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RESUMO

Atualmente o esporte eletrbnico ou e-sports esta em grande ascensao e
desenvolvimento, com elevado numeros de fas e equipes profissionalizadas. Como
todo esporte a rotina de treinamento pode ter efeitos tanto positivos quanto
negativos para a saude dos ciberatletas. O objetivo geral do trabalho foi
compreender quais sdo os efeitos das rotinas de treinamento na saude fisica de um
ciberatleta, salientando os pontos positivos e negativos de tais atividades. Além
disso, buscou entender qual a fungdo do profissional de Educagao Fisica na
realidade dos ciberatletas.O método de pesquisa foi revisdo bibliografica, portanto
selecionou-se artigos cientificos, teses, dissertacoes, artigos de revistas para leitura
e analise de informagdes. Os resultados apontaram que as rotinas de treinamento
tém efeitos, predominantemente, negativos a saude fisica podendo desenvolver
diversos tipos de sindromes, lesdes, patologias, disturbios e doengas, principalmente
associados ao sistema musculoesquelético. Porém, todos esses problemas podem
ser evitados e precavidos pela pratica regular de exercicios fisicos, desde que
sistematizado e estruturado adequadamente por um profissional competente da area

de educacéo fisica.

Palavras Chave: Ciberatleta, E-sports, Saude, Rotina de Treinamento, Exercicio

Fisico.



ABSTRACT

Currently, the electronic sport or e-sports is in great rise and development,
with high numbers of fans and teams professionalized. Like any sport, the routine of
training can have both positive and negative effects for health of the cyber athletes.
The general objective of the study was to understand what are the effects of training
routines in the physical health of a cyber athlete, stressing the positive and negative
points of such activities. In addition, we sought to understand what is the function of
the physical education professional in the reality of the cyber athletes. The research
method was a bibliographic review, so we selected scientific papers, theses,
dissertations, articles of journals for reading and analysis of information. The results
showed that the training routines have effects, predominantly negative on physical
health and develop various types of syndromes, injuries, diseases and disorders
mainly associated with the musculoskeletal system. However, all these problems can
be avoided and cautious by regular practice of physical exercises, provided that
systematized and structured properly by a competent professional in the area of

physical education.

Keywords: Cyber athlete, E-sports, health, Training routine, Physical exercise.
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1. INTRODUGAO

Com a criagao da internet e a sua popularizagdo nos ultimos anos, percebe-
se uma mudanca de comportamento na sociedade, marcada pela transicdo das
relagdes interpessoais, ocorridas no ambiente real para o virtual (COELHO, 2016).
Nesse contexto, aparecem os esportes eletrdnicos ou e-sports que sédo definidos
como a pratica de competir, por meio de jogos de computador, contra outras
pessoas através da internet (CAMBRIDGE DICTIONARY, 2017). Existem os mais
variados géneros como: MOBA, FPS, RPG, MMO, Corrida, Luta e RTS, podendo ser

assistido por outras pessoas usando a internet, mais conhecido como ’streams’
(HAWKON, 2015).

Atualmente o esporte eletrdbnico esta em grande crescimento e
desenvolvimento, com elevado numeros de fas e equipes profissionalizadas,
atraindo mais patrocinadores, empresarios € empresas interessadas em investir
nessa nova modalidade esportiva (HAWKON, 2015). Em pesquisa publicada pela
empresa Superdata, um grupo de pesquisa oferece opinides e avaliagbes sobre a
qualidade dos jogos eletrdnicos, sendo a provedora e lider mundial de inteligéncia
para o mercado de jogos eletronicos (SUPERDATA, 2017). Em 2016 a receita em e-
sports foi de aproximadamente 892,8 milhées de ddlares. Um crescimento de 19%
se comparado ao mesmo periodo no ano anterior, ou seja, € um esporte rentavel
(PENIDO, 2016).

Hoje, podemos afirmar que os e-sports sdo reconhecidos como as
competicdes dos “esportes tradicionais, ou seja, a pratica passou a ser considerada
uma modalidade esportiva, pois € composto por atletas, times, equipe técnica,
campeonatos, equipamentos especificos, torcedores e até transmissdes ao vivo com
narradores (HAWKON, 2015).

A popularizagdo dos jogos online e a organizagao dos eventos em forma de
espetaculo aliado aos campeonatos que oferecem prémios de alto valor e jogadores
que se tornam celebridades auxiliaram o esporte eletrbnico a se tornar uma “febre
mundial”. Isso explica alguns dos motivos que fizeram o e-sports ser um dos géneros

de competicdo mais populares no mundo (VINHA, 2015).
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Embora a midia tenha recentemente considerado os jogos eletrénicos como
modalidade esportiva muito recente, as raizes histéricas provam o contrario.
Fazendo uma breve contextualizagdo historica: o surgimento do esporte eletrénico
teve inicio nos anos 70, pois é o periodo em que as pessoas de fato comegaram a
se reunir para competir entre si, com o intuito de provar quem era melhor. Assim,
amigos comecgaram a se reunir com mais frequéncia para jogarem juntos, sem
premiacdes, apenas por divertimento e pela sensagcédo de poder competir e medir
suas habilidades. Apenas em 1981 foi realizado o primeiro grande campeonato do
esporte eletrénico chamado “The Space Invaders” promovido pela empresa de jogos
Atari (HAWKON, 2015).0 século 2000 foi marcado por grandes avancgos, entre eles:
o0 crescimento e investimento massivo no mercado do esporte eletrbnico por
empresas pioneiras, principalmente de paises asiaticos,com destaque a Coréia do
Sul que é a maior poténcia no e-sports devido aos grandes investimentos que foram

realizados e o profissionalismo implantado, considerada a capital do e-sports.

Atualmente, os ciberatletas s&o reconhecidos como astros em muitos paises
asiaticos, inclusive alguns s&o exportados para o estrangeiro de modo a contribuir
com a divulgacdo do esporte e na promogdo de novos grandes campeonatos.
Inclusive foram criadas fundagdes para estes fins e para a realizagcao do WCG
(World Cyber Games) que tinha o objetivo de criar uma olimpiada internacional de
esporte eletrébnico (HAWKON, 2015).

Como todo esporte, a rotina de treinamento de um ciberatleta pode ter efeitos
tanto positivos quanto negativos para a saude, principalmente fisica. Alguns de seus
beneficios gerais sdo: desenvolvimento do raciocinio légico (para ultrapassar os
obstaculos e as dificuldades do videogame, € preciso tomar as atitudes corretas,
utiizando a melhor estratégia), coordenagdo motora (apertar diversos botdes
simultaneamente, sabendo tudo o que esta ocorrendo visualmente na tela e ainda
estar atento aos sons do jogo) (TOLEDO, 2011), condicionamento fisico, nogéao
espacial, habilidades visuais, motoras e no combate ao declinio mental que surge
com a idade, entre outros ( SZERWINSKI, 2016).

