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RESUMO

A pesquisa apresenta uma analise do papel da psicologia na cibercultura, especificamente nos e-
sports, com énfase em Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO). Destaca-se a necessidade
crescente de intervencgdo psicolégica devido aos impactos na saude mental dos atletas, decorrentes
da intensa rotina de treinamentos e competicbes. Enfatiza a importancia da competéncia do
profissional de psicologia para o progresso clinico e autodesenvolvimento, acompanhando diferentes
abordagens para facilitar a identificacdo e compreensdo do individuo.A metodologia adotada para
este estudo combina elementos qualitativos e quantitativos, empregando abordagens de pesquisa
bibliografica, exploratéria explicativa e netnografica.Os resultados indicam que o cenario dos esportes
eletrdnicos esta permeado por uma intensa competitividade e pressdo psicolégica. Além disso,
constata-se a presenca da preparacdo psicoldgica realizada por profissionais de psicologia em
equipes profissionais de e-sports. Esses resultados destacam a importancia crescente do aspecto
psicol6gico nesse ambiente altamente competitivo, onde fatores mentais e emocionais desempenham
um papel significativo no desempenho dos jogadores e no sucesso das equipes.Essa conclusao
reforca a relevancia do trabalho dos psicélogos no contexto dos esportes eletrdnicos, fornecendo
insights importantes para a compreensdo e promocdo da salde mental e do bem-estar desses
profissionais.

Palavras-chave: Psicologia. Psicoterapia Breve. Cyber-atleta. E-sport. Counter-Strike e esportes
eletrdnicos.

ABSTRACT

The Role of Psychology in the Competitive Scenario of Electronic Sports: An Analysis from the
Perspective of Counter Strike Global Offensive

The research presents an analysis of the role of psychology in cyberculture, specifically in e-sports,
with an emphasis on Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO). The growing need for psychological
intervention stands out due to the impacts on athletes' mental health, resulting from the intense routine
of training and competitions. The study emphasizes the importance of the psychology professional's
competence for clinical progress and self-development, following different approaches to facilitate the
identification and understanding of the individual. The methodology adopted for this study combines
qualitative and quantitative elements, employing bibliographical, explanatory exploratory and
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netnographic research approaches. The results indicate that the e-sports scenario is permeated by
intense competitiveness and psychological pressure. Furthermore, there is the presence of
psychological preparation carried out by psychology professionals in professional e-sports teams.
These results highlight the growing importance of the psychological aspect in this highly competitive
environment, where mental and emotional factors play a significant role in player performance and
team success. This conclusion reinforces the relevance of psychologists' work in the context of
electronic sports, providing important insights for understanding and promoting the mental health and
well-being of these professionals.

Keywords: Psychology. Brief Psychotherapy. Cyber-athlete. E-sport. Counter-Strike and
electronicsports.

INTRODUGCAO

A sociedade estd progressivamente imersa no ciberespaco e, por
consequéncia, nas comunicacdes digitais, abrindo novos canais de interagdo. Com a
ascensao desse novo ambiente, surgiram novos métodos de socializacdo que
possibilitaram praticas desvinculadas de localizacdo geografica. Nesse contexto,
produtos, informacdes, videos e jogos podem existir exclusivamente no ciberespaco,
desvinculados de um espaco fisico especifico. Tornou-se factivel, a partir de suas
proprias residéncias, interagir com pessoas de diferentes lugares geograficos e
formar equipes competitivas com individuos de diversas nacionalidades,
independentemente de onde estejam fisicamente situados. A inovacdo tecnoldgica
trouxe consigo novas formas de interacdo, desprovidas das limitacbes da
territorialidade (CASTELLS, 2004).

O ponto de partida desta investigacdo € que os e-sports sdo uma forma de
expressdo da cultura desportiva de acordo com o paradigma social contemporaneo
que envolve a cibercultura, bem como o seu conjunto de valores, conceitos,
percepcles e praticas sociais. A cibercultura engloba um conjunto de préticas que
incorporam técnicas intelectuais e materiais, padrdes de pensamento e atitudes que
emergem e se estruturam no contexto da crescente expansao do ciberespaco. Esse
termo se refere ndo apenas a infraestrutura material subjacente a rede de
computadores e a comunicagdo digital, mas também aos dados e informacdes que
circulam nesse ambiente e aos individuos que participam da producgdo, agédo e

interacédo dentro desse espaco.

O objetivo deste estudo € conduzir uma analise e reflexdo sobre o papel da
psicologia no contexto da cybercultura, com énfase nas competicbes de e-sports,

mais especificamente na modalidade de Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO).
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Mesmo sendo um tema relativamente recente, este trabalho ressalta a crescente
necessidade de envolvimento e intervencdo de profissionais da psicologia nesse
cenario. Isso se deve ao fato de que a rotina de treinamentos e competicdes,
juntamente com a busca incessante por resultados, tem demonstrado impactos na
saude mental dos atletas, levando a um aumento de problemas na saude emocional
e a demanda por aprimoramentos no modelo competitivo adotado. Nesse sentido,
torna-se necessario compreender de que forma os profissionais da psicologia
entendem sua atuacdo no campo dos esportes eletrénicos e como interpretam sua

formacg&o académica nessa area.

