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RESUMO

Os esportes eletronicos estdo ganhando cada vez mais espago e notoriedade no cenario
mundial. A partir desse fendmeno, se faz necessario uma investigacao detalhada dos aspectos
que fomentam esse crescimento e as caracteristicas que tornam a modalidade popular a ponto
de se comparar ao esporte tradicional. Portanto, o presente estudo tem como objetivo verificar
através de uma revisdo sistematizada de literatura o crescimento do fendmeno dos E-sports
como modalidade e os desafios encontrados no seu processo de esportivizacdo. Foi realizado
um levantamento bibliografico através dos bancos de dados: Scielo, Pubmed, Mendeley e
Periodicos Capes buscando evidéncias que expliquem o crescimento dos esportes eletronicos
como modalidade e quais as suas relacdes com os esportes tradicionais, a fim de questionar se
poderia com isso, o chamado E-sport, tornar-se modalidade efetiva dentro da Educacao Fisica.
Dentro dessa pesquisa foram excluidos artigos publicados hda mais de 10 anos e foram
incluidos artigos em portugués, inglés e espanhol publicados na ultima década (2012 a 2022).
A partir dessa curadoria, foram selecionados 10 artigos para a discussdo e resultado.
Verificou-se que os esportes eletronicos tem muitos aspectos em comum com 0S esportes
tradicionais, porém, por ndo haver gasto energético significativo, muitos descredibilizam a
sua pratica como esporte. Entretanto, isso se trata de uma contradi¢do, pois no esporte
olimpico de tiro ao alvo, por exemplo, o dispéndio energético ¢ praticamente irrelevante e,
ainda assim, ele ¢ considerado esporte de rendimento. Além disso, faz uso direto da
capacidade mental e concentragdo, chegando a serem a esséncia desse esporte, o que podemos
perceber, também, nos esportes eletronicos que apresentam a mesma premissa. Sendo assim,
deveriam, portanto, ser considerados como esporte. E imprescindivel, ainda, que sejam
realizados mais estudos, a fim de aprofundar os motivos pelos quais os esportes eletronicos,
mesmo que ja profissionalizados em alguns paises, ainda ndo sdo aceitos dentro da Educacao
Fisica como modalidade.

Palavras-Chave: Educacao Fisica; Esportes Eletronicos; Jogadores.



ABSTRACT

E-sports have been gaining more and more space and notoriety on the world scene. Based on
this phenomenon, a detailed investigation of the aspects that foster this growth and the
characteristics that make this modality so popular as to be compared to traditional sports is
necessary. The present study aimed at verifying through a systematic literature review the
growth of the E-sports phenomenon as a modality and the challenges encountered in its
process of esportivization. A bibliographical survey was carried out through the Scielo,
Pubmed, Mendeley and Periddicos Capes databases, in search of evidence to explain the
growth of e-sports as a sport and its relations with traditional sports, in order to question
whether the so-called E-sport could become an effective sport within Physical Education.
Articles published more than 10 years ago were excluded from the search and articles in
Portuguese, English and Spanish published in the last decade (2012 to 2022) were include.
Ten articles were included for discussion and results and it was found that electronic sports
have many aspects in common with traditional sports, however, because there is no significant
energy expenditure, many discredit the practice as a sport. However, this is a contradiction,
since in the Olympic target shooting sport, for example, energy expenditure is practically
irrelevant, and even so, it is considered a performance sport, so, because mental capacity and
concentration are the essence of this sport, e-sports that have the same premise should
therefore be considered as a sport. it is essential, even if more studies are carried out, in order
to deepen the reasons why sports, even though they are already professionalized in some

countries, are still not accepted within Physical Education as a sport.

Keywords: Physical Education; Electronic Sports; Players.
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1 INTRODUCAO

Os esportes de modo geral, trazem diversos beneficios para a saide humana, como a
prevencdo de doencas tanto fisicas quanto mentais, o bem estar e a melhora da qualidade de
vida (OLIVEIRA, 2011). Além de proporcionar uma grande relacdo com a diversao e disputa,
estimulando o trabalho em equipe. Essas sdo caracteristicas que também se fazem presente em
uma nova modalidade que envolve tecnologia. Modalidade essa, que vem sendo praticada ha
alguns anos, e ¢ denominada de Esportes Eletronicos (SANTOS, 2018).

Os Esportes Eletronicos ou E-sports como foi chamado hé alguns anos, segundo a
Confederacdo Brasileira de Esportes Eletronicos (CBEE) mostra ser uma modalidade que
ganha forca e espago no mercado dos games. Sao competicdes de varios estilos de jogos
online ou em rede local que mobilizam organizagdes e cybers atletas (jogadores profissionais
de E-Sports) em todo o mundo e movimentam niimeros extremamente expressivos se tratando
de premiagdes, mostrando estar dentro de um rdpido processo de esportivizacdo (REIS;
CAVICHIOLLI, 2008 e REIS, 2013).

A importancia dada aos jogos parte ndo s6 dos praticantes, mas, também dos
desenvolvedores que mostram interesse cada vez maior em fabricar jogos capazes de
estimular competi¢des € uma maior organizacdo entre comunidades de jogadores, o que por
sua vez déa origem a um cronograma de eventos e varios grupos de jogadores. Dessa maneira,
mais praticantes comegaram a se dedicar profissionalmente aos E-Sports, ja que vem se dando
um forte apelo ao espirito de equipe, além das questdes ludicas que essa pratica possui
(SANTOS, 2018).

