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    Nota do editor





    A recente inclusão de jogos eletrônicos na categoria de esportes fez surgir um novo campo de atuação para psicólogos. Mas se trabalhos sobre gamers ainda são algo incipiente, o que dizer de conteúdos que abordam as profissões a eles atreladas?




    É esse conhecimento que Psicologia dos esportes eletrônicos: teoria e prática se propõe a disseminar. Seu intuito é que mais profissionais e estudantes tenham acesso a uma abordagem ampla sobre o tema, marcada pela teoria em diálogo com a prática.




    O livro é organizado de forma que seus capítulos possam ser lidos na sequência ou de modo isolado, visto que, apesar de independentes, os tópicos de cada texto se complementam, partindo de uma introdução teórica sobre o assunto até metodologias de trabalho e aplicações práticas, com insights sobre como o psicólogo, em conjunto com a comissão técnica, deve atuar numa equipe de eSports em prol do time e seus atletas.




    Nas próximas páginas, os leitores terão contato com conceitos-chaves para realizar intervenções com atletas de eSports, seja no modo de atendimento on-line ou presencial: um ferramental que certamente guiará tanto os que iniciam na área quanto aqueles que prezam pelo aprimoramento contínuo.




    Com esta publicação, o Senac São Paulo cumpre seu papel educador e reforça seu compromisso com a difusão de conhecimento, contribuindo para formar profissionais qualificados ao oferecer um material rico para a capacitação na área.


  




  



      [image: ]

    


    



    Introdução





    Os esportes eletrônicos, ou eSports, são hoje, indiscutivelmente, um dos grandes setores que movimentam a economia no mercado de games. Com campeonatos milionários, atletas que se tornam estrelas e participação de grandes marcas, esse novo tipo de modalidade esportiva tem capturado a atenção de jovens e adultos.




    É dentro dessa complexidade e competitividade que o cenário de eSports se consolida, englobando diversas modalidades de jogos competitivos. Com a pandemia da covid-19, houve um aumento expressivo no consumo dos jogos e na quantidade de espectadores que buscavam plataformas de streaming de jogos competitivos. Enquanto os esportes físicos sofriam, os eSports tiveram uma abertura grande por conseguirem realizar eventos totalmente on-line. O mercado de games, por sua vez, está diretamente relacionado com o mercado de eSports: o segundo é um nicho do primeiro, com foco na competição.




    Percebe-se que, dentro desse nicho, há um crescimento exponencial de investimentos de grandes empresas, criação de times com cada vez mais estrutura e robustos eventos das produtoras de games. De acordo com pesquisas da consultoria Newzoo, por exemplo, a indústria internacional de games movimentou US$ 176 bilhões em 2021 e havia uma projeção de, em 2023, movimentar cerca de US$ 200 bilhões. Já focando nos eSports, a mesma consultoria aponta que o mercado internacional de eSports movimentou cerca de US$ 1 bilhão em 2021, com expectativa de movimentar US$ 1,6 bilhão em 2024. Em relação ao número de espectadores, em 2022, a transmissão do Campeonato Mundial de League of Legends bateu o recorde de audiência de espectadores únicos para a modalidade, com 5 milhões de espectadores. No total, cerca de 465 milhões acompanharam campeonatos de jogos eletrônicos em 2021.




    Tendo isso em perspectiva, o crescimento dos esportes eletrônicos ao longo dos anos oferece uma abertura grande para que novos profissionais se insiram e auxiliem no desenvolvimento da área. Conforme os times se estruturam e se institucionalizam, mais profissionais são procurados para auxiliar na performance desses times. É nesse cenário que a psicologia dos esportes eletrônicos se insere, dada a necessidade do cuidado com a saúde mental e com o desempenho dos jogadores.




    Baseando-se principalmente na psicologia do esporte, o trabalho efetuado com os times busca auxiliar o alto desempenho e apoiar o desenvolvimento dos jogadores. Contudo, percebe-se a necessidade de maior crescimento na área, com conteúdos acadêmicos e maior profissionalização para que essa atuação não seja apenas efetiva, mas também benéfica para todas as partes envolvidas.