A demanda crescente das equipes de e-sports destaca a importancia da
competéncia do profissional da psicologia, que esta diretamente ligada ao progresso
clinico e ao autodesenvolvimento. Nesse sentido, diferentes abordagens sao
empregadas para facilitar a identificagdo e a compreenséo do individuo como agente
de seu préprio desenvolvimento. Isso se justifica pelo fato de que, ao atuar sobre
seu ambiente externo e modifica-lo, o ser humano, simultaneamente, transforma sua
propria natureza, impulsionando o desenvolvimento de suas capacidades
(ALBUQUERQUE, 2007, p. 25).

Em um primeiro momento, realiza-se uma breve descricdo sobre o conceito
de e-sports, compreendendo sua génese e desenvolvimento até os dias atuais com
uma perspectiva do Counter-strike Global Offensive. Logo em seguida, s&o
apresentados aspectos divergentes e convergentes entre e-sports e esportes
convencionais, levando em consideracdo o estereotipo existente que existe com a
comunidade. Por fim, encontram-se explicitadas algumas das demandas
psicolégicas que, hoje, compdem esse cenario e que englobam desde o desgaste
psicologico apresentado pelos atletas, até a conscientizagdo do lugar do psicélogo

nas equipes, além das praticas atualmente realizadas por profissionais da area.

REFERENCAL TEORICO

3 E-SPORTS: A ORIGEM E A CONTEMPORANEIDADE
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Os "e-sports” sdo uma designacao atribuida a uma modalidade de
competicdo profissional de jogos eletrbnicos, comumente referidos como
videogames. Esse género de competicdo esta associado a um confronto cujo
objetivo principal é atingir metas especificas pelas empresas desenvolvedoras de

jogos, podendo ocorrer tanto online quanto em eventos presenciais.

bY

Quanto a origem desse conceito, a literatura atribui o primeiro evento
competitivo de jogos eletrbnicos aos Estados Unidos em 1972. Essa competigc&o foi
denominada "Intergalactic Spacewar Olympics”, na qual os estudantes competiram
entre si no jogo Spacewar, concorrendo a um prémio de um ano de assinatura da
revista Rolling Stone (FAROKHMANESH, 2012; KLIM, 2019).

Em seguida, no ano de 1980, a empresa Atari organizou o primeiro torneio
oficial de esportes eletrénicos, intitulado "Space InvadersChampionship”, que reuniu
aproximadamente 10 mil participantes de diversas regides dos Estados Unidos
(ABOUT, 1972.;KLIM, 2019;CONFEDERAQAO BRASILEIRA DE E- SPORTS,
2017). Conforme Wagner (2006), o termo “e-sport” ganhou destaque no inicio da
década de 1990, quando surgiu pela primeira vez em uma campanha de divulgacéo
da OGA (Online Gamers Association). A cerne dessa iniciativa era facilitar a
interacdo entre todos os envolvidos nesse setor, ampliar o escopo dos jogos
eletrbnicos e estabelecer uma comparacdo entre 0s esportes eletrbnicos e as

modalidades esportivas convencionais.

Nesse contexto, o ano de 1999 marcou um ponto de inflexdo na discussao
sobre o tema, impulsionado pela tentativa de obter o reconhecimento por parte do
English Sports Council (Conselho Esportivo Inglés), uma organizacdo dedicada a
prestacéo de servicos e financiamento para o esporte na Inglaterra. Essa iniciativa
abriu as portas para um crescimento significativo dos e-sports naquela época,

permitindo que a industria se expandisse de forma exponencial.

A partir da virada do milénio, os e-sports comecaram a se expandir em grande
escala. A criacdo da plataforma de transmissdo online Twitch em 2011
desempenhou um papel crucial na promocéo e divulgacdo dos jogos eletrénicos. Por
meio dessa plataforma, passou a ser factivel acompanhar, em tempo real, o

desempenho dos jogadores, independentemente de serem jogadores ocasionais ou
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profissionais, tanto em ambientes informais e oficiais de campeonatos, sejam eles
nacionais ou internacionais. Essa plataforma, desse modo, permitiu a superagéo das
limitacOes fisicas e geograficas que anteriormente restringiam a realizacdo de
eventos de grande envergadura, o que resultou em um aumento significativo na

audiéncia de espectadores.

Diante do exposto, a cartilha "Introducdo aos Jogos Digitais”, divulgada em
outubro de 2019 pela Secretaria Especial de Comunicacdo Social do Estado do
Tocantins (PEREIRA, 2019), estabelece que qualquer atividade que envolva a
utilizacao de dispositivos eletrnicos em competicdes entre dois ou mais jogadores
podem ser considerados parte desta modalidade. Nesse contexto, Sdo jogos
abrangidos tanto online quanto offline, os quais podem ser acessados em
computadores, dispositivos méveis, consoles de videogame, fliperamas, e assim por

diante.

