Quando se trata do ambiente de trabalho dos profissionais, como dito anteriormente,
existem duas possibilidades no cenario de esportes eletronicos, a de atuacdo em gaming
house, espaco onde os jogadores moram e treinam para competicdes (Nunes, 2016) ou em
gaming office, espago utilizado especificamente para o treino dos jogadores. O sistema de
gaming office é considerado por unanimidade o melhor sistema para jogadores,

principalmente para jogadores mais maduros como foi apontado por CT2, CT3, PS3 e PS5.

O sistema em questdo apresenta vantagens que podem ser positivas quanto a
formagdo e manutencdo do grupo principalmente por evitarem alguns desgastes de

convivéncia:

PS1: “digamos que deu um problema num treino é algum desentendimento que é normal
pessoas que convivem demais e alguma hora vao ter atritos, porém em gaming houses nao
se tem a possibilidade de parar de conviver com a pessoa para poder se acalmar, pois vocé
esta em contato com a pessoa 0 tempo todo, no caso do office, pelo menos se ganha esse

tempo.”

PS4: “O gaming office é melhor por ter um momento que o atleta pode ficar com seu espago

de privacidade.”
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Por fim, a presenca de jogadores reservas na equipe € algo a se manter a atencao
pois podem interferir quanto ao bem-estar do grupo. Tanto psic6logos como membros da
comissao viram em sua maioria o lado benéfico de haver jogadores reservas, principalmente
relacionado com disponibilizar um maior leque de opc¢des para os treinadores, porém, como
lado negativo, se as trocas entre jogadores nao fizerem sentido ou ocorrerem de forma muito
abrupta, podem levar a um sentimento individual e coletivo de inseguranca. Foi valido na
experiéncia dos profissionais o que seria para Brand&o (2000) mostrar para o atleta reserva

que ele possui um papel extremamente importante para a composicao tatica da equipe.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A partir do que foi exposto pela analise das entrevistas juntamente com o cruzamento
de material bibliogréfico, foi possivel constatar que dentro da atuacdo do psicologo em
equipes de esporte eletrbnico se torna importante um olhar multifatorial para o desempenho
tanto do atleta individual quanto da equipe que necessita primeiramente que o atleta esteja
bem individualmente. Esta forma de atuacdo € possivel dada a liberdade profissional nas
organizacdes. O bem-estar do atleta e da equipe estdo atrelados a diversos fatores os quais
0 psicélogo tem que se atentar para dar a devida assisténcia antes que se tornem problemas
piores e mais dificeis de serem solucionados, principalmente relacionados a convivéncia e
organizagao da equipe. Para isso foram explicitados manejos da rotina dos profissionais e
como foram lidadas situagfes especificas do dia a dia que foram avaliadas de forma positiva,
tanto para o alcance nos resultados desejados, quanto na manutencdo de um ambiente mais
saudavel para a equipe. Como nao foram encontrados estudos com 0 mesmo objetivo que o
presente trabalho se torna interessante a realizacéo futura de novas producdes bibliograficas

gue possam contribuir com a area.
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