Os competidores profissionais da modalidade passam em média 15 horas por dia
trabalhando cerca de 400 movimentos motores finos, associado a contracdo isotOnica e
isométrica do membro superior. Esses movimentos sdo responsaveis pelo desenvolvimento de
possiveis lesdes causadas por esforgo repetitivo, portanto, confirmando a necessidade de ser
colocado em pauta a confirmacdo de que ¢ uma modalidade esportiva diante do
comprometimento da saude dos seus integrantes (GEOGHEGAN et al., 2019)

Dentro desse contexto podemos observar que a pandemia de COVID-19 trouxe um
novo significado para a pratica de jogos online, pois foi uma grande escapatoria para suprir a
falta dos esportes tradicionais e seus eventos. Nesse segmento, pudemos ver o grande “Boom”

de organizagdes e pessoas interessadas tanto na pratica, quanto no consumo de conteudo
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relacionado a jogos eletronicos. Com esse crescimento abrupto, os grandes empresarios e
potenciais investidores “cresceram os olhos” no ramo, dando uma nova perspectiva € um
novo modo de enxergar os E-sports (KIM, 2019).

Para concluir o processo de esportivizagdo dos E-Sports ¢ fundamental que haja um
apoio em grande escala dos 6rgdos responsaveis pelas grandes competi¢des como o Comité
Olimpico Internacional (COI), que ja mostrou preocupacdo com a modalidade, ja que em sua
cupula, no ano de 2017, sugeriu que os esportes eletronicos fossem reconhecidos como
esporte de fato (WEBB, 2019.)

Portanto, ¢ notoria a necessidade de investigar quais fatores ainda impedem a adesdo
das comunidades responsaveis, para que os E-Sports se tornem uma modalidade esportiva
reconhecida nao s6 pela comunidade gamer, mas também dentro da educagao fisica e outros

ambitos académicos e sociais.
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2 OBJETIVOS

2.1 GERAL
Verificar através de uma revisao de literatura o crescimento do fenomeno dos E-sports como

modalidade e os desafios encontrados no seu processo de esportivizagao.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Analisar a relagdo dos E-sports com os esportes convencionais;
e Observar os relatos de crescimento e “Boom” dos E-sports durante a pandemia de
COVID-19;

e Investigar o estado da arte entre os esportes eletronicos e os esportes convencionais.



12

3 REFERENCIAL BIBLIOGRAFICO

3.1 BREVE CONTEXTO HISTORICO DOS E-SPORTS

Para entendermos o processo historico dos jogos eletronicos como competicdo, €
preciso voltar ao inicio de tudo, com os primeiros videogames, na década de 1970, a criagao
do Atari foi revolucionaria para época, e a partir dela, apareceram as primeiras competigoes
em universidades dos Estados Unidos da América (EUA), onde as premiagdes eram
simbolicas, como assinaturas em revistas populares (PERES, 2020).

Foi na década de 1980, que surgiram os primeiros campeonatos de jogos arcade,
titulos como Pacman da Bandai Namco e Street Fighter da desenvolvedora SNK ganharam
popularidade. E com o surgimento dos antigos fliperamas, que podemos chamar de
predecessores do que viriam a ser os jogos competitivos de hoje, foi difundida a ideia que era
possivel competir em jogos de videogame, mesmo que ndo existisse 0 acesso a internet, as
pessoas se reuniam nesses espacos, com o intuito de socializar experiéncias, jogar € ganhar
prémios, que na maioria das vezes nao eram em dinheiro, mas a partir desse conceito,
terlamos a génese do que conhecemos como cyberatletismo competitivo contempordineo
(TAYLOR, 2012).

Com o avanco da internet, o leque de possibilidades cresceu e as formas de jogar
evoluiram junto, o que antes era limitado a fliperamas, comegou a ganhar for¢a nas
residéncias, com os chamados consoles, e também em outros dispositivos, como
computadores, dispositivos portateis e até mesmo nos celulares. E possivel afirmar que o
avango das competicdes se deu em conjunto com o avango dos jogos, quanto mais acessiveis
e intuitivos os games, mais adeptos e entusiastas come¢am a consumir € se interessar por

competicdes do género (PERES, 2020).

3.2 PRATICAS SOCIAIS E GASTO ENERGETICO NOS E-SPORTS

Segundo Goldman (2012), os E-sports se relacionam com o esporte convencional da
mesma forma que o cinema se relaciona com o teatro, quando consegue extrair a mesma
esséncia dentro de outro contexto. Isso se da pelo simples fato de que os esportes eletronicos
sdo capazes de simular a realidade dentro dos jogos se adaptando a seu proprio contexto
englobando varios outros aspectos que o esporte convencional por si ndo consegue, como, por
exemplo, a coparticipacdo a distancia que os jogos eletronicos permitem com extrema

facilidade.
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De acordo com os estudos e vivéncias praticas da drea, percebe-se que existe uma
predominancia maior do sexo masculino em grande parte dos jogos online. Com
representatividade na casa dos 70%, o mercado “Gamer” de modo geral ainda ¢ dominado
pelos homens. Mas essa perspectiva vem mudando de figura no Brasil nos ultimos anos, o
cenario feminino mesmo com menos incentivo e apoio financeiro vem crescendo, a cada dia
mais mulheres se inserem no mundo competitivo dos jogos eletronicos e buscam resultados
expressivos (FLORES, 2018).