Em particular, esta categoria engloba o jogo Counter-Strike: Global Offensive,
mais conhecido como CS:GO. Trata-se de um jogo competitivo do género First-
Person Shooter (FPS) projetado para computadores, onde a perspectiva do jogador
€ em primeira pessoa, limitando a visdo a partes como as maos e 0s equipamentos
transportados, ndo permitindo uma visualizacdo completa do personagem. Essa
abordagem visa aprimorar a interacdo do jogador com o ambiente, concentrando-se
no combate com os oponentes. O CS:GO representa a versdo mais recente da
longa franquia Counter-Strike, lancada em 1999 pela VALVE Corporation. A
desenvolvedora descreveu 0 jogo como uma expansdo da experiéncia de tiro em
primeira pessoa, focando na formacédo de equipes e introduzindo novos mapas,
personagens e equipamentos. Dessa forma, o jogo abordado neste trabalho pode

ser considerado um aprimoramento da versao classica do Counter-Strike.

Por altimo, o Modo Competitivo representa o formato classico que solidificou a
presenca do Counter-Strike no cenario dos esportes eletronicos. Neste modo, duas
equipes, compostas por cinco jogadores cada, competem em uma partida com uma
série melhor de 30 rodadas. Durante o jogo, vocé precisa adquirir coletes, armas e

varios equipamentos, além de gerenciar sua economia ao longo da partida, para
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maximizar suas chances de sucesso. A equipe que alcanca a vitéria em 16 rodadas
primeiro € declarada vencedora da partida (COUNTER-STRIKE, 2023).

Vale destacar que o CS:GO supera continuamente seus proprios registros de
jogadores online a cada ano. Como exemplo, em maio de 2023, o site SteamCharts,
responsavel por monitorar constantemente as estatisticas de jogadores na
plataforma Steam, registrou um pico notavel, com mais de 1.802.000 jogadores
simultaneamente conectados aos servidores da franquia (COUNTER-STRIKE, 2023)

ACONVERGENCIAS E DIVERGENCIAS ENTRE E-SPORTS E ESPORTES
CONVENCIONAIS

Conforme observado por Fields (2014), dos elementos convergentes entre 0s
e-sports e o esporte convencional, destaca-se a carreira competitiva. Assim como
nos esportes tradicionais, existem pessoas nos e-sports que jogam por diversao,
porém, uma parcela especifica das pessoas faz dos e-sports uma profisséo,
exigindo disciplina e superacdo. O autor ainda ressalta que a maioria dos cyber-
atletas treina, em média, de 5 a 7 dias por semana, com sessfes de treinamento de
até 8 horas por dia. Essa rotina pode ser comparada a carga horaria do time de
futebol americano "Denver Broncos", que tem uma jornada semelhante, comec¢ando
as 8h30 da manha e encerrando por volta das 22h, com um intervalo para o almoco
de 2 horas e meia (JACKSON, 2010).

As atividades realizadas pelos cyber-atletas podem ser comparadas com as
dos esportes tradicionais. Conforme observado por Allen (2015), nos e-sports, 0s
treinos coletivos envolvem o0s cinco cyber-atletas que participam de partidas de
treino com outras equipes, uma pratica comum também nos esportes casuais. Esses
treinos tém como objetivo a implementacdo de novas estratégias e taticas, além de
manter a unido da equipe. Além disso, um elemento importante é a analise de
replays, na qual o cyber-atletas examinam partidas por equipes adversarias para
estudar as estratégias e estilos de jogo utilizados por eles. Da mesma forma, eles
revisaram suas préprias partidas para identificar e corrigir erros. Nos esportes

eletrbnicos, assim como nos esportes tradicionais, existe uma equipe técnica,
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semelhante aos esportes convencionais, que desempenha um papel fundamental no

treinamento e no desenvolvimento da equipe.

Os times e também as marcas desempenham papéis que se assemelham aos
esportes convencionais e sdo fundamentais por duas razées. O primeiro motivo esta
relacionado a estabilidade de que uma marca bem exigida oferece a uma equipe,
mesmo que os resultados imediatos ndo sejam convincentes. O segundo motivo é a
geracado de receita, usando a marca como uma fonte de lucro que vai além da venda
de direitos de transmisséao televisiva e ingressos (FUNK & GLADDEN, 2004).

Além disso, um dos principais pontos entre e-sports e esportes tradicionais &
a propagacdo em larga escala. Enquanto o0s esportes eletronicos sao
predominantemente transmitidos pela Internet, os esportes tradicionais tém sua
veiculacdo centralizada nos canais de televisdo. A Internet hoje representa uma das
tecnologias mais influentes quando se trata da criacdo e consumo de conteddo
esportivo (HUTCHINS & ROWE, 2012). Os motivos que fizeram da Internet um novo
espaco notavel incluem o publico amplo e crescente, a capacidade de
personalizacdo de interesses e conteudos, bem como a ascensao do streaming. No
entanto, nos esportes tradicionais, a televisdo mantém sua posicdo de destaque
como principal fonte de producdo de midia esportiva, enquanto nose-sports, a

Internet predomina na divulgacéo de conteudo.