    A psicologia do esporte é um campo já estabelecido, mas a área dos esportes eletrônicos carece de mais desenvolvimento. Vale ressaltar que a psicologia não atua apenas na alta performance, mas em aspectos como inclusão, saúde mental, iniciação esportiva e tantos outros. Por isso, também precisamos nos inserir e incentivar cenários mais inclusivos, buscando enriquecer nosso contexto para um maior aproveitamento e desenvolvimento de tudo que a psicologia dos esportes eletrônicos tem a nos oferecer. Sendo assim, sugerimos que o leitor também procure se informar sobre esses aspectos, por exemplo, buscando conhecer os cenários inclusivos das modalidades de eSports, os influenciadores pertencentes a diversas comunidades e os campeonatos específicos.




    Apesar do crescimento exponencial do número de publicações e artigos sobre o tema, é um setor em que faltam mais estudos e reconhecimento. Foi com isso em mente que estruturamos este livro, buscando trazer teoria e prática em conjunto para que o leitor se informe sobre o que temos de atuação no Brasil hoje.




    A proposta desta obra é instrumentalizar os profissionais cuja atuação envolva o cenário competitivo de jogos eletrônicos, sejam psicólogos, gerentes de times, gestores ou demais interessados. Para isso, estruturamos o livro apresentando teoria e prática em conjunto, trazendo os principais conceitos, práticas e técnicas que norteiam o trabalho na área. As pesquisas apresentadas aqui retomam tanto obras clássicas da psicologia do esporte como referências mais recentes, dado que o cenário de esportes eletrônicos é bastante novo e se modifica com frequência. Seu conteúdo pretende oferecer textos básicos tanto para os leitores que estão iniciando a prática quanto para aqueles que já atuam na área de esportes e desejam fazer uma atualização profissional.




    O foco do livro é trazer as aplicações da psicologia do esporte para que sejam utilizadas na atuação com times e atletas de esportes eletrônicos. Esse cenário apresenta especificidades com relação à sua abordagem, dado que os esportes eletrônicos se configuram como esportes da mente. Assim, o objetivo principal deste trabalho com times e atletas é alcançar o alto rendimento, mas cuidando da saúde mental dos atletas e demais envolvidos.




    Dessa forma, os capítulos se estruturam primeiro pensando em um cenário de esportes eletrônicos mais amplo, e depois se aprofundando em práticas com atletas e times. Também são apresentados pressupostos teóricos e exemplos de intervenção na área.




    No primeiro capítulo, “Introdução à psicologia dos esportes eletrônicos: contexto geral”, de Claudio Godoi, a intenção é contextualizar a atuação dos psicólogos nos esportes eletrônicos, trazendo inicialmente aspectos do contexto cultural e, na sequência, desenvolvendo-os a partir de como se estrutura o trabalho psicológico. A principal proposta é apresentar ao leitor como o profissional atua nos esportes eletrônicos.




    No segundo capítulo, “Metodologia de trabalho: atuação e método”, de Yan Cintra, são feitas contribuições acerca da metodologia do trabalho psicológico nos esportes eletrônicos, com foco principalmente em metodologias e intervenções que estejam no campo de atuação do profissional de psicologia. Seu objetivo é definir as metodologias mais utilizadas para desenhar uma intervenção efetiva com times de alto rendimento no esporte eletrônico.




    O capítulo três, “Relacionamento terapêutico e aliança de trabalho”, de Natália Zakalski, discorre sobre como estabelecer um ­relacionamento terapêutico positivo e uma aliança de trabalho efetiva com os atletas de esportes eletrônicos. O foco é em como o profissional pode utilizar suas ferramentas e percepção da relação com o atleta para criar um relacionamento frutífero e efetivo, condizente com a busca de alto desempenho.




    Já no capítulo quatro, “Análise diagnóstica: observação, entrevista e instrumentos de avaliação psicológica”, de Victor Cavallari Souza, define-se e desenvolve-se um dos conceitos mais importantes para o início da atuação psicológica e que se estende por todo o trabalho: a análise diagnóstica. É abordada a sua ocorrência no contexto da observação analítica do profissional, da coleta de demandas com diversos sujeitos dentro do time e da avaliação psicológica – esta última, necessária em diversos momentos do time de alto rendimento no esporte eletrônico.




    Em diálogo com o capítulo anterior, o quinto capítulo, “Desenhando intervenções a partir da análise diagnóstica”, de José Anibal Marques, se propõe a demonstrar como as intervenções são pensadas a partir da análise inicial referente ao time e no que são baseadas, trazendo perspectivas de como desenhar essas intervenções.