Ainda no contexto social entramos no dmbito familiar onde podemos destacar que
muitos atletas de E-sports sofrem um grande preconceito por parte da familia por ndo ser um
trabalho nos moldes convencionais que a sociedade esta acostumada. Existem diversos relatos
que trazem a tona essa questdo, a qual os atletas que se dedicam de 10 a 12 horas por dia entre
treinamentos e competicoes ainda sofrem com a falta de apoio familiar e da sociedade
(SILVEIRA, 2020).

No tocante a faixa etaria de acordo com o estudo da Neozoo (2017), podemos perceber
uma predominancia de idades entre 21 e 35 anos, embora, com perfis diferentes, a grande
maioria entrevistada tem acesso a internet e costuma jogar, seja em dispositivos portateis,
como smartphones, tablets ou em consoles e computadores. Mesmo que ndo seja no dmbito
profissional, muitas pessoas estdo inseridas de alguma forma no mundo dos esportes
eletronicos (SANTOS, 2018).

Para se entender esse fendmeno dos E-sports como pratica esportiva, € necessario
entender inicialmente o seu gasto energético, na Educagdo Fisica por vezes se deixa de lado o
assunto por ndo haver, segundo varios profissionais, um gasto energético elevado e por afastar
as criangas de outras atividades que envolvem maior esfor¢o fisico (JENSEN, 2017). Por
outro lado, o esporte tem muitas questdes similares aos jogos € com isso abre espago para
novos estudos que caracterizem os esportes eletronicos como modalidade valida. Além disso,
o processo cultural de espetacularizagao da modalidade tem diversas vertentes sociais que se
assemelham com o esporte convencional, sendo assim, praticamente impossivel de nao
comparar o processo historico de ambas as praticas (LOCASSO ¢ VENANCIO, 2019).

Nao existe nada que comprove ou classifique de fato uma modalidade como esporte
levando em considera¢do apenas o gasto energético. Existem modalidades conhecidas como
“Exergames” a exemplo do Just Dance que ¢ bem difundida no meio dos esportes eletronicos,
porém, nao contempla toda gama de jogos praticados por cyber atletas, sendo dificil de

representar na totalidade a questdo do dispéndio energético (SANTOS, 2019).
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3.3 DESAFIOS NA REGULAMENTACAO DOS E-SPORTS EM RELACAO AOS
ESPORTES CONVENCIONAIS

A alta visibilidade, o crescimento e a popularizagdo dos Esportes eletronicos em todas
as faixas etdrias, além de grandes investimentos financeiros aparece como prova da
importancia de sua regulamentagao como modalidade esportiva (NASCENTES, 2020).

A partir da ascensdo social dos games como modalidade, tivemos também um
aumento significativo nos investimentos por parte de grandes empresas e com esse
reconhecimento abriu-se margem para contratacdes milionarias de players profissionais
(jogadores) e também um aumento exorbitante nas premiagdes dos campeonatos, fazendo
concorréncia e superando por vezes os esportes convencionais. Se tratando de Brasil, os
nimeros sdo bastante expressivos, o pais figura no “fop 3 mundial” em publico de entusiastas
por esportes eletronicos. Sdo quase 7,8 milhdes que dizem participar ou acompanhar no
minimo uma vez ao més as competi¢des (NEWZOO, 2018).

O esporte eletronico e o esporte convencional tém diversos tragos em comum, tanto no
cunho historico quanto em suas caracteristicas de espetaculo, competitividade e modelo de
catapulta social para os atletas (LOCASSO e VENANCIO, 2019).

Outro indicio que comprova as semelhancas entre os E-sports € o esporte
convencional ¢ justamente a audiéncia por parte dos espectadores, que além de acompanhar
suas Org’s (organizacdes de E-sports) favoritas por meio de transmissdes ao vivo pela
internet, também se deslocam e viajam para diversos paises e pagam ingresso para ver seus
“times” de perto e apreciar os campeonatos gerando grande impacto também no ramo do
turismo (PEREIRA, 2014).

Apesar de todos os indicativos que trazem a tona a for¢a do fendmeno dos E-sports no
Brasil e suas semelhangas significativas com o esporte convencional, ainda ndo existe uma
regulamentagdo que garanta e proteja todos os direitos dos jogadores profissionais, ainda que
todos eles tenham vinculo empregaticio como nos outros empregos considerados mais
tradicionais. Sendo assim, falta um reconhecimento e uma normatizacdo para que seja
considerado como esporte e seus profissionais considerados atletas. J& em outros paises mais
desenvolvidos, ja se considera como esporte e seus atletas tem todo aparato juridico e
trabalhista para evitar abuso por parte dos donos das organizagdes ¢ dos campeonatos, sendo
cogitada a possibilidade de se tornar uma modalidade olimpica num futuro ndo tdo distante

(NASCENTES, 2020)
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4 METODOLOGIA

4.1 DESENHO DO ESTUDO
Revisdo sistematizada da literatura a fim de analisar o crescimento dos E-sports e se existe
possibilidade de ser uma modalidade efetiva dentro da educacgdo fisica, a partir de um

levantamento bibliografico por meio de bancos de dados.