Por fim, como ultimo ponto de convergéncia, merece destaque o envolvimento
de patrocinadores. Consequentemente, grandes corporacdes manifestaram
interesse em associar suas marcas as competicbes e equipes de e-sports. Um
exemplo notavel é a Intel, uma renomada fabricante de microchips, que atua como
patrocinadora de torneios reconhecidos sob a denominacao Intel Extreme Masters.
O montante do prémio mais recente nesses torneios ultrapassou a cifra de 600 mil
dolares (INTEL EXTREME MASTERS, 2014).

Uma das principais dificuldades enfrentadas pelos e-sports e um ponto
marcante de divergéncia em relacdo aos esportes tradicionais reside na falta de
reconhecimento cultural por parte da sociedade. Isso, em parte, origina-se do
esteredtipo associado aos gamers, que muitas vezes sao percebidos como

competitivos, viciados, solitarios, obsessivos, socialmente indbeis, isolados, imaturos
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e geralmente jovens (KOWERT & OLDMEADOW, 2012). Em contrapartida, os
jovens atletas envolvidos em modalidades esportivas convencionais costumam ser
descritos como populares, desfrutando do prazer do esporte, amigaveis e bem-
sucedidos (MOORE & WATT, 2003), evidenciando assim a valorizagao dos esportes

tradicionais.

A auséncia de reconhecimento cultural, ou seja, a falta de compreensdo em
relagdo aos e-sports, também se reflete no ambito familiar. S&o poucas familias que
demonstram uma postura receptiva e aceitam escolhas como o de Gabriel "Fallen”
Toledo, atualmente um dos principais jogadores de CSGO e um dos melhores do
Brasil, que em 2009, com apenas 18 anos, tomou a decisdo de deixar um emprego e
faculdade para se dedicar aos e-sports (FALLENSTORE, 2020).

5 A PSICOLOGIA NO CONTEXTO DOS ESPORTES ELETRONICOS.

O r4pido crescimento dos e-sports, juntamente com as extensas jornadas de
treinamento, viagens e competi¢cdes, pode exercer uma influéncia significativa nos
aspectos biopsicossociais dos cyber-atletas. Através da plataforma HLTV.ORG,
varias entrevistas destacaram a necessidade de abordagem de forma mais
direcionada a saude mental das equipes. O primeiro artigo jornalistico a respeito do
tema foi publicado em 2017, quando o jogador Richard "shox" Papillon alertou para a
emergéncia de problemas relacionados a estabilidade emocional dos atletas nos
bastidores, especialmente apos derrotas, e argumentou que era "necessario abordar
essa questdo " (PAPILLON apud SHOX, 2017).

Em 2019, uma reportagem abordou a situacdo do jogador da equipe
ASTRALIS, Nicolai "device" Reedtz, apontando que o atleta estava especialmente
incapaz de participar do campeonato BLAST Pro Series devido a problemas
estomacais, que foram desencadeados pelo ambiente estressante das competicoes
(DEASON , 2019). Um ano depois, outros dois jogadores da mesma equipe, Lukas
“glalve” Rossander e Andreas “Xyp9x” Hgjsleth, se afastaram temporariamente por
trés meses das competicbes, sendo apresentados com sintomas de estresse e
esgotamento (ASTRALIS, 2020).
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Em maio de 2020, a Associacdo de Jogadores Profissionais de Counter-Strike
(CSPPA) langou uma cartilha com o titulo "Precisamos falar sobre questdes da
saude mental no CS:GO e nose-sports”). Nesse comunicado, a CSPPA relata que
tem recebido um numero crescente de jogadores de CS:GO que estdo enfrentando
desafios em relacdo a saude mental, manifestando sintomas como estresse,
ansiedade, depressdo, disturbios do sono e uso excessivo de substancia, e que
estdo " lutando consigo mesmos". A associacdo também menciona que desde a sua
criacdo tem se esforcado para estabelecer um ambiente de trabalho mais
sustentavel para os jogadores, mas enfatiza a necessidade de colaboragéo de toda
a industria para promover a saude dos atletas. Além disso, a CSPPA informa que
estd trabalhando em conjunto com duas universidades de renome no
desenvolvimento de um programa relacionado a saude mental, incluindo a criacédo
de uma linha direta para facilitar o contato entre os profissionais de psicologia e os
jogadores (CSPPA, 2020).

A partir da situacdo atual no cenario competitivo de CS:GO, é possivel
estabelecer uma conexdo entre as demandas enfrentadas pelos cyber-atletas e a
sindrome de burnout. O burnout é caracterizado como um estado de fadiga e
exaustdo, envolvendo uma perda de energia tanto fisica quanto mental, e resultado
de expectativas exageradas em relacdo a consecucdo de objetivos muitas vezes
nao realistas, definidas pelo individuo ou influenciadas pelos valores da sociedade
(FEJGIN, TALMOR; ERLICH, 2005). Além disso, pode ser descrita como uma
sindrome psicologica que engloba a exaustdo emocional, a despersonalizacdo e
uma sensacdo de diminuicdo da realizacdo profissional, e isso pode afetar
individuos que lidam com pessoas dependentes de alguma forma de sua atuacao

profissional (MASLACH; JACKSON, 1981).