Alguns dos maleficios s&o: obesidade, diminuicdo da lagrima nos olhos
(responsavel pela protecdo e lubrificagdo da coérnea), rigorosa rotina de treino

(disciplina, concentracéo e dedicagéo altissima), profissionalizagao precoce, esforgo
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fisico excessivo (exige que o atleta mantenha o alto rendimento durante um longo
periodo de tempo, além de possuir uma jornada de 8 horas de treino), entre outras
(SZERWINSKI, 2016). O mais importante é zelar pelas condi¢des fisicas e mentais
dos atletas principalmente os que nao tiverem atingido a maioridade (18 anos), ja
que as exigéncias e sobrecargas mentais que esses jovens sofrem de
patrocinadores e organizadores de campeonatos s&o altissimas, levando-os a se
expor a varios riscos as doencas. Por exemplo: as doengas degenerativas
ergométricas por esforgos repetitivos e transtornos mentais (COELHO, 2016).
Entretanto, especialistas afirmam que o esporte eletrbnico ndo é “vildo” e nem

“mocinho”, o segredo é saber utiliza-la corretamente (TOLEDO, 2011).

Ainda ndo ha muitas pesquisas no ramo (ja que € uma area pouco explorada)
que comprovem que o e-sports tem a rotina de treinamento necessario de um
ciberatleta € prejudicial ou benéfica a saude fisica, e se com a pratica de exercicios
fisicos desenvolvidos por um profissional da area da Educacgao fisica tem alguma
influéncia positiva, melhorando o rendimento e conforto para essa “nova
modalidade” esportiva. Acredita-se que com essa pesquisa sera possivel abrir novos
caminhos para exceléncia, profissionalismo e ao mercado de trabalho da
comunidade gamer, académica e dos educadores fisicos. Ja que permitira saber os
possiveis beneficios, os cuidados envolvidos no esporte eletrénico, como equilibrar o
treinamento ou o ato de jogar com a manutencdo da saude fisica, ou seja, como
jogar de forma saudavel sem prejudicar a integridade fisica do atleta e ainda
mantendo alto nivel. Ter acesso a maiores informacdes sobre esse novo mercado
esportivo que esta em desenvolvimento, e que é ainda pouco explorado (LEVIN,
2015).

Levando em consideracao todo o contexto dos e-sports e como ele influéncia
a saude de seus atletas e praticantes, foram tracados os objetivos. Para a
compreensao da rotina de treinamento de um ciberatleta. Desse modo, salientar os

pontos positivos e negativos de tais atividades a saude fisica.



14

2. OBJETIVOS
2.1 Objetivo Geral:

Compreender quais os efeitos das rotinas de treinamento na saude fisica de
um ciberatleta, de modo a salientar os pontos positivos e negativos de tais

atividades.
2.2 Objetivo Especifico:

Entender qual a funcdo do profissional de Educacéo Fisica na realidade de

trabalho do ciberatleta.
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3.REVISAO DE LITERATURA
3.1 Educacao fisica e o e-sports

A Educacédo fisica € uma ciéncia e um conceito que sempre esta em
constante mudanca, sempre alterando-se ao passar dos anos junto ao contexto que
as sociedade esta inserida.A Educacdo fisica sempre esteve relacionada ao
movimento humano e suas concepgdes de corpo, que acompanha o homem durante
sua trajetéria pela humanidade. Fazendo uma contextualizacdo histérica com as
épocas mais importantes: Os primeiros relatos da educacéo fisica aconteceram
durante a pré-histdria, onde a humanidade dependia do movimento, atividade fisica,
resisténcia, forca para a sobrevivéncia, ja que eram némades o que induziam a
varias migragbes em busca de moradia, os quais lutava , corria, nadava e saltava,

principalmente para conseguir comida, através da caca (SOARES, 2004).

A civilizagdo da Antiga Grécia marca um novo inicio de um novo ciclo, o
nascimento de um mundo civilizado, com descobrimento do valor humano, da sua
individualidade. O corpo é cultuado, um ser belo, preparado para guerra, luta e bom
desempenho atlético. Além disso, acreditava-se em equilibrio entre corpo e mente, e
que a ginastica podia auxiliar na manutengédo da saude do corpo. Nessa época em
Atenas, em 776 a.c surgem os Jogos olimpicos, que equiparava 0s gregos aos

deuses, devido ao seu desempenho atlético (GODOY,1996).

A ldade Média ou “Ildades das trevas” foi um periodo que se estendeu do
século V(395) ao XV (1453), na Europa, foi prejudicial a educacgao fisica, onde
prevalecia as concepgdes religiosas do cristianismo ,que estava em ascensao,que
definia que o culto ao corpo era um verdadeiro pecado, induzindo e proibindo
milhares de pessoas a praticar atividades fisica, porém habitos de recreacao e
preparacdo militar eram aceitos (CAPINUSSU, 2005). Porém, com a chegada do
Renascimento no século XIV que se estende até o final do século XVI, volta-se
novamente o culto ao fisico, as artes, a musica, a ciéncia e a literatura. A beleza do
corpo, antes pecaminosa, € novamente explorada. Consta neste periodo o estudo
da anatomia (com dissecagdo de cadaveres humanos) e da escultura de estatuas,

além da volta da educacéao fisica escolar (GODQOY, 1996).
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Durante a idade moderna, com a revolugao industrial em 1760 a 1840, o
homem é interpretado como homem maquina (NOVAES, 2003), em que o corpo tem
que produzir, podendo disciplinar (FOCAULT, 1986).0 tempo para atividade fisica
era mais associada ao lazer, pois o tempo era ocupado pelo trabalho.Epoca
marcada pela iniciagdo desportiva e treinamento generalizado e tecnicista (GODOY,
1996).

Chegamos entéo, a idade Contemporéanea, onde a midia impde um padréo de
beleza associado ao sucesso (DETREZ, 2002), que é baseado na utopia de um
corpo perfeito, musculoso e saudavel que rege a nossa sociedade alienada
(GONCALVES, 2008). Assim, a profissao da Educacado Fisica esta em plena
ascensao para conseguir atender a grande demanda de pessoas que buscam por
corpos fortes e saudaveis, ja que a maioria das pessoas buscam profissionais da
area devido a fragilidade e vulnerabilidade do corpo, principalmente para evitar a
doencas,fraquezas,lesbes e a velhice, que sao intoleraveis na nossa sociedade
competitivo-capitalistas e também fatores que podem prejudicar o rendimento

esportivo de qualquer pessoa ou atleta (BRETON,2002).