4.2 LEVANTAMENTO DE DADOS

O levantamento bibliografico do presente trabalho foi realizado por meio dos seguintes
bancos de dados: PubMed (www.pubmed.gov), Portal Periodicos CAPES/MEC
(www.periodicos.capes.gov.br), Scielo (www.scielo.org/) e Mendeley (www.mendeley.com),
entre julho de 2021 a agosto de 2022, baseado em artigos publicados nos ultimos 10 anos,

utilizando os descritores: “E-sports” e “E-sports and physical exercise”.

4.3 CRITERIOS DE INCLUSAO E EXCLUSAO
A pesquisa levou em consideracdo para inclusdo artigos originais em inglés, portugués e
espanhol, publicados entre 2012 e 2022. J4 para exclusdo, foram considerados estudos

publicados ha mais de 10 anos.


http://www.pubmed.gov
http://www.periodicos.capes.gov.br
http://www.scielo.org/

5 RESULTADOS E DISCUSSAO
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A partir de uma criteriosa pesquisa, foram selecionados 10 artigos, como ¢

apresentado no Quadro 1, para que assim, fosse realizada a comparagdo e discussao entre os

autores em associagdo ao tema da revisao. A ocorréncia dos artigos em sua grande maioria &

na lingua inglesa e houve um aumento expressivo nas buscas e publicagdes na tltima década

(entre os anos de 2012 e 2022). No Brasil existe interesse no tema, mas ainda ¢ pouco

discutido academicamente, o que leva a necessidade de discutir e corroborar cientificamente

com mais achados e estudos sobre o tema.

Quadro 1: Demonstracio quantitativa da selecdo dos artigos para revisao.

BASES PudMed Periddicos Capes Scielo Mendeley
Termos  de | E-spor | E-sports | E-spor | E-sports | E-spo | E-sports | E-spor | E-sports
busca ts and ts and rts and ts and
physical physical physical physical
exercise exercise exercise exercise
Encontrados | 77 22 18,269 | 1,158 1 0 37,964 | 3,807
Excluidos 75 21 18,268 | 1,157 1 0 37,961 | 3,805
Selecionados | 2 1 1 1 0 0 3 2
Total 10

Mediante a sele¢do dos 10 artigos, foi produzido o quadro 2, disposto a seguir, onde

mostra as peculiaridades de cada estudo, incluindo titulo, ano de publicacdo, autores,

objetivos, populagdo do estudo e os principais resultados.

Quadro 2: Artigos discutidos na revisao.

N Titulo do Ano Autores Objetivos Amostra Principais
artigo Resultados
1 E-SPORTS E | 2020 | THAYNA Analisar de forma | Revisdo O avango da
SEUS ARANTES sucinta as questdes tecnologia  fez
DESAFIOS NASCENTES | juridicas referente a com que as
NO AMBITO regulamentacdo dos relagdes sociais
JURIDICO E-Sports no Brasil, e as relagdes
com a finalidade de trabalhistas em
validar os esportes especial as
eletronicos e que 0s desportivas  se
mesmos se adequam modificassem,
aos requisitos para uma grande
ser considerado como mudanga foi no
profissional, que se refere ao
demonstrando 0s video game que
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beneficios
decorrentes dos
contratos  especiais
trabalhistas de
esportista
profissional.

no inicio era
somente um
meio de
diversdo evoluiu
e se transformou
em uma nova

modalidade
esportiva ou o
esporte
eletronico,
podendo ser
jogado  como

profissional ou
amador.

THE 2019 | RORY Analisar de modo | Revisdo Desenvolvendo-
DEVELOPM SUMMERLE | comparativo 0s se a partir dessa
ENT OF Y processos de discussdo, seria
SPORTS: A institucionalizag@o util  examinar
COMPARATI dos esportes instituigdes
VE eletronicos em E-sports ao lado
ANALYSIS relacdo ao esporte de outras areas
OF THE convencional. esportivas  de
EARLY nicho, como
INSTITUTIO esportes de lazer
NALIZATION ou esportes
OF radicais,  pois
TRADITION esses ramos do
AL SPORTS esporte podem
AND ter maiores
E-SPORTS semelhangas
com os E-sports
em termos de
escala e um
contexto
histérico  mais
comparavel. Os
esportes
tradicionais tém
um extenso
registro
estabelecido
apos sua
institucionalizag
a0 inicial.
THE RISE OF | 2020 | YOUNG Busca na literatura Revisdo os resultados
E-SPORTS HOON KIM, | revisar os indicadores deste estudo
AND JOHN de sucesso por tras da mostram que o
POTENTIAL NAURIGHT ascensdo dos E-sports impacto
FOR & econdmico dos
POST-COVID CHOKECHAI e-sports &
CONTINUED SUVEATWAT significativo
GROWTH ANAKUL para que haja

expectativa de
crescimento
futuro. Em
particular, os
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planos
estratégicos do
governo e
investimento
deve ser
considerado
para o
desenvolviment
o estratégico de
E-sports.
Principalmente
no pos
pandemia de
COVID-19.

THE
INFLUENCE
OF
CORTISOL,
FLOW, AND
ANXIETY
ON
PERFORMA
NCE IN
E-SPORTS: A
FIELD
STUDY

2020

STEFFEN C E
SCHMIDT ET
AL.