Até a década de 1980, a sindrome de burnout no contexto esportivo nao
despertava tanto interesse em comparacdo com o ambiente organizacional. 1sso
ocorreu principalmente por duas razbes. Primeiro, os autores da época nao
consideraram a prética esportiva como uma atividade repleta de pressdo que
poderia levar a situacdes tdo aversivas a ponto de desencadear esgotamento entre

os atletas. Ademais, a atividade esportiva ndo era vista como uma area de
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desempenho laboral que envolvia a producédo de trabalho de maneira semelhante ao
ambiente corporativo. No entanto, a partir das definicdes conceituais mencionadas
anteriormente sobre a sindrome, vemos que esses elementos ndo eram exclusivos
dos contextos organizacionais, mas também se aplicavam ao sistema esportivo. I1sso
ocorre porque a realidade esportiva exige estratégias diferentes para lidar com o
componente emocional intenso caracteristico do burnout (GARCES DE LOS
FAYOS, 1999).

Nesse contexto, € plausivel refletir que profissionais como os cyber-atletas
estdo sujeitos a desenvolver a sindrome de burnout, uma vez que essa
predisposi¢cao pode se manifestar a medida que os profissionais da area enfrentam
relacbes interpessoais constantes, essas interagbes ocorrem com dirigentes,
colegas de equipe, adversarios, juizes, imprensas, amigos e familiares. Além disso,
o ambiente altamente competitivo dos esportes eletrénicos impde a necessidade de
obter resultados em prazos relativamente curtos a médios, o que pode entrar em
conflito com os planos e metas estabelecidas pelos préprios atletas, levando a perda
de controle emocional e até mesmo ao abandono precoce da pratica esportiva
(RAEDEKE; SMITH, 2001).

Com base nas informacdes que indicam que a saude fisica e mental dos
jogadores esta em risco devido ao crescimento do publico, dos investimentos, da
exposicdo na midia e outros fatores associados a grandes competicdes, como
pressdo, estresse e ansiedade, perante a isso, equipes brasileiras passaram a
buscar profissionais da éarea da psicologia, buscando solucdes para esses

problemas.

No principio, a psicologia do esporte tinha um enfoque predominantemente
bioldgico. No entanto, atualmente, esse campo busca analisar as diversas situacdes
que envolvem o atleta, abrangendo aspectos como motivagao, agresséao, trabalho
em equipe, lideranca e o bem-estar do atleta no contexto de treinamento e
competicdo (WEINBERG & GOULD, 2017).

Conforme Weinberg & Gould (2017), a psicologia do esporte consiste em uma
disciplina cientifica dedicada ao estudo dos individuos e de seus comportamentos no

contexto de esportes e atividades fisicas, com a aplicacdo pratica de teorias. Seu
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objetivo fundamental é compreender e fornecer apoio a atletas de alto desempenho,
bem como a individuos com limitacdes fisicas ou desafios mentais, além de idosos e
praticantes de atividades fisicas, para que alcancem niveis superiores de
desempenho, satisfacdo pessoal e desenvolvimento por meio da pratica de
atividades fisicas.

Dentro do cenario dos esportes eletrénicos, a psicologia do esporte aborda
diversos campos cruciais, com uma énfase notavel em dois eixos fundamentais de
fatores psicologicos, com o intuito de promover tanto a estabilidade emocional como
o desempenho durante as competicbes: o primeiro eixo abrange as habilidades
cognitivas, que compreendem a atencdo, memoria e percepcao dos cyberatletas; o
segundo eixo trata das questdes relacionadas a ansiedade, autoconfianca e coesao
do grupo, elementos considerados fundamentais para a saude mental e o alto
desempenho nas competicbes (VAAMOND, 2019)

Conforme Vaamonde (2019), o papel do psicélogo no contexto dos esportes
eletrbnicos possui diversas aplicacdes. Além de auxiliar os cyber-atletas em
situacdes de estresse, o profissional deve compreender os aspectos psicoldgicos
que afetam o desempenho da equipe, prestando atencdo as fontes de motivagéo e
as mudancas emocionais e comportamentais dos jogadores. O psicologo também
deve ser capaz de colaborar com o0 grupo na elaboracdo de estratégias para a
melhoria do desempenho, incentivando aspectos cognitivos como percepcao,

memoria, linguagem e aprendizagem.

O trabalho do psicélogo no cenéario dos esportes eletrénicos € um processo
continuo, uma vez que o0s seres humanos estdo em constante evolugao,
aprendizado e adaptacdo. E crucial o aprimoramento das habilidades cognitivas,
com o objetivo de melhorar a atencdo, memoria e percep¢do dos ciber-atletas. Além
disso, as intervencdes sédo fundamentais para abordar questdes de ansiedade,
autoconfianca e coesdo do grupo, considerando pecas-chave para manter uma
saude solida e um alto desempenho nas competicbes, garantindo que os cyber-
atletas sejam mais calmos e concentrados. Para obter um desempenho de

qualidade, é necessario que o cyber-atletas se mantenha motivado, mesmo quando
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os resultados demoram a se manifestar, compreendendo que se trata de um

processo a ser aprimorado ao longo do tempo (MARSOTI, 2017).