Varios académicos tentaram definir o conceito de educacgao fisica em diversas
eépocas, e muitas delas permanecem ate hoje, algumas desse sao: “pode ser
definida como educacdo através de atividades de brincadeiras com grandes
musculos, tal como o esportes, exercicios e danca etc. Esse produto € uma pessoa
educada fisicamente” (BARROW, 1971). A educagao fisica “é um processo através
do quais aprendizagens e adaptagdes - organicas, neuromuscular, intelectual, social,
cultural, emocional estética — resultam e procedem através da atividade fisicas
selecionadas e suficientemente vigorosas” (BALEY e FIELD, 1976). Segundo o
artigo 3 da Resolugdo n° 7, de 31 de Margo de 2004 do Conselho nacional de
educacgao (CNE) e Camara de educacgao superior (CES) , a “Educacgao fisica € uma
area de conhecimento e de intervengao académico-profissional que tem como objeto
de estudo e de aplicagcdo o movimento humano, com foco nas diferentes formas e
modalidades do exercicio fisico, da ginastica, do jogo, do esporte, da luta/arte
marcial, da danga, nas perspectivas da prevencdo de problemas de agravo da
saude, promoc¢ao, protecdo e reabilitacdo da saude, da formacgao cultural, da

educacéao e reeducagao motora, do rendimento fisico-esportivo, do lazer, da gestéo
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de empreendimentos relacionados as atividades fisicas, recreativas e esportivas,
além de outros campos que oportunizem ou venham a oportunizar a pratica de

atividades fisicas, recreativas e esportivas”.

O profissional de educacao fisica atua em seu mercado de trabalho levando
em conta a psicologia, filosofia, a sociologia, academias de treinamento esportivo,
clubes, recreacdo, lazer, eventos, escolas, entre outras. Uma das fungdes do
profissional de educacao fisica é proporcionar melhor qualidade de vida (CONFEF,
2000) e preservagdo da saude (CONFEF 2003) para as pessoas por meio de

atividades fisicas, exercicios fisicos, esses considerados esporte, ou nao.

Exercicio fisico pode ser definido como uma subcategoria da atividade fisica.
Ele é toda atividade fisica, ou sequéncia de movimentos, planejadas, estruturadas e
repetitiva que tem como objetivo a manutengdo, melhoria de um ou mais
componentes de aptidao fisica e elevar o rendimento (BARBANTI, 2003; MATOS et
al., 2005). Enquanto que o esporte € um fendmeno sociocultural, cuja pratica é
direito de todos sendo que o jogo € vinculado a valores culturais e competitivos, o
qual deve contribuir para formacédo e interacao entre as pessoas, e desenvolver
valores como ética, moral, solidariedade, companheirismo, o0 que melhora a
convivéncia humana (TUBINO et al., 2007) , alem disso é uma atividade
institucionalizada, competitiva que exerce um esforgo fisico muito intenso ou uso de
habilidades motoras complexas cuja a participagdo € influenciada por fatores
extrinsecos e intrinsecos. O critério para comparagao de resultados é feito por
critérios quantitativos (BARANTI, 2003). Um bom profissional de educacgao fisica &
capaz de aumentar a longevidade, melhorar a qualidade de vida, saude, bem-estar
fisico, emocional, social, desenvolvimento, rendimento e desempenho atlético e
evitar lesdes (SANTOS, 2012).

A expressao “e-sports”’, derivada do inglés “Eletronic Sports”, e também
conhecida como esportes eletrbnicos, € o nome dado as modalidades de
competicdo profissional de jogos eletrénicos, ou seja, € a pratica de competir, por
meio de jogos de computador, contra outras pessoas através da internet
(CAMBRIDGE DICTIONARY, 2017), podendo ser jogados nos mais variados
géneros como MOBA, FPS, RPG, MMO, Corrida, Luta e RTS. (HAWKON, 2015).
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Atualmente o esporte eletrdbnico estd em grande crescimento e
desenvolvimento, com elevado numeros de fas e equipes profissionalizadas,
atraindo mais patrocinadores, empresarios e empresas interessadas em investir
nessa nova modalidade esportiva (HAWKON, 2015). Levando em consideragao que
o esporte pode ser definido como toda atividade fisica que busque lazer ou
competicdo com demonstragdo de habilidade, técnica, destreza, forca, entre outros
(FERRANTINI, 2017) ou “ € uma atividade competitiva institucionalizada que envolve
esforgo fisico vigoroso ou o uso de habilidades motoras relativamente complexas,
por individuos, cuja participagdo € motivada por uma combinagdo de fatores
intrinsecos e extrinsecos” (BARBANTI, 2006). Pode-se dizer que, hoje, o e-sports &
reconhecido, devido as semelhangas das competi¢cdes eletrbnicas em comparagao
com as competi¢cdes dos “esportes tradicionais”. Ja que, assim como qualquer outro
esporte, o e-sports € composto por atletas, times, campeonatos, equipamentos
especificos, torcedores e até transmissdes ao vivo com narradores (HAWKON,
2015). Além de possuir, um regime de treinamentos tao rigorosos quanto os "atletas
normais”, sendo que esse pode ser dividido em técnico e tatico, mexendo com
estratégias e com a preparagao fisica para as longas batidas de jogos, que, na
maioria das vezes, ultrapassam 8 horas de competicdo por dia. Por isso, o
treinamento também exige longas jornadas, intensas e desgastantes, além de exigir
esforco maximo do fisico e, principalmente, do mental de cada um dos atletas.
(FERRANTINI, 2017). Ou seja, necessita-se de muita dedicacdo assim como o0s

praticantes dos esportes chamados “tradicionais”.

A popularizagdo dos jogos online e a organizagao dos eventos em forma de
espetaculo aliado aos campeonatos que oferecem prémios de alto valor e jogadores
que se tornam celebridades auxiliaram o esporte eletrbnico a se tornar uma “febre
mundial”’. Sao cerca de 1,7 bilhdes de pessoas que jogam video game, 89 milhdes
sao entusiastas do e-sports, 67 milhdes de pessoas jogadoras de LOL (legue of
Legends) (TRAMONTINA, 2015). Isso explica alguns dos motivos que fizeram o e-
sports ser um dos géneros de competicdo mais populares no mundo (VINHA, 2015).
Por isso, é facil penetrar no mundo dos e-sports, a facil acessibilidade do publico aos
jogos e a possibilidade de se profissionalizar em um deles é grande, o que
,psicologicamente, mexe ainda mais com a emog¢ao daqueles que o praticam e que
se identificam com os jogadores (FERRANTINI, 2017).
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A Coréia do Sul € a maior poténcia no e-sports devido aos grandes
investimentos que foram realizados e o profissionalismo implantado, considerada a
capital do e-sports. Atualmente, os ciberatletas sdo reconhecidos como astros em
muitos paises asiaticos, inclusive alguns sao exportados para outros paises,
contribuindo para divulgagdo do esporte e na promogdo de novos grandes
campeonatos. Inclusive foram criadas fundag¢des para estes fins e para a realizagao
do WCG (World Cyber Games) que tinha o objetivo de criar uma olimpiada
internacional de esporte eletrénico (HAWKON, 2015).

O e-sports serdo oficialmente incluidos nos jogos asiaticos de 2022 em
Hangzhou, China, aprovado pelo Conselho Olimpico da Asia (OCA) (GANIKO,
2017). E poderao ser incluidas na programacado olimpica da Paris 2024. Tony
Estanguet, co-presidente do comité de candidaturas de Paris, esta se reunindo com
o Comité Olimpico Internacional (COl) e com os principais representantes da
industria dos jogos eletronicos para estudar a inclusdo dessas competicdes nas
olimpiadas (maior evento esportivo do mundo) a serem realizadas na Franca
(PALAZUELQOS, 2017).