    O capítulo seis, “Instrumentos de avaliação psicológica”, escrito por Airini Bruna Cucco, traz, por sua vez, uma perspectiva essencial para a atuação psicológica nos esportes eletrônicos ao versar sobre instrumentos que podem ser utilizados para avaliação e análise psicológica dos jogadores e do time como um todo. Propõe-se exemplificar e trazer intervenções baseadas nesses instrumentos.




    No capítulo sete, “Atendimentos em grupo e intervenções grupais”, escrito por Júlia Grannier e Natália Zakalski, são apresentadas intervenções que podem ser realizadas em grupo com os atletas, cujo enfoque é a construção de um trabalho de grupo que seja efetivo. Traz a avaliação do cenário clínico, bem como a formulação de objetivos, técnicas, tipos de grupos psicológicos e tipos de intervenção em grupos.




    Dando seguimento, o capítulo oito, “Relacionamento com a comissão técnica”, de Júlia Grannier, discorre sobre a importância do trabalho multidisciplinar em uma comissão técnica de esportes eletrônicos, destacando principalmente o trabalho direto com o técnico, bem como os desdobramentos do relacionamento deste com atletas e com a psicologia do esporte no geral.




    No capítulo nove, “Atendimento on-line nos esportes eletrônicos”, de Ivelise Fortim e Marta Minopoli, o tema é a prestação do serviço psicológico on-line. São abordados os principais cuidados na prestação desse tipo de serviço, bem como as especificidades do atendimento da psicologia do esporte.




    Os capítulos desta obra podem tanto ser lidos na sequência, formando um panorama geral sobre os temas, como também funcionam separadamente, caso o interesse do leitor seja específico.




    Vale lembrar que a área de esportes eletrônicos está sempre passando por mudanças. Essas mudanças se devem tanto às frequentes alterações nos jogos já consagrados das principais modalidades, como ao surgimento de novos jogos, categorias e modalidades proporcionado pelo desenvolvimento da indústria de jogos digitais. Dessa forma, o psicólogo e/ou o profissional que deseja atuar no auxílio desses atletas e times deve passar por constante atualização e adaptação.




    A esse respeito, o livro procura fornecer subsídios para uma atuação efetiva, humanizada e ética de psicólogos e outros profissionais do campo, tanto para iniciantes quanto para aqueles já inseridos no mercado, mas que buscam o aprimoramento contínuo.




    Esperamos que, ao ler este livro, você aprenda tanto quanto nós aprendemos ao organizá-lo e escrevê-lo.






    Natália Zakalski




    Ivelise Fortim




    Júlia Grannier
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    Introdução à psicologia dos esportes eletrônicos: contexto geral




    Claudio Godoi





    Da década de 1980 até os dias atuais, o mercado de videogames segue em constante expansão e é uma das atividades recreativas mais populares da atualidade, não apenas para crianças e adolescentes, mas para adultos também. Os jogos evoluíram significativamente nas últimas décadas e, recentemente, masterizar as habilidades de jogos tornou-se uma profissão (Bányai et al., 2019).




    Com essa evolução, ligas profissionais foram formadas com alto investimento em todo o mundo, com destaque para a Ásia, a Europa e a América do Norte. E, de maneira semelhante ao esporte físico, muitos jovens buscam os eSports como principal opção de carreira (Smith; ­Birch; Bright, 2019; Hong; Connelly, 2022).




    No Brasil não foi diferente. Com o início do servidor brasileiro de League of Legends (LoL), em 2012, o cenário competitivo começou a se estruturar. Nesse mesmo ano, a Riot Games, empresa responsável pelo LoL, anunciou a primeira competição oficial no país, com premiação nunca vista no cenário brasileiro de games: 80 mil dólares. A equipe campeã do primeiro Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLOL) foi a vTi Ignis (Oliveira, 2022).




    Com altos valores em premiações e promessas de um mercado lucrativo, apaixonante e inovador, novos investidores surgiram. A contratação de técnicos e o aparecimento das gaming houses ocorreram entre 2013 e 2014, segundo e terceiro anos do CBLOL. Em 2015, as primeiras contratações de psicólogos esportivos, realizadas pelas equipes Pain Gaming e INTZ, causaram grande impacto na preparação dos atletas.