Conforme Pereira (2019), a aplicacdo de técnicas praticas exige que o
psicologo tenha um conhecimento aprofundado do jogo, uma vez que seu trabalho
deve levar em consideracdo a realidade na qual o atleta estd inserido. Marsoti
(2017) concorda com essa abordagem, destacando que o psicélogo ndo precisa ser
um jogador excepcional como o cyber-atletas, mas € de extrema importancia que ele
compreenda o jogo. Isso permite que o profissional compreenda as necessidades do
grupo e as situacfes que o grupo enfrenta, contribuindo para um trabalho mais

eficaz e adaptado ao contexto dos esportes eletronicos.

E possivel afirmar que, atualmente, ocorre uma preparacédo psicoldgica do
cyber-atletas liderada por psicélogos em equipes profissionais de ampla notoriedade
no cenario dos esportes eletrénicos. Conforme Godoi (2018), atual psicélogo da
Team Liquid, tornou-se evidente uma discrepancia de desempenho entre os
jogadores gue contavam com a assisténcia de um psicologo integrado a equipe,
resultando em um movimento constante de busca por profissionais da area. No
entanto, apesar da importancia crucial do acompanhamento psicolégico para
alcancar o sucesso, persiste uma caréncia de psicologos devidamente treinados

para atuar nesse dominio.

Nesse contexto, a psicologia demonstra ter um potencial significativo para
melhorar a preparagédo e o controle emocional dos jogadores, possibilitando um
desempenho superior nas partidas e, consequentemente, alcancando resultados
destacados nos campeonatos. Um exemplo notavel € a equipe de CS:GO Astralis,
que, durante as temporadas de 2018 a 2020, promoveu a assisténcia psicologica e

conquistou sucesso em competicdes internacionais de destaque.

O papel do psicologo fornece uma perspectiva biopsicossocial, ou seja,
entender o individuo como parte integrante de um sistema mais amplo, abrangendo
suas potencialidades e considerando os aspectos biolégicos, psicologicos e sociais
(LIMONGI-FRANCA, 1996). Além disso, o profissional da psicologia deve colaborar

na promogéao de habitos saudaveis e na regulamentacdo do sono, uma vez que uma
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rotina bem organizada melhora a capacidade de concentracdo e a resisténcia fisica
e psicoldgica do atleta, especialmente durante confrontos prolongados.

METODOLOGIA

A metodologia empregada neste estudo € de carater qualitativo e
gquantitativoadotando uma abordagem que abrange tanto a pesquisa bibliogréfica,
exploratdria explicativa. Para tal, foi feito um levantamento bibliografico, procurando
averiguar o que foi publicado em referenciais que abordam o tema. Em diferentes
bases de dados cientificas académicas, livros, artigos cientificos, publicacdes,
entrevistas e base de dados online como Scielo, Scholar,Sciencedirect ebvsalud
com a utilizacdo dos termos, esporte eletrbnico psicologia, cyber-atletas e a
psicologia no e-sports, sendo encontrados 40 artigos referentes aos termos.Como
critérios de inclusdo foram considerados os artigos cientificos acessiveis e que
contemplassem a tematica em analise com um intervalo de artigos publicados entre
2018 a 2022,0s critérios de exclusao foram artigos duplicados entre as bases de
dados, aqueles que destoavam completamente da tematica proposta e 0s que nao
possuiam resumo, excluiram-se 0s que nao explicitavam uma area especifica de
pesquisa e foram excluidos artigos em que o0 escopo da revista nhdo contemplava
tematicas em psicologia, por fim, usando como base 5 artigos Além disso, livros,
monografias e sites dos principais jogos. Conforme preconizado por Godoy (1995), o
objetivo da pesquisa € compreender as questdes em analise no contexto em que
emergem, sendo essa compreensao realizada de maneira integrada. A pesquisa
bibliografica envolve uma anadlise da literatura ja publicada, abarcando obras em
forma de livros, revistas, publicacdes isoladas e midia impressa, com a finalidade de
fornecer ao pesquisador uma familiarizagdo com o material disponivel sobre o tema
e auxilia-lo na analise e tratamento das informacdes. Desta forma, a estratégia
metodoldgica deste trabalho combina a pesquisa bibliografica, estabelecendo uma
base tedrica solida, com a netnografia, que possibilita a coleta de dados diretamente
no ambiente digital, permitindo assim uma abordagem ampla e atualizada na

investigagdo do topico em analise.
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RESULTADOS