3.2 A Rotina de treinamento dos ciberatletas

A vida esportiva de um ciberatleta € muito semelhante ao de um esporte
considerado “tradicional”. Primeiramente, os atletas jovens entre 18 e 25 anos, séo
contratados como atletas, de acordo com os ditames da Lei Pelé. O CNB (clube de
e-sports), fundado ha 16 anos, faz seletivas para montar a equipe de base. De seis
em seis meses 5.000 garotos, a partir dos 13 anos, disputam 30 vagas (CONDE,
2017). Os atletas séo escolhidos para compor as equipes, sdo agrupados e
confinados em “Gaming houses” ou centros de treinamento (CT) gamer, elas sao
casas onde os atletas moram, treinam e se preparam para as competicoes
(ARAUJO, 2014). Todas as principais equipes de LOL possuem CT, como é o caso
das equipes: Kabum, CNB, Pain Gaming e Keyd. Ou seja, muitos atletas saem das
suas casas jovens para ir morar nos CT’'s em busca de sucesso como ciberatletas.
Segundo os préprios jogadores, o ambiente dos CT’s sdo indispensaveis para o

entrosamento entre os atletas, a convivéncia estimula a comunicagao entre os


https://brasil.elpais.com/brasil/2017/07/11/deportes/1499796997_871266.html
https://www.theguardian.com/sport/2017/aug/09/esports-2024-olympics-medal-event-paris-bid-committee
https://www.theguardian.com/sport/2017/aug/09/esports-2024-olympics-medal-event-paris-bid-committee
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membros da equipe, facilitando a correcdo de possiveis erros durante o treino e
aumentar concentragdo (ARAUJO, 2014).

A rotina de treinamento imposta dentro dos CTs sdo demasiadamente rigidas
e extensas, podendo atingir de 8 a 14 horas diarias de treino durante um periodo de
10 ou 11 meses, levando em consideracao a rotina de um cibertleta de alto nivel.O
que € motivo de muitas criticas, principalmente pelos préprios ciberatletas (inclusive
pelo ciberatleta de expressdo Yiliang Peng ou Doublelift), que alegam ser um
desgaste muito grande psicologicamente e fisicamente, o que pode levar a lesdes
como foi o caso de atletas como : Ale§ Knézinek (Freeze), Hai Du Lam e Saren

Bjerg (Bjergsen), que tiveram lesdes no braco e pulso (LOPES, 2016).

Os atletas dormem tarde (depois da Oh) e levantam as 11 horas. Costumam ir
a uma academia préxima, ou caminhar ou qualquer outra atividade fisica
(dependendo do time € uma obrigagao por contrato). Depois almogam cujo cardapio
€ pré-estabelecido pelo nutricionista de confianga da equipe. S6 depois do almogo
que comeca a jornada de treinamento, que podem durar de 8 a 14 horas, frente aos
computadores de alto nivel, com cadeiras adaptadas para quem joga continuamente
(alto-falantes embutido no encosto) e acessorios de primeira linha (teclado, mouse,
etc.). O tempo de treino pode ser dividido de diversas formas, como por exemplo:
parte do tempo pode ser usada para jogar “para valer”, para aprimorar habilidades,
ritmo de jogo, taticas, entre outros; e outra para se reunir com o intuito de assistir a
partidas de rivais que possam vir a ser adversarios futuramente em campeonatos,
analisando e estudando taticas e situagdes possiveis (PADOVANI, 2016) .Quando
os ciberatletas chegam ao seu limite € liberado para um tempo de intervalo, podem
andar , se alongar, deitar no sofa para descansar, entre outros para recuperagao
fisica e mental do atleta. Apds esse tempo de repouso eles voltam a jogar, e esse
ciclo ocorre repetidas vezes até seu termino (VILICIC, 2017). E proibida a entrada de

bebidas alcodlicas, drogas e namoradas de “uma noite” no CT.

Apods o termino do treinamento e de final de semana, o tempo é livre, e pode
ser usado para qualquer coisa, alguns voltam a jogar, outros gravam videos para o
You Tube, outros vao dormir. Inclusive quando vao dormir, costumam continuar a

conversa sobre videogames pela madrugada (PADOVANI, 2016).
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De uma equipe para outra o treinamento dos ciberatletas podem se
diferenciar, pois depende diretamente da equipe de profissionais envolvidos
(psicologos, nutricionistas, técnicos, personal, fisioterapeutas, cozinheiros, etc),
patrocinadores, e metas estipuladas pelo técnico, entre outras. Por isso a rotina de
treinamento descrita a cima foi baseada nas rotinas das equipes Pain, Gaming, INTZ
e CNB.

Em suma, 0S ciberatletas fazem duas sessdes de treino, uma a tarde e outra
que invade a noite, totalizando muitas horas de treino. Pela manha sao feitos
trabalhos fisicos. As refeigbes obrigatorias principais sdo de manha e noite, o resto
fica a critério e necessidade do atleta. Os campeonatos ocorrem nos finais de

semana.

3.3 Beneficios e maleficios a saude associada a rotina de treinamento.

Assim como qualquer outro esporte, o e-sports exige uma demanda fisica e
mental muito alta, e as sucessivas, longas e exaustivas rotinas de treinamento tem
influencia sobre a saude dos ciberatletas, sendo elas positivas ou negativas. O que
sera salientado é especificamente em relagdo a saude fisica dos ciberatleta, como
essa rotina de treinamento afetara positivamente ou negativamente os seus corpos e

metabolismo.

Como o e-sports é uma pratica mais estatica (menos movimentos, com menos
velocidade) do que dindmica (varios movimentos com alta velocidade e forga
corporal), alem de ser é ciclica (mesmos movimentos repetidos por longo periodo de
tempo), muitos sdo os fatores negativos (como doengas, lesbes, dores, sindromes,
etc.) associadas a rotina de treinamento desse esporte (HWU, 2016). Para um
ciberatleta é indispensavel ter condicionamento fisico, postura, preservacao e
fortalecimento dos tecidos musculoesqueléticos (dedo, mao, pulso, brago, coluna,
pescogo e joelho) em dia, caso contrario surgirdo muitos dos principais problemas ,
muitos deles podem vir a ser graves. A seguir, serdo descritos os principais

problemas associadas a rotina de treinamento dos ciberatletas:
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Os Disturbios Osteo-Musculares relacionados o trabalho (DORT- do inglés
“‘Work Related Musculoskeletal Disorder”) é um termo atualmente recomendado pela
Organizacdo Mundial da Saude, em substituicdo ao termo lesdes por esforgo
repetitivo (LER), antigamente empregado. Os DORT s&o um conjunto de
enfermidades que acometem ligamentos, musculos, tenddes, articulagbes, nervos,
entre outros (LITTLEJOHN, 1998). Os membros superiores e coluna s&o as
principais regides afetadas pela DORT, e a dor € um dos principais sintomas. Entre
os fatores que causam o DORT estdo aspectos biomecanicos (posturas
inadequadas, atividades mondtonas e excessivas, com periodos de repouso e
recuperacao insuficientes, susceptibilidade individual e organizagdo de trabalho
(HAGBERG, 1996).