    Ao pensarmos sobre as características dos eSports, podemos enquadrá-los como esportes intelectuais devido ao aparato cognitivo – e mesmo o emocional – atuar como protagonista na performance, enquanto o desempenho físico-motor é secundário nessas modalidades. Por essas e outras razões, atualmente, o psicólogo é um dos profissionais mais cotados para participar da comissão técnica de uma equipe de eSports e sua receptividade foi crescendo no decorrer do tempo.




    É importante compreender que a psicologia dos eSports, ainda que apresente diversas particularidades, nasce das estruturas da psicologia do esporte. Desse modo, para introduzirmos a psicologia dos eSports, primeiro é necessário entendermos as atuações da psicologia do esporte físico.




    Pode-se dividir a atuação da psicologia do esporte físico nas seguintes áreas (Rubio, 2007):




    

      	
Alto rendimento: consiste no desenvolvimento de atletas, técnicos e demais membros da comissão esportiva vinculados ao desempenho em determinada modalidade. Nessa perspectiva, o objetivo principal de times e organizações é ampliar a performance e reduzir/dirimir efeitos adversos que possam gerar baixas no desempenho no dia da competição. Podemos tomar como exemplo a ansiedade em demasia e a insônia pré-campeonato que afetam diversos competidores.




      	
Práticas de tempo livre: buscam auxiliar pessoas que praticam esportes como forma de atividade física e/ou que competem de maneira amadora. O objetivo é a promoção de saúde, facilitando a adesão a uma vida mais ativa.




      	
Iniciação esportiva: direcionamento em conjunto com outros profissionais no desenvolvimento de métodos adequados para crianças e jovens que iniciam atividades físicas e esportivas, buscando estratégias que se adéquem ao desenvolvimento físico e psicológico de cada faixa etária. Além disso, a iniciação esportiva também promove o desenvolvimento psicológico de crianças e adolescentes, refinando habilidades, senso de valorização e competência, aceitação, motivação e autoestima.




      	
Projetos sociais: há diversas iniciativas de projetos sociais que utilizam o esporte como principal pilar para a socialização de crianças e jovens. Nesse contexto, a atuação do psicólogo está voltada para o desenvolvimento de habilidades sociais, de cidadania e formação de uma identidade em uma comunidade. A atuação nesse campo pode ser bem distinta: filantrópica, com foco na ajuda à pessoa; ou mais pedagógica, em que a intervenção esportiva se objetiva em uma proposta mais transformadora. Seja em uma ou em outra atuação, a ligação entre o psicólogo, a instituição e seus usuários é a atividade esportiva.




      	
Reabilitação: na reabilitação, o psicólogo atua em dois segmentos específicos. O primeiro é a reabilitação de atletas que, devido a alguma lesão, precisaram se afastar ou interromper as atividades. A segunda consiste em utilizar o próprio esporte como reabilitação e auxílio à reintegração social, ou seja, pessoas que, em decorrência de algum acidente ou trauma, passaram a praticar atividade física regular para o melhor seguimento de suas vidas. Podemos exemplificar com casos de pessoas com hipertensão arterial, problemas coronarianos ou que sofreram um acidente vascular cerebral.




      	
Esporte escolar: uma das áreas da psicologia do esporte pouco desenvolvida no Brasil, principalmente em razão do baixo incentivo à consolidação do esporte escolar e universitário. No nosso país, a construção de carreira esportiva nas escolas e universidades é ínfima e precária quando comparada a países norte-americanos e europeus. O psicólogo no esporte escolar tem como objetivo auxiliar as instituições escolares do ensino básico ao superior, prestando suporte a pessoas que praticam esportes tanto em nível competitivo quanto recreativo ou lúdico.


    




    Não há dúvidas de que o trabalho do psicólogo com atletas de alto rendimento é o que há de mais difundido em relação à psicologia do esporte em nossa sociedade. Essa também é a principal porta de entrada para atuar nos eSports hoje, o que não nos impede de vislumbrar o futuro da psicologia dos eSports como uma expansão para as demais áreas supracitadas.




    De forma prática, como o psicólogo contribui para os eSports?




    O principal objetivo do psicólogo na categoria profissional de ­eSports é acompanhar o desenvolvimento dos jogadores, avaliando e intervindo em variáveis impactantes da performance de cada praticante, tendo sempre em vista seus limites, metas e objetivos, assim como sua saúde física e mental.