Examinar diferentes
fatores de influéncia
no desempenho
competitivo de atletas
de esportes
eletronicos.

23 jogadores
de computador
durante
torneios de
e-sport

Os niveis
médios de
cortisol
aumentaram
significativamen
te durante o
jogo, mas 0s
padrdes de
resposta eram
inconsistentes.
Vencedores e
perdedores
diferem
significativamen
te na ansiedade,
com vencedores
mostrando
niveis mais altos
de ansiedade.
Apos a divisdo
da amostra em
trés grupos de
diferentes
padrdes de
resposta ao
cortisol, foram
encontradas
diferencas
significativas de
desempenho e
ansiedade, com
niveis baixos a
moderados de
cortisol
associados ao
maior
desempenho e
ansiedade.

E-SPORTS:
DA TELA DO
COMPUTAD
OR PARA A

2018

KIARA
SCHIAVETT
OE
SHERLEY

Trata desde a criagao,
ao desenvolvimento
mundial, bem como
as necessidades atuais

Revisao

A regulagdo do
desporto fez-se
necessaria a
ponto que o
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REALIDADE BRITTO de regulamentagio legislador teve
DIARIA para o fomento da que criar leis
pratica esportiva especificas para
eletronica, que cresce o0s esportes
a cada segundo de tradicionais. E
forma mundial, neste momento,
ganhando adeptos em com a evolugdo
todo canto do mundo. da sociedade,
faz-se
novamente
necessario
repensar o que ¢
o0 esporte e
preencher
lacunas na lei
para que os
cybers atletas
nao
permanecam
sem seus
direitos
resguardados.
RELACOES 2020 | BARBARA O presente artigo tem | Revisdo O surgimento de
DE MENDES por objeto de novas
TRABALHO PERES E pesquisa as relagdes tecnologias
DO SECULO SUZIANY de trabalho do culminou em
XXIE OS VENANCIO | jogador profissional mudancas
JOGADORES DO de jogos eletrdnicos, sociais,
PROFISSION ROSARIO um novo tipo de possibilitando a
AIS DE ocupacdo que ainda criagdo de
E-SPORTS ndo esta regulado relagdes
pelo Direito do trabalhistas
Trabalho inovadoras,
como a de cyber
atleta. Assim,
apesar do
crescimento
desta profissao,
nota-se sua
invisibilidade
pelos tedricos e
pesquisadores.
E-SPORTS, 2019 | TARCIizIO Este artigo Revisdo O E-Sport pode
HERDEIROS MACEDO E empreende uma ser
DE THIAGO discussdo de base compreendido
UMATRADIC FALCAO historica acerca do como uma nova
AO fenémeno do jogo entidade social

digital competitivo
organizado,
conhecido
popularmente como
E-sport Seu intuito ¢
prover um referencial
teorico que enderece
o aspecto hibrido
dos E-sports,

hibrida: uma
que se compoe
de forma
interdisciplinar,
entre esporte,
tecnologia, jogo
digital, midia e
entretenimento,
levando-nos a
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considerando que
esse faz convergir os
campos da
comunicagdo, Game
Studies, filosofia e
sociologia do
Esporte.

refletir acerca
do conceito de
esporte a luz da
cultura digital.
Para tanto, ¢
relevante ter em
mente que o
conceito de
esporte ¢
dindmico e
dependente do
contexto
historico no qual
eles e enquadra.
Na sociedade
ocidental, por
exemplo, o
esporte moderno
esta
vigorosamente
relacionado ao
mercado e aos
processos de
comercializagdo
e globalizag@o.

E-SPORT VS. | 2018 | ANTHONY Medir os motivos de | N=362 Os resultados
SPORT: A D. PIZZO AT | consumo esportivo Coreanos do indicam que os
COMPARISO AL. amplamente O] motivos de
N OF utilizados para masculino consumo dos
SPECTATOR examinar sua com idade
MOTIVES influéncia na entre 18-24 espoirte.s .
audiéncia de E-sports | anos. eletrénicos estdo
e na frequéncia de diretamente
jogos. ligados aos
mesmos motivos
de consumo do
esporte
tradicional.
A 2020 | HUGO O presente trabalho Revisdo A falta de
CONTEXTU JONES traz reflexdes sobre regulamentagéo
ALIZACAO PEREIRA DA | os impactos da traz diversas
DOS SILVEIRA revolugdo tecnologica problematicas
E-SPORTS: no modelo de vida acerca do tema,
SUAS que se avizinha para onde o simples
(IM)POSSIVE 0s proximos anos, enquadramento
IS com isso, busca seria possivel de
SOLUCOES realizar um paralelo delimitar certas
REGULAME desse modelo em que arestas para que
NTADORAS jé se reconhece que o o esporte fosse

ser humano ndo sera
mais 100% biologico
e, com isso, se coteja
a impulsdo dos jogos
eletrénicos enquanto
modalidade esportiva

guiado por um
instituto formal.
Desde a
delimitacdo
como esporte,
passando por
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de alto rendimento.

algumas
peculiaridades
de direitos de
imagem e
direitos autorais.