A Fibromialgia € uma sindrome que provoca dor e fadiga em diversas regides
(tecidos musculares e fibrosos) do corpo em longos periodos de tempo, e altera o
sono do portador. Comumente observavel em pessoas do sexo feminino
(ROIZENBLATT et al., 1997). Os sintomas sao: Presencga de dor difusa (lado direito
e esquerdo, acima e abaixo da regido umbilical no esqueleto axial) e dor em 11 dos
pontos bilaterais (como: joelho, trapézio, Gluteo, Cervical inferior, Supra-espinhoso,
epicondilo lateral do cotovelo, entre outros). A fibromialgia tem tratamento porem nao
tem cura (SHERRY & MALLESON, 2001). Entre os fatores que causam a
Fibromialgia estdo: mecanismos neuro-humorais, histéria familiar, fatores
psicoldgicos, disturbio no sistema nervoso auténomo, alteragées no sono por conta
do tempo de repouso insuficiente (RACHLIN & RACHLIN, 2001).

A Sindrome Miofacial € uma patologia musculoesquelética local ou regional,
que causa dor aguda intensa ou crbénica, caracterizada pela existéncia de um padréo
de dor especifica nos musculos ou articulagdes afetadas, causados pela existéncia
de pontos de “gatilho” dolorosos, que podem limitar o movimento.(SIMONS, 2001).
Portanto alguns dos sintomas sao dores ao pressionar o ponto (gatilho) dolorido,
causa rigidez muscular, amplitude baixas de movimento, entre outros (PINHEIRO,
2016). Os fatores que causam a sindrome Miofacial sdo: ma postura, contraturas,
distensao e sobrecarga muscular, condicionamento fisico inadequada, movimentos

e micro traumas repetitivos (SIMONS, 2001).
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A Tendinite € uma inflamagéo nos tenddes, que causa dor na regido, inchacgo,
vermelhiddes, além de limitar movimentos onde afeta. Ela € comumente observavel
nos ombros, punhos, joelho e cotovelo (PINHEIRO, 2018). Alguns dos sintomas
sdo:dor especifica em um local, fraqueza muscular, dificuldades em realizar alguns
movimentos, e irradiagdo da dor para locais préximos, etc. (PINHEIRO, 2018) Os
fatores que causam as tendinites sdo: atividades com periodos de descanso
insuficiente, posturas inadequadas, movimentos repetitivos em excesso, espasmos
musculares e realizagdo de movimentos forgados (SHERRY & MALLESON, 2001) .

Hipermobilidade articular € a condigdo a qual ocorre frouxidao dos ligamentos
e articulagdes, caracterizada pelo extremo aumento da mobilidade articular durante
movimentos rotineiros, € considerado um fenédmeno benigno e nao patoldégico
(CAVENAGHI et al., 2006). O principal fator que a causa € uma alteragdo de
colageno no tecido conjuntivo do organismo, porém existem outras maneiras que
podem influenciar seu desenvolvimento como hereditariedade e outras sindromes.
Alguns dos sintomas sao: maiores amplitudes nas articulagdes fora do normal, pele
fina ou elastica, tendéncia de se lesionar (luxagao e entorses) e desenvolver estrias

facilmente, desenvolver varizes, escoliose, entre outros (PAI, 2016).

Artrite € uma inflamagdo das articulagdes. Alguns dos sintomas s&o:
deformidades, dores, rigidez, articulagdo inchada, vermelha, além de dificultar a
realizacdo de movimentos. E os fatores que a causam sao: traumas, alimentacao,

excesso de peso e desgaste natural da articulagdo (PINHEIRO, 2018).

A obesidade é outro fator que pode estar presente, pois por ser um esporte
nao dindmico, a rotina de treinamento ndo exige muito gasto calorico (SZERWINSKI,
2016). Portanto, se o atleta ndo tiver uma alimentagdo adequada e saudavel, o
sedentarismo junto a ingestdo e absorcdo de uma quantidade de calorias muito
superior a quantidade de calorias gastas ou “queimadas” influenciara o acumulo de
tecido adiposo corporal, que pode vir a causar diversos tipos de agravos na saude,
por exemplo: colesterol, aumento de gordura visceral, aumento de inflamacgao
tecidual, hipertensado, diabetes, postura inadequada, sobrecarga de articulagdes |,
entre outros (LAMOUNIER, 2007).
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Existe também a possibilidade de diminuicdo de “piscadas”, induzindo a
diminuicdo da producgao e presencga das lagrimas (s&o responsaveis pela protecao e
lubrificagao da cérnea) nos olhos, devido ao tempo de proximidade do jogador com a
luz emitida pelo monitor, isso pode causar irritagao, desconforto e ardéncia nos olhos
(SZERWINSKI, 2016).

Alteragdes posturais, devida a posturas inadequadas diante do computador,
por um periodo extenso e com curvaturas inadequadas da coluna vertebral
(MARTELLI, 2006) pode desenvolver hiperlordose lombar e hipercifose dorsal,
causando muita dor lombar (DETSCH et al., 2007). A ma postura de outras regides
ou membros (bracgo, perna, etc.) do corpo também pode vir a desenvolver outras

patologias.

Almeida (2015), em um estudo transversal para verificar os sintomas
musculoesqueléticos relacionados ao uso do computador em 134 adolescentes, com
idades de 13 a 18 anos, de uma escola particular no municipio de Santos-SP
verificou que os riscos de sintomas musculoesqueléticos para problemas agudos na
coluna cervical e lombar (costas inferior) apresentaram relagdo com o uso de
computador por mais e menos de 4 horas por dia, enquanto que 0s riscos para
regides anatébmicas (quadril, cotovelo, punho, tornozelo, etc.) estiveram aumentado,

porém nao foi significante, como podemos observar nas Tabelas 1 e 2.
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Tabela 1- Analise de risco corporal, apresentando alguns sintomas associados aos
adolescentes que usam o computador por mais e menos de quatro horas por dia.

Costas superior OR IC 95% p
Formigamento 1,20 0.76a203 0,40
Incapacidade 2,00 067 a5.99 0,20
Agudos 1,30 061 a2;i2 0,50
Costas inferior OR IC 95% P
Formigamento 1,10 058a1,72 0,99
Incapacidade 1,09 034a372 0,99
Agudos 2,00 096a419 0,03*
Cotovelo OR IC 95% p
Formigamento 1,20 0.30a4:89 0,99
Incapacidade 0,70 004a114 0,99
Agudos 0,70 004a114 0,99
Punho / Méaos OR IC 95% P
Formigamento 1,40 082a252 0,20
Incapacidade 0,50 0,16 a 2,08 0,40
Agudos 0,63 0,24 a 1,66 0,40
Quadril / Coxas OR IC 95% p
Formigamento 2,50 088a736 0,05
Incapacidade 1,20 030a4:89 0,50
Agudos 1,70 0,46 a 6,31 0,30
Joelho OR IC 95% P
Formigamento 0,50 029a1.15 0,08
Incapacidade 0,40 0.15a1,32 0,10
Agudos 0,60 031a140 0,20
Tornozelo | Pés OR IC 956% p
Formigamento 0,90 0,58 a167 0,50
Incapacidade 1,30 0,46 a3, M 0,40
Agudos 1,30 046 a3 71 0,40

Fonte: (ALMEIDA, 2015, p.41)

Tabela 2- Andlise de risco na regiao cervical para adolescentes que usam o computador por
mais e menos de quatro horas por dia.