7

A intersecdo entre a psicologia e a cibercultura € um campo intrigante,
ganhando destaque a medida que a tecnologia se entrelaca profundamente em
nossas vidas. A cibercultura, que abrange especificidades culturais, sociais e
psicolégicas emergentes da interacdo entre cultura e tecnologia digital, fornece um
terreno util para explorar diversos aspectos psicologicos.Nesse contexto, a
construcdo de identidades digitais e pessoas online € uma pratica comum,
permitindo que as pessoas explorem aspectos diferentes de si mesmas. Questdes
relacionadas a autoexpressdo, autoestima e busca por validacdo social estédo
intrinsecamente ligadas a essa dindmica.A busca pela transcendéncia digital €
observada em individuos que veem na tecnologia uma forma de superar limites.
Seja através da imersdo em mundos virtuais, busca por conhecimento online ou
conexdo com comunidades globais, a transcendéncia digital explora como essas
experiéncias influenciam a percepcdo de significado e propdsito na vida
(LEVY,1999)

A perspectiva profissional sobre os e-sports ainda pode parecer estranha para
agueles que ndo séo jogadores ou que nao estao familiarizados com esse universo,
a transcendéncia digital explora como essas experiéncias influenciam a percepc¢ao
de significado e proposito na vida quando o assunto € esporte eletronico e de como
isso influencia fortemente tantos os jogadores e principalmente os jovens que estédo
entrando nesse mundo. Essa percepc¢éo se entrelaga com a pesquisa de Kauweloa
e Winter (2016), que analisaram a perspectiva de doze cyber-atletas de equipes
esportivas de ensino médio em uma cidade norte-americana. Os jogadores
participantes registraram a seriedade de sua atividade como profissional,
percebendo-se inseridos em uma estrutura altamente organizada, com metas a
serem alcancadas, disciplina e respeito pelo trabalho de seus treinadores. Apontam
ainda ,dificuldades em conciliar o treino com o0s estudos, uma caracteristica que
pode ser interpretada como sintomética da profissionalizacdo do esporte, tanto

tradicional quanto eletrénico.

Essa caracteristica da profissionalizacdo € evidenciada na histéria do jogador
llya Osipov, conhecido como "Monesy", sua experiéncia ilustra um fenébmeno comum

no cenario de esportes eletrénicos, especialmente em jogos como CS:GO. Monesy,
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iniciou sua carreira profissional aos 14 anos em 2019, atualmente integra a equipe
europeia G2 esports, tendo passado pelo elenco do NAVI Junior em 2020.A
trajetéria do cyber atleta destaca os desafios que os jovens talentos enfrentam para
equilibrar a carreira nos esportes eletrébnicos com a vida escolar. Sua ascensao
rapida no cenério profissional, com oportunidades em organizacbes renomadas,
como o NAVI Junior, evidencia a intensidade da vida profissional nesse campo.Ao
se deparar com a necessidade de escolher entre a escola e a carreira no CS:GO,
Monesy tomou a decisdo de abandonar os estudos para se dedicar integralmente ao
desenvolvimento de suas habilidades no jogo. Esse dilema sublinha a presséo e as
demandas enfrentadas por jovens talentos nos esportes eletronicos, onde a busca
pela exceléncia muitas vezes exige sacrificios, como a interrupcdo da educacéo

formal para focar exclusivamente na carreira profissional. (FRAGSTER, 2022)

Essa constatacdo destaca a importdncia de uma revisdo critica e
aprimoramento dos programas continuos de formacdo em psicologia, que
proporcionam aos futuros profissionais as habilidades e conhecimentos necessarios
para enfrentar os desafios do campo. Dessa forma, compreendemos que a
Psicologia do Esporte difere da Psicologia Clinica ou até mesmo organizacional. No
entanto, € viavel utilizar uma perspectiva clinica desenvolvida pelo psicélogo ao
longo de sua formacgédo para investigar as influéncias dos comportamentos do
individuo no contexto esportivo. Os profissionais que estudam e trabalham com a
Psicologia do Esporte, a fim de promové-la de uma maneira mais eficiente, devem
somar seus conhecimentos. Estes sao e devem ser de diferentes areas, por se tratar

de uma ciéncia interdisciplinar e multidisciplinar (PINHO, 2016).

Nesse sentido, o tratamento relacionado a area dos esportes precisa ser
multiprofissional visando uma integragdo mais profunda e coordenada entre
disciplinas, dispondo de varias disciplinas em fungéo da realizacdo de determinado
trabalho. Considera-se que o trabalho em equipe multidisciplinar consiste em uma
modalidade de trabalho coletivo que se configura na relacdo mutua entre as
multiplas intervencdes técnicas e a interagdo dos agentes de diferentes areas
profissionais. Por meio da comunicacdo, ou seja, da mediagcdo simbdlica da

linguagem, da-se a articulacdo das acdes multiprofissionais e a cooperacéo
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(PEDUZZI, 1998).Mesmo que os profissionais de psicologia ndo tenham um
conhecimento especifico em psicologia do esporte, a analise de seus conhecimentos
e a aplicacdo de perspectivas clinicas e de recursos humanos podem ser altamente
benéficas nessa area. Um exemplo notavel é Lars Robl, psicélogo das forcas
armadas responsavel por preparar mentalmente o quinteto que dominou o cenario
do Counter-Strike em 2018.