10

E-SPORT
EVENTS
WITHIN
TOURISM
PARADIGM:
A
CONCEPTUA
L
DISCUSSION

2019

SEBAHATTI
N EMRE
DILEK

Este estudo discutiu a
relagdo entre E-sports
e turismo
examinando os
eventos esportivos
dentro do paradigma
do turismo.

Revisao

O estudo traz o
fendbmeno  dos

E-sports  como
um grande
atrativo para o
ramo do
turismo, com
enorme
potencial de
crescimento €
faturamento,
fazendo que
com 1SS0
grandes
empresas e
marcas
miliondrias
como clubes de
futebol se

interessem em
ter
representantes
no mundo dos
e-sports,
corroborando
assim para que
os jogadores de
esportes
eletr6nicos
sejam
reconhecidos
como atletas.

5.1 E-SPORTS VERSUS ESPORTES TRADICIONAIS

Macedo (2019), mostra que apesar de todo apelo social, mididtico e financeiro, a

legitimagdo dos E-sports como esporte de fato, ¢ uma grande incdgnita. Pois, para garantir

que o termo seja aceito ndo basta apenas que os esportes eletronicos tenham tragos de

semelhanga com a pratica esportiva. Como qualquer conceito, até mesmo a ideia do que ¢

esporte depende do meio social em que se insere. Pelo fato das competi¢cdes e grandes eventos

seguirem os moldes de eventos esportivos, até mesmo nas transmissdes, ¢ extremamente

concebivel que o termo seja rotulado como “E-sport”’, dessa forma, fica definido que, por

esfera, os dois termos se englobam no mesmo ambito.
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Nesse contexto, de que os esportes € os E-sports estdo inseridos por definicdo na
mesma esfera, Summerley (2020) faz uma ponte entre o viés de jogo e esporte no seu estudo,
quando diz que a regulagdo normalmente acontece quando determinado esporte toma
proporcdes maiores e se expande a ponto de pessoas de outras classes e ciclos sociais, étnicos
e raciais comecarem a praticar e com isso surge a necessidade de universalizar as regras. Isso
acontece de forma muito brusca nos esportes eletronicos, pois seu crescimento se deu em
larga escala num curto espaco de tempo, trazendo essa universalizacao das regras muito mais
rapido que os esportes tradicionais antes de serem institucionalizados e reconhecidos como
esporte no sentido literal da palavra.

O trago que de fato traz a maior diferenciacao entre os processos de institucionalizacao
dos esportes tradicionais e os esportes eletronicos €, notavelmente, o contexto social onde eles
se desenvolveram. Os esportes tradicionais, como o futebol, por exemplo, tém seu
desenvolvimento totalmente dependente de incentivo politico e de taxas de adesdo dos fas e
torcedores para arcar até mesmo com a permanéncia dos atletas, onde fica claro que falta um
envolvimento corporativo para tomar decisdes e angariar fundos para manutengao de clubes e
atletas. Por outro lado, esse envolvimento corporativo existe de sobra no contexto dos
esportes eletronicos, o que foi observado com o fornecimento de sustentagdo e apoio
financeiro de grandes empresas, sendo esse o fator primordial para que o E-sport se
difundisse e crescesse rapidamente (SUMMERLEY, 2020).

Segundo Pizzo (2018), o termo esporte ¢ ambiguo quando na sua propria génese
enfrentou muita desconfianca por diferir dos tradicionais jogos culturais da Grécia antiga, que
eram muito mais proximos do atletismo e sofreram grande represalia na era olimpica moderna
(datada do ano de 1896), quando foram inseridas as modalidades de combate e tiro que
remetem a violéncia. Nesse mesmo contexto, podemos facilmente associar os esportes
eletronicos que sdo tdo rechacados quanto os esportes modernos foram no seu nascimento
pelo fato de serem comumente voltados para a pratica sedentaria e por vezes associados a
violéncia.

Em contrapartida, Schimitd (2020), argumenta na sua discussao que o0s jogos
eletronicos em condic¢des reais de competicao, onde os “atletas” sdo expostos a altos niveis de
stress, pode resultar numa excitacdo fisiologica, que ¢ caracterizada por um aumento dos
niveis de cortisol. Porém, isso pode se dar pelo fator biologico da individualidade e
especificidade de cada atleta, pois, em outra amostra ao invés do cortisol apenas a ansiedade

se sobressai como marcador fisiologico de excitagao.



23

Schiavetto e Brito (2018), fazem um paralelo com a modalidade olimpica do tiro, onde
ndo existe dispéndio energético relevante e nem uma grande mobilizagdo muscular, pois ndo
exige tanto do esforco fisico. Por outro lado, o atleta é reconhecido pela concentragao,
dedicagdo e disciplina. Fatores que estdo diretamente ligados a pratica dos esportes
eletronicos, onde o maior desgaste € o intelectual, se comparando assim mais uma vez a um
esporte tradicional e olimpico. As autoras, ainda, comparam a rotina de treino dos cyber
atletas a de jogadores de futebol, que treinam em média 10 horas por dia, cumprindo uma
rigorosa agenda e s3o acompanhados de perto por uma equipe multiprofissional, com
nutricionista, psicdlogo, técnico e até preparador fisico. Dessa forma, mostra-se a necessidade

de questionar o porqué desses “jogadores” nao serem legitimados de fato como atletas.