Variavel OR IC 95% p
Formigamento 1,90 06a 42 0,14
Impedimento de 1,08 0,17a6,68 0.93
realizar tarefas
Problemas agudos 3,60 1,14a 1144 0,02*

Fonte: (ALMEIDA, 2015, p.42)

Isso ndo se deve apenas ao tempo prolongado na posigao sentada, ou a

inatividade fisica, e sim, também, com as medidas inadequadas da mobilia que nao
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considera as especificidades corporais do usuario, sobrecarregando a coluna
vertebral (ALMEIDA, 2015).

Alguns estudos também verificam a relagédo entre o tempo prolongado de uso
do computador e sintomas e dores musculoesqueléticas (principalmente no pescoco,
ombro e extremidades superiores em adolescentes (HAKALA et al, 2012
SKEMIENE et al., 2012)

Ou seja, os principais problemas associados as rotinas de treinamento
acometem musculos, tenddes, ligamentos e articulagbes. Dores nas regides da
coluna vertebral (lombar e cervical), no musculo trapézio, nos membros superiores
(braco, punho, mao dedos) e um pouco dos membros inferiores (joelho) sdo mais
recorrentes em pessoas que utilizam o computador por varias horas, ja que
geralmente possuem posturas inadequadas enquanto jogam. Porém, muitos outros
sintomas podem estar associados a rotina de treinamento e ao uso excessivo de
computadores como: obesidade, diminuicdo de lagrimas, anorexia, cefaléia,
convulsdes, fadiga, agressividade, dores em geral, entre muitas outras
(SZTAJNBOK et al., 2009)

Em relagdo aos pontos positivos. Ndo ha muitas informagdes na literatura
abordando como a rotina de treinamento pode ter efeitos positivos sobre a saude
fisica de ciberatletas, as informacdes sao escassas. O que se pode presumir é que
fisicamente pode haver uma melhora na coordenagao motora devido a sincronia
entre corpo, teclado e situagbes do jogo (SZERWINSKI, 2016). Na agilidade dos
membros superiores (antebrago, falanges, punho, ombro, brago), e na propriocepg¢ao
que é a consciéncia corporal, de cada parte do corpo e seus movimentos (SAHIN et
al., 2015). O restante dos beneficios da rotina de treinamento pode ser atribuido ao
rendimento do atleta dentro do jogo, como aperfeicoamento das técnicas
(concentragdo, atengdo, melhora no tempo de reacédo, etc.) e as taticas como a
estratégia, comunicagao entre integrantes da equipe, ritmo de jogo, entre outros
(SZERWINSKI, 2016).
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4.PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa possui carater qualitativo, visando a compreensdo como principal
meio de conhecimento (FLICK e COLS, 2000), sendo assim, optam pela qualidade
da informagdo do que explica-las através de variaveis numéricas (quantificar as
informacgdes). Esse método de pesquisa também estuda as caracteristicas de um
grupo ou populagdo, entendendo e interpretando os comportamentos especificos
dos individuos que a compéem (INSTITUTOPHD, 2005). Ou seja, visa explorar uma

populagao especifica que no caso da pesquisa séo os ciberatletas.

A abordagem escolhida para se realizar a pesquisa foi documental, mais
especificamente revisdo bibliografica. Segundo Godoy (1995), consiste em uma
revisdo de artigos cientificos, teses, dissertagdes, entre outros tipos de textos para
leitura e analise e selegcao de informacgdes. Os textos escolhidos continham a
tematica do e-sports, ciberatletas, rotina de treinamento, exercicio ou atividade fisica
e saude fisica. Abrangendo, portanto, a populagdo gamer, comunidade académica e

aos profissionais de educagao fisica.
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5.RESULTADOS E DISCUSSAO
5.1 Exercicios fisicos e manutenc¢ao da saude.

Analisando os resultados das pesquisas, € possivel afirmar que a maioria dos
problemas relacionados a saude fisica do ciberatleta podem ser evitados, uma vez
que o atleta esteja precavido fisicamente.Os problemas podem ser previstos, visto
que o e-sports ndo € uma pratica esportiva dindmica e que envolva choques entre os
atletas. A maioria das patologias e lesdes podem ser associadas as seguintes
condicbes: ma postura, auséncia de atividade fisica, tempo de recuperagao
insuficiente e sedentarismo, estes desencadeiam uma diversidade de
consequéncias que afetam negativamente os ciberatletas. Além disso, existem
muitos mais maleficios do que beneficios da rotina de treinamento sobre a saude

fisica do ciberatleta.

Assim, o exercicio fisico adquire uma funcdo fundamental para manutencao
da saude e prevencado de doencas e lesdes. O exercicio fisico pode ser definido
como um conjunto de movimentos corporais (voluntarios, repetitivos, sistematizados,
etc.) que visam manter ou melhorar a saude e condicionamento fisico de quem a
pratica (VASCONCELOS-RAPOSO, 2009). A inatividade fisica em adolescentes
ocasiona falta de coordenacdo, mobilidade, diminuicdo dos componentes do
condicionamento fisico (forca muscular, flexibilidade, agilidade, resisténcia
cardiovascular, equilibrio, etc), mineral 6ssea e maior armazenamento de tecido
adiposo, entre outros mais desequilibrios prejudiciais a saude fisica (VIDAL &
RIBEIRO, 2009). Portanto, os déficits causados pela falta de exercicio fisico,
adicionado a ma postura, aos micros traumas repetitivos, € a outras variaveis
contribui para a ocorréncia das sindromes, lesdes e doencgas, a qual os ciberatletas
estdo expostos, com as rigidas rotinas de treinamento (RACHLIN & RACHLIN,
2001).

Assumindo que o exercicio fisico apresenta uma relacdo inversamente
proporcional as patologias degenerativas e musculoesqueléticas (CDC, 1996),
algumas equipes profissionais de expressao e-sports como CNB, Pain Gaming,
INTZ, Kabum e Keyd incorporaram o exercicio fisico a rotina de treinamento, cada

um ao seu modo, porém semelhantes. Os ciberatletas costumam a fazem academia,
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aléem de 40 minutos de atividade destinados a atividade aerdbica, podendo ser
caminhada, bicicleta, esteira, entre outros. Acompanhados por alongamentos no
inicio da manha (OLIVEIRA , 2015).