Robl destaca a importancia da pratica continua de gerenciamento de
sentimentos na equipe. Ele enfatiza como os sentimentos podem influenciar
diretamente no autodesempenho dos jogadores. Uma técnica especifica chamada
“esvaziar a mochila” era frequentemente empregada para esse gerenciamento de
emocdes. O resultado, conforme relatado por HLTV.ORG?® em 2018, foi significativo.
Peter "Dupreeh”, jogador da Astralis, relatou ter sido essa pratica crucial para
canalizar a energia e expressar emoc¢0es de forma construtiva, contribuindo para um

desempenho otimizado durante 0s jogos e campeonatos.o trabalho de Robl destaca que a
realizacdo de um bom trabalho no campo dos e-sports é possivel ainda que o profissional de psicologia ndo

tenha especializacao especifica na area. Podendo desempenhar um papelfundamental NO SUCesSso €
na coesao de equipes de esportes eletronicos. O gerenciamento eficaz das emocdes
pode impactar positivamente o desempenho individual e coletivo, ressaltando a

relevancia da psicologia em diferentes contextos profissionais (YOSSARIAN,2018).

Por fim, desempenhar o papel de profissional de psicologia no cenario em
ascensao dos esportes eletrénicos € desafiador, mas a contribuicdo é fundamental
para esse universo competitivo. O aumento do estresse durante as competicoes,
conforme indicado, pode ter impactos negativos, evidenciando a necessidade de
estratégias de gestdo emocional (BRANDAO,2000).Nesse contexto, estratégias
como o biofeedback e dindmicas de grupo, conforme propostas por Godoi (2018)
tornam-se ferramentas valiosas. O uso dessas abordagens pode proporcionar uma
visdo descontraida e ilustrativa de processos importantes, promovendo o
desenvolvimento tanto individual quanto grupal. Além disso contribuem para a

efetividade do trabalho do psicologo no ambiente dos esportes eletrbnicos,

3 A pagina HLTV.ORG é um blog de informagdes referente ao cenario competitivo de
counter strike global offensive. A pagina encontra-se disponivel no link:
https://www.hltv.org/news/25672 /the-mind-game-meta-astralis-mental-supremacy
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facilitando o enfrentamento de desafios emocionais e promovendo um desempenho

consistente e de alta qualidade nas competi¢oes.

CONSIDERACOES FINAIS

Os e-sports representam uma modalidade em crescimento, embora ainda
enfrentem desafios de reconhecimento como esporte em alguns contextos. A
medida que 0s jogos eletronicos se consolidam como uma modalidade competitiva
de grande alcance, os praticantes passam por sessfes intensivas de treinamento e
competicbes de grande porte. Dessa forma, torna-se crucial observar a dimenséao
psicoldgica envolvida e, consequentemente, o papel do psicélogo junto aos atletas

de e-sports.

Através dos dados obtidos, percebemos que os profissionais da Psicologia
ainda estdo em processo de conquistar seu espaco no cenario do e-sport, sendo
necessario demonstrar a eficacia de seu trabalho na promocao da saude mental e
bem-estar dos cyber-atletas. Isso destaca a importancia de uma abordagem
multidisciplinar, onde diferentes profissionais estdo interessados para o
desenvolvimento integral dos atletas. Essa abordagem pode incluir ndo apenas o
psicélogo, mas também outros especialistas, como treinadores, nutricionistas,
fisioterapeutas e outros membros da equipe. Essa integracdo pode fornecer suporte
abrangente para lidar com os desafios especificos enfrentados pelos jogadores de e-

sports.

As observacdes de Marsoti (2017) destacam a importancia da compreensao
por parte do psicologo sobre o e-sport praticado pela equipe, enfatizando que nao é
necessario ser um grande jogador, mas € crucial conhecer o jogo para entender as
necessidades do grupo e as situacdes que o grupo enfrenta. Essa compreenséo vai
além da mera familiaridade superficial com o jogo, alcangando uma compreensao
profunda dos processos fisicos, cognitivos e psicolégicos envolvidos.Ao
compreender completamente o jogo e as nuances da dinamica da equipe, 0
psicologo pode adaptar suas estratégias para atender as necessidades especificas

dos jogadores. Além disso, essa compreensdo aprofundada contribui para o
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estabelecimento de uma relacdo de confianca com os membros da equipe, pois
demonstra um investimento genuino no ambiente e nas demandas Unicas do cenario
competitivo dos esportes eletronicos. Essa abordagem personalizada e centrada na
equipe pode desempenhar um papel fundamental no sucesso das intervencdes

psicolégicas no mundo dos e-sports.

Conclui-se entdo, que a constru¢do de uma abordagempsicolégica especifica
para os e-sports € um desafio continuo dado a relativa novidade e complexidade do
campo. A necessidade de pesquisas mais aprofundadas e estudos tedricos é
evidente para estabelecer uma base sélida que oriente préaticas e disciplinas. O
desenvolvimento de uma teoria especifica para os e-sports ndo apenas contribuird
para o reconhecimento da Psicologia nesse contexto, mas também enriquecera o
campo em constante evolu¢do dos e-sports. E crucial continuar investindo em
pesquisas para entender melhor as demandas e particularidades psicoldgicas desse

cenario Unico.
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