5.2 E-SPORTS NO CONTEXTO POS PANDEMIA DE COVID-19

Kim (2020), apresenta o impacto do crescimento dos esportes eletronicos na economia
mundial como fator extremamente positivo, gerando um enorme potencial de crescimento e
que necessita de estratégias governamentais e mais aten¢do, devido a notavel importancia que
lhe foi dada durante o periodo conturbado da pandemia de COVID-19, que teve inicio em
2020, quando o mundo iniciou um processo de isolamento. Nesse periodo, as pessoas
consumiram mais jogos eletronicos e conteudos relacionados, que ¢ visivelmente justificado
pelo fato de que os esportes tradicionais foram paralisados para controlar as infec¢des pelo
virus entre atletas e, principalmente, nas plateias, o que gerou margem para que 0os nUmeros
de visualizagdes de plataformas de jogos eletronicos ganhassem muito mais adeptos, como,
por exemplo, a “twitch”, que apresentou um aparente crescimento.

Em contraponto a todo esse crescimento e apelo financeiro, pode-se perceber que nao
se destacou apenas o impacto positivo no viés pandémico, num estudo realizado no ano de
2020 foram aplicados 40 questionarios durante o periodo letivo em 120 escolas, em criancas
com a faixa etdria entre 8-10 anos que ficaram isoladas e estiveram restringidas as praticas
sociais e esportivas causando efeito prejudicial no seu desenvolvimento motor e psicoldgico,
trazendo a tona disturbios, como o desenvolvimento de ansiedade e sindrome do panico
levando ao sofrimento emocional. O autor traz, ainda, informagdes que reforgam o fato de que
criancas ativas e praticantes de atividades fisicas, mesmo quando infectadas pelo virus,
tiveram uma recuperagdo mais acelerada e mais satisfatoria (MILIC, 2020).

Mili¢ (2020) argumenta, ainda, que criangas expostas a longos periodos de tempo
jogando virtualmente, podem desenvolver e expressar certa agressividade em relagdo a outras

criancas que estejam conectadas com elas ao mundo virtual. O que acontece pelo fato de que
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por muitas vezes a internet oferece uma certa sensacdo de liberdade e falta de senso de
responsabilidade, podendo ocorrer diversos casos de “hate” (6dio gratuito) ou “trash talk”
(falas ofensivas ou preconceituosas com intuito de prejudicar o desempenho). E possivel que
em casos mais extremos essas criancas levem para a vida real essa agressividade, mesmo nao
existindo nenhum estudo que comprove cientificamente, existem muitos casos onde a
sensacdo de liberdade que a internet proporciona estd correlacionada a esse sentimento de
odio gratuito.

Apesar de todos esses aspectos revelados durante a pandemia de COVID-19, os
E-sports percorreram um arduo caminho para chegar no nivel de desenvolvimento e potencial
de crescimento que alcangou até os dias de hoje.

Kim (2020), reforca no seu estudo que paises com maior PIB e maior poder de
investimento tem um cenario ideal para que os esportes eletronicos se desenvolvam. Foi
justamente no cenario pandémico que o mundo voltou os olhos para os E-sports. Pois,
perceberam o quanto de receita ¢ movimentada nas competi¢cdes, com a perspectiva que nos
proximos anos a industria continue crescendo e alcancando numeros cada vez maiores, aliada
sempre aos avancos tecnoldgicos que estdo em foco desde as ultimas décadas, sugerindo

assim, que os esportes eletronicos tem uma grande margem para ser o esporte do futuro.

5.3 PODEM OS E-SPORTS SER RECONHECIDOS COMO MODALIDADE ESPORTIVA?

Existe uma margem gigantesca para que os esportes eletronicos se tornem de fato uma
modalidade esportiva reconhecida no Brasil, tanto pelo crescimento de praticantes, quanto
pelos valores expressivos que sao movimentados no mercado de jogos eletronicos. Além
disso, uma vertente que vem ganhando forca nos ultimos anos ¢ a de que o multimiliondrio
mundo dos E-sports figure dentro dos jogos olimpicos, um dos maiores embargos para que
isso seja possivel ¢ o fato da modalidade ainda ndo possuir uma delimitagdo juridica
(SILVEIRA, 2020).

Existem trés projetos de lei que visam a regulamentacdo dos esportes eletronicos no
Brasil e estdo em processo de tramitagdo. A primeira delas € a lei n® 7.747/2017 da Deputada
Mariana Carvalho (RO) que visa justamente colocar em pratica o §3° ao art. 3° da Lei Pelé
que reconhece o desporto virtual como esporte, a segunda ¢ a lei n°® 3450/2015, de autoria do
Deputado Federal Joao Henrique Caldas (AL) que tem os mesmos moldes da lei citada
anteriormente, ja a terceira e Ultima, lei n® 383/2017, traz em sua proposta que o cyber atleta
seja reconhecido como esportista profissional e, além disso, visa retirar os jogos com

conteudo violento do contexto de E-sport (PERES, 2020).
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Por se tratar de uma modalidade ainda recente ¢ que enfrenta desafios para sua
regulamenta¢cdo no Brasil, os esportes eletronicos caminham a passos lentos para se tornar
uma profissdo no nosso pais, apesar de grande parte do esforco ser mental e nao fisico, os
cyber atletas enfrentam arduas jornadas de treinamento e que exigem muito do seu intelecto e
concentracdao (SCHIAVETTO e BRITO, 2018).