Os beneficios a saude fisica dos ciberatletas associados ao exercicio fisico
sdo inumeros, sendo os principais deles: estimula o crescimento neural , ou seja,
criacdo de neurbnios no cérebro, principalmente na regido do hipocampo,
responsavel pela solidificagdo das memorias de longo prazo, auxiliando no tempo de
reacao e ao aprendizado. Além disso, a pratica regular de exercicio fisico melhora os
niveis de atengéo, concentracdo e bem estar. Diminui niveis de tensdo e ha maior
liberagcdo de endorfinas, que sao neurotransmissores do “prazer” (PEREIRA, 2016).
O exercicio fisico produz um “estresse positivo” (deixando o corpo pronto para novos
estimulos), melhoram os niveis de respiragdo, reduzem numeros de doengas,
melhoram a disposi¢cdo, reduz o “estresse negativo” (vida pessoal e trabalho),

ajudando no relaxamento, aumento da motivacao (OLIVEIRA, 2015).

Com as atividades aerdbicas pode aumentar aporte sanguineo, ou seja, a
pratica regular desta atividade aumenta niveis de oxigénio e nutrientes, otimizando a
produgdo de energia pelo corpo inteiro. Aumenta-se a atividade de
neurotransmissores de acordo com a intensidade do exercicio, melhorando a
atividade de catecolaminas, melhorando o desempenho por meio da vaso dilatacao ,
aumento da temperatura corporal e frequéncia cardiaca. Aumenta-se a plasticidade
sinaptica (capacidade de uma ligacdo neuronal se fortalecer ou enfraquecer de
acordo com suas atividades mentais ou fisicas), ou seja, faz com que os ciberatletas
tenham melhores tempos de reagao ou tomada de decisdo mais eficiente. Permite a
Angiogénese que é criagdo de novos vasos sanguineos, quanto maior concentragao
desses no corpo maior otimizagdo do aprendizado e memoria (FERREIRA, 2017).
Além disso, atividades aerdbicas permitem a reducdo de tecido adiposo no
metabolismo, o que evita obesidade e sobrecarregamento das articulagées do corpo,

entre muitos outros beneficios a saude.

Com a academia ¢é possivel fortalecer a musculatura, melhorar os
componentes do condicionamento fisico (flexibilidade, equilibrio, resisténcia, forga

muscular, etc), melhorar e adequar postura, melhora da capacidade funcional,
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fortalecimento Osseo, articular, entre outros (CHILIBECK et al., 1995). Evitando

assim , muitas das sindromes , doencgas, dores musculoesqueléticas.

O exercicio fisico, portanto, pode ser uma ferramenta essencial para prevenir
e evitar lesdes, doencas e problemas a saude associadas as rotinas de treinamento.
Pois o ciberatleta que possui a saude fisica em dia, fortalece e prepara o corpo, o
emocional e o psicolégico adequadamente para as longas jornadas de treinamento e
para as competicbes. Favorecendo-o, aumentando a auto-estima e o bem-estar,

sendo uma pratica prazerosa, podendo aumentar seu rendimento ou desempenho.

5.2 Insergao do educador fisico no e-sports.

Um profissional de Educacéo Fisica competente possui conhecimento para
oferecer o melhor treinamento para as necessidades dos ciberatletas. Um
profissional que quer se inserir no mundo do e-sports tem que possuir conhecimento
nas areas de treinamento, periodizagdo, biomecanica e cinesiologia, principalmente
em ergonomia que é principal area associada a todos os problemas de saude dos

ciberatletas.

A ergonomia € uma ciéncia que estuda a relagdo entre as pessoas e seus
ambientes de trabalho, visando o desenvolvimento de uma integracdo entre as
condi¢cbes de trabalho e limitagbes fisicas e psicologicas do individuo (RACHLIN &
RACHLIN, 2001). Essa ciéncia busca reconhecer habilidades, respeitando as
limitagbes fisicas e mentais, e recomendando-se praticas mais seguras para
atividades do cotidiano, sendo compativeis com o sistema musculoesquelético. Um
bom estudo da ergonomia auxilia na prevengao e reabilitacdo de dores associadas

as lesdes, sindromes e disturbio do sistema musculoesquelético.

Uma postura correta tem grande influéncia e importancia na ergonomia do
trabalhador e de sua vida cotidiana, estabelecendo uma relagdo direta. Uma
ergonomia adequada consiste em: projetar e analisar equipamentos, avaliando todas
as condigdes externas que podem afetar o individuo (ambientais, humanas, etc.)
com o intuito de melhorar a saude, conforto, seguranca e eficiéncia nos ambitos de

trabalho e pessoal (ROCHA et al. 2003). Para ter uma postura considerada como
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adequada (Tabela 3), os musculos, articulagdes e ligamentos devem ser capazes de
sustentar o corpo ereto, em mesma posi¢cado por periodos extensos de tempo, sem
produzir qualquer desconforto e consumindo o minimo de energia (SANTOS et al.,
2009).

Tabela 3- Aspectos da ergonomia na utilizagdo do computador considerados como adequados.

Postura adequada
Cabeca Auséncia de flexido, extensdo ou rotacho

Regido lombar .ﬁngulo lambar maior ou igual a 90"
Apolo no encosto da cadeira
Auséncia de rolagtes

Bragos, antebracos Auséncia de flexdo, abdugio, rotacdo ou
extensio dos ombros

ﬁnguln do cotovelo maior ou igual a 90°

Punhos ﬁngulo do punho menor qua 15
Auséncia de desvio lateral ou medial do
punho

Membros inferiores .ﬁngulo popliteo maior ou igual a 90°

Pés apoiados por completo no chio

Equipamentos adeguados

Cadeira Altura e encosto regulaveis

Mesa Altura regulivel
Teclado Desenho ergonfmico
Mouse Desenho ergondmico

Tamanho de acordo & mio

Localizagdo que permita movimeniar os
membros superiores em uma posicho

neutra
Manitor Localizagdo que permita posicdo neutra
da cabeca ao olhar a tela
L Apoio para os pés Presente

Fonte: (CASTELLANOS, 2004)

Enquanto que uma ergonomia inadequada produzira uma postura incorreta
com movimentos inadequados provendo tensdo mecanica nos musculos,
articulagdes ou ligamentos ocasionando disturbios, lesdes, sindromes e dores no
sistema musculoesquelético. Assim, pode-se criar um circulo vicioso entre postura
inadequada e dor, pois a presenga de dores e alteragdbes no sistema
musculoesquelético pode resultar em mudangas nas posicdes de realizagdo de

atividades no cotidiano, assim como se nao for corrigida a postura adequadamente,
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o individuo desenvolvera dor (RACHLIN & RACHLIN, 2001). Uma postura incorreta
causa desequilibrio em muitas regides do corpo, exigindo aumento do esforgo para
manter toda a estrutura corporal, sobrecarregando os musculos, articulagdes e
ligamentos (ADAMS et al., 1985).