    Além de promover hábitos saudáveis, uma rotina bem estruturada potencializa a capacidade de atenção, a resistência física e psicológica do atleta para longos confrontos, bem como auxilia na regulação do sono. Portanto, também cabe ao psicólogo verificar a rotina do jogador e, se necessário, adaptá-la em prol de uma vida mais saudável do ponto de vista biopsicossocial.




    Como psicólogo, é muito comum você ser chamado para acompanhar a equipe em campeonatos e prestar suporte ao técnico em relação às dificuldades na dinâmica de funcionamento da equipe, dentro e fora de jogo.




    Grande parte das equipes de eSports possui centros de treinamento e alojamento, as chamadas gaming houses. Então, mais do que dividir o espaço de trabalho, os jogadores também dividem o banheiro, a cozinha e são colegas de quarto. É importante estar atento a esse momento fora de jogo, pois, nos períodos de convivência, surgem conflitos que não apenas são levados para dentro do jogo, como também potencializam situações de frustração capazes de causar o rompimento de uma equipe.




    Cabe a nós, psicólogos, ficarmos atentos às nuances que podem surgir de pequenos desentendimentos do dia a dia. Com isso em mente, é necessário aplicar estratégias e ferramentas que possam conduzir as equipes por um caminho mais produtivo. A seguir, são apresentadas algumas diretrizes de grande valia para o psicólogo que atua com ­eSports:




    

      	
Conhecer o jogo com que se irá trabalhar 



      Para realizar um bom trabalho, é fundamental que o profissional conheça minimamente o eSport praticado pela equipe. Mais do que entender quais os processos físicos, cognitivos e psicológicos serão constantemente ativados – algo que muda de eSport para eSport –, toda a linguagem dos jogadores é moldada com base nas regras e nos conteúdos do jogo; portanto, até para entender o que está sendo falado é preciso estar por dentro do jogo.






      	
Dar biofeedback 



      O uso de biofeedback não é estritamente necessário, porém é muito bem-vindo nessa modalidade, afinal, ansiedade, concentração e controle de respiração auxiliam e impactam de maneira significativa o desempenho dos atletas. O uso dessa ferramenta facilita que o usuário identifique e aprenda a controlar melhor sensações e processos involuntários que o atrapalham. A aprendizagem ocorre por meio da disposição em tempo real das informações fisiológicas (como batimentos cardíacos, pressão arterial, ondas cerebrais, entre outras), captadas por equipamentos eletrônicos que monitoram constantemente determinados parâmetros fisiológicos. Quando sinais corporais específicos são emitidos, o computador prontamente sinaliza, indicando os momentos em que se entra ou sai do estado de tensão, relaxamento ou atenção desejado. A maioria dos biofeedbacks da atualidade inclui em seu software minigames que geram o processo de gamificação do uso do aparelho, o que facilita a aderência e o aprendizado das técnicas de autorregulação emocional dos jovens jogadores.






      	
Fazer atendimentos em grupo 



      São importantes para a integração da equipe, assim como para ilustrar e apresentar processos e funcionamentos relevantes de maneira descontraída, favorecendo o desenvolvimento individual e do grupo, melhorando a comunicação entre os membros e promovendo um ambiente saudável e produtivo. (Para mais detalhes, consulte o capítulo “Atendimentos em grupo e intervenções grupais”.)






      	
Acompanhar os treinos e campeonatos 



      É importante identificar padrões de comportamento, hábitos e o fluxo da comunicação em treinos e campeonatos, pois nessas situações aparecem as maiores informações da dinâmica profissional de um time. O segredo de um bom desempenho em uma competição é aplicar com maestria, no momento decisivo da competição, o que foi aprendido em treino. (A esse respeito, consulte o capítulo “Análise diagnóstica: observação, entrevista e instrumentos de avaliação psicológica”.)






      	
Conhecer os adversários 



      Muitos jogadores nesse meio são famosos, e enfrentar algum desses adversários de peso pode trazer uma pressão extra para a equipe. Para conseguir contornar a situação, é de suma importância conhecer os jogadores mais influentes do cenário. Saber quem eles são fornecerá um leque de informações relevantes, não apenas para administrar a pressão da equipe, mas também para conseguir identificar certos padrões de hábitos e vícios do adversário que podem formar a base de uma estratégia valiosa.
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