Peres (2020) através de um breve panorama sobre a regulagdo dos esportes eletronicos,
faz-se perceber que o cenario mundial segue muito a frente do Brasil. Paises como os EUA
que desde 2013 concede visto de trabalho para “atletas” de outros paises participarem de
competicdes e treinarem em alto nivel reconhecendo assim a modalidade como esportiva de
fato. E importante mencionar, ainda, a Franga que no seu codigo do trabalho caracteriza como
jogador profissional qualquer pessoa que obtenha remuneragao através de video jogos, e foi o
primeiro pais da Europa a garantir leis trabalhistas para os chamados cyber atletas.

Na discussdo de cenario mundial dos E-sports, cabe destacar também o potencial
turistico que os eventos proporcionam, durante séculos as pessoas se reuniram para ver de
perto os grandes eventos esportivos, como a copa do mundo e as olimpiadas, e com a
ascensao dos esportes eletronicos, enxergou-se uma nova possibilidade turistica, a exemplo do
Major de CS-Go (Counter-Striker; Jogo competitivo de tiro em primeira pessoa), que € a
“copa do mundo” do jogo e acontece anualmente em paises diferentes, arrastando sempre
multidoes de espectadores, organizacdes e imprensa, além de ter premiacdes milionarias. A
partir desse potencial, grandes clubes de futebol como Manchester City e Paris Saint-Germain
dentre outros, despertaram interesse por esse mundo e tem também times profissionais que
disputam campeonatos de futebol digital no jogo FIFA da EA Sports. Grandes times da NBA,
como Golden State Warriors e Philadelphia 76ers também investem massivamente nos
esportes eletronicos e mantém times competitivos no League of Legends (Jogo de RPG
online), que ¢ uma febre mundial e também arrasta multiddes para seus comapeonatos
(DILEK, 2019).

Para que os E-sports se tornem uma poténcia ainda maior do que ja sdo, se faz
necessario que investimentos em larga escala continuem dando suporte aos jogadores e
organizacgdes e, portanto que ocorra em breve a regulamentacado juridica e trabalhista, a fim de
trazer maior credibilidade para o setor dos jogos eletronicos e com isso captar cada vez mais
pessoas, gerando, dessa maneira, uma nova porta de entrada para o mercado de trabalho e,

também, uma forma de ascensao social para muitas familias (NASCENTES, 2020).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos resultados obtidos nessa revisdo, foi possivel descrever, de forma
sintetizada, os aspectos metodologicos e os principais achados dos estudos em relagdo ao
crescimento ¢ desenvolvimento dos esportes eletronicos ao redor do mundo. Decorrente da
andlise realizada nesse estudo, foi possivel encontrar consideragdes importantes que mostram
os E-sports como um modelo de esporte do futuro, tanto por ter tragos muito semelhantes com
os esportes tradicionais, quanto por ter uma quantidade crescente de adeptos em varios paises.

A pandemia de COVID-19 contribuiu para que as pessoas que estavam em isolamento
agucassem o interesse por servigcos online e por consequéncia foram atraidas para o mundo
virtual dos esportes eletronicos. Sendo assim, fica comprovado nessa revisdo que o niimero de
pessoas interessadas nesse tipo de conteudo praticamente triplicou nesse periodo pandémico e
a prospec¢ao para os anos vindouros € que continue crescendo devido a procura nao sé por
parte da juventude, mas também pelas faixas etdrias avangadas como pessoas de meia idade e
até idosos.

Apesar de todos os achados na literatura, ainda existe um campo de pesquisa muito
amplo e promissor, onde os esportes eletronicos como objeto de estudo podem trazer novas
reflexdes tecnoldgicas, sociais e trabalhistas. Quanto modalidade traz um leque de
oportunidades e possibilidades investigativas, além de ja ser considerado em diversos paises
um trabalho legitimado. Para que o fendmeno dos E-sports continue se difundindo e,
consequentemente, ganhando mais popularidade, se faz necessario que exista maiores
investimentos e incentivos fiscais, afim de profissionalizar mais pessoas e continuar gerando
renda e desenvolvimento.

Para a Educacdo Fisica aceitar os E-sports como uma modalidade na sua area de
atuacdo, ¢ uma realidade um tanto quanto distante, pois os estudiosos da area acreditam que se
faz necessdrio um gasto energético maior para ser considerado um esporte, ¢ realmente
contraditério, pois esportes olimpicos como o tiro ao alvo tem um dispéndio energético
irrelevante e, ainda assim, ¢ considerado esporte e, do mesmo modo que os esportes
eletronicos exige-se muito mais da capacidade intelectual e de concentracdo do que das
valéncias fisicas.

Portanto, ¢ imprescindivel que sejam realizados mais estudos que consigam trazer
embasamento cientifico onde fique claro em que ambito os esportes eletronicos se encaixam,
acredita-se que seja um novo modelo de esporte “hibrido” que transita entre o esporte
tradicional e a tecnologia, contudo, ¢ uma ideia recente que depende de uma investigacao

mais profunda e que traga a luz da Educacdo Fisica conjuntamente a tecnologia,
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esclarecimentos tanto fisioldgicos quanto intelectuais que confirmem a que esfera o termo

E-sports pertence.
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