Alguns estudos como o de Castellanos (2004), relacionam a chance de
desenvolvimento de dores e problemas associadas ao sistema musculoesquelético,
com a frequéncia constante de posturas inadequadas adicionado a tempo
prolongados de acesso, pelos adolescentes, ao computador. Nesse estudo foi
avaliada a ergonomia de 402 alunos adolescentes de uma escola particular da
cidade de Sao Paulo. E todos os alunos possuiram postura e ergonomia

inadequadas (Tabela 4).

Levando em consideracdo os ciberatletas, a postura mais utilizada é a
sentada, geralmente em um assento. A posi¢cao sentada induz varias alteragdes na
estrutura da coluna lombar, aumentando a pressao interna dos discos intervertebrais
ocasionando desconforto ao pesco¢co e membros superiores, além de tracionar
alguns nervos e ligamentos. Caso o ciberatleta adote uma postura inadequada por
longo periodo de tempo essas agdes sao potencializadas, prejudicando ainda mais o
individuo, com o desenvolvimento de dores, patologias, processos degenerativo e
desconfortos em geral (COURY, 1994).

Tabela 4 - Avaliagao postural durante o uso de computador em 402 alunos de uma escola em
Sao Paulo.

Parametros avaliados

Bragos e Regidgo  Membros
Cabega antebragos Punhos lombar  inferiores
Percentagem de
alunos com TT% 3% 85% 76% 92%
postura
inadequada

Fonte: (CASTELLANOS, 2004)

Visto todo este contexto, a melhor forma de prevenir doengas associadas a

alteragdes no Sistema musculoesquelético é a ergonomia correta. Adotando postura
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correta junta a utilizagdo de equipamento que atendam a especificidade do
ciberatleta, realizando exercicios adequados (fortalecimento, alongamento,
relaxamento muscular e ocular, etc.) constantemente, prescritos por um profissional
capacitado da area. E recomendavel a pratica desses exercicios por um periodo

minimo de 10 minutos a cada hora jogada (SILVA, 1999).

Acredito que exista grande participagdo de profissionais de educacgao fisica
nos times atuais de e-sports, ajudando no preparo fisico dos atletas para suportar
horas de pratica sob uma condi¢gdo de grande intensidade e estresse causado pelas
condigbes do jogo. Pois as equipes mais profissionalizadas do e-sports estédo
organizadas em diversas estruturas e o educador fisico esta inserido no setor de
“Life Management”, esse setor é responsavel por cuidar da vida do atleta. Dentro
desse setor estdo os profissionais responsaveis pelo desempenho e medicina do
esporte, onde estdo reunidos diversos profissionais da area da saude (como
médicos, fisioterapeutas, educadores fisicos, nutricionistas, etc.). Todos em prol da
promocao da saude dos ciberatletas. A importancia do profissional de educagao
fisica deve ser destacada, pois influéncia diretamente no desempenho dos

ciberatletas.

O profissional de educacao fisica, entdo, assume um papel fundamental
dentro desse “novo” ramo esportivo como mediador da saude do ciberatleta entre
sessoes de treinamento e de periodos competitivos. Levando em consideracdo os
maleficios e beneficios que a rotina de treinamento Ihes proporciona. Um educador
fisico competente possui conhecimento suficiente para assumir a responsabilidade
de criar um protocolo treinamento ou conjunto de exercicios que respeitem a
necessidade de cada ciberatleta e que esteja em constante adaptagédo (adequando-
os conforme as capacidades e habilidades especificas exigidas pelo e-sports),

estipulando uma meta e um objetivo que deve ser alcangado.

Os exercicios mais recomendados sao aqueles que fortalecam os musculos,
tendées e ligamentos (como academias, pilates, entre outros) por conta dos
ciberatletas serem mais propensos a desenvolver DORT e outras sindromes e
disturbios que afetam o sistema musculoesquelético, principalmente pelo habito de
estar constantemente com postura inadequada (portanto a importdncia do

conhecimento de uma ergonomia adequada), sendo assim € indispensavel a
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condicdo saudavel dessas estruturas corporais para conseguir preserva-los,
conserva-los por maior periodo de tempo , proporcionando maior prazer ao jogar,
melhorando o “bem-estar”. Exercicios de alongamento, relaxamento, esportivos e
aerobicos também sdo bem-vindos, pois favorecem aspectos psicologicos,
emocionais e de coordenagdo motora e de cooperagdo quando realizados em
grupos. Todos esses beneficios s&o potencializados com um profissional de
Educacgao Fisica, podendo promover aumento de rendimento e melhores de

desempenhos do ciberatletas.

A principal funcao do educador fisico é fazer manutencédo da saude fisica nos
atletas, tentando manter seus corpos constantemente saudaveis e fortes, para
aguentar qualquer tipo de esfor¢co durante longo periodo de tempo, sem prejuizos
leves ou graves a suas saudes, proporcionando maior prazer, conforto e bem-estar

ao e-sports.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados encontrados ao longo da revisdo evidenciaram que educagao
fisica e o e-sports estdo interligados, visto que os e-sports possuem times
profissionais de alto rendimento, sendo engajada em varias competicdes esportivas.
Ou seja, envolve um conjunto de habilidades motoras complexas, que exige um
esforgo vigoroso, e possui horas de jornada de treinamento assim como um esporte

“tradicional’.

A rotina de treinamento dos ciberatletas tem influéncias predominantemente
negativas do que positivas a saude fisica, a maioria dos problemas estdo associadas
a lesdes e problemas ao sistema musculoesquelético, embora exista outros tipos de
desordens relacionadas. Esses problemas s&o causados principalmente pela

postura incorreta, ergonomia inadequada e inatividade fisica.

Porém, todos esses riscos podem ser evitados, precavidos pela
sistematizacdo e estruturacdo adequada de exercicio fisico, que oferece diversos
beneficios a saude fisica, emocional, psicolégica e social que s6 um profissional
capacitado na area de educacado fisica pode atingir. Alguns dos exercicios
recomendados sdo: os aerobicos, em academias, pilates, esportivos, entre outros,
que promovam fortalecimento dos musculos, articulagdes, tenddes e ligamentos,

além de alonga-los e relaxa-los.

O profissional de educagao fisica, entdo, adquire a responsabilidade de
manter os corpos de seus atletas saudaveis e fortes para aguentar qualquer tipo de
esfor¢co por um periodo prolongado de tempo, sem causar prejuizos a saude dos
mesmos, promovendo prazer, confortabilidade e bem-estar ao ciberatleta. Quando
esses beneficios sdo potencializados pelo educador fisico, pode-se aumentar o

rendimento e melhorar o desempenho em treinos ou competicoes.

Conclui-se que sem um profissional capacitado em educacio fisica que
sistematize exercicios fisicos, melhorando a qualidade de vida, fortalecimento
muscular, condicionamento fisico, desenvolvendo apropriadamente habilidades
especificas do esporte, o atleta sera prejudicado. Podendo sofrer lesdes, doencas, e
quedas de rendimento devido a dores e ma postura causados pela rotina de
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treinamento intensa a qual os ciberatletas sdo expostos. Além de poder apresentar
pobre performance durante competicbes ou podendo até desistir da modalidade

esportiva.
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