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E-Sports: uma pratica esportiva atual

RESUMO

A industria dos jogos eletronicos € a terceira mais
lucrativa do mundo. Um novo conceito de esporte
eclodiu nos ultimos anos, sendo comumente
denominado de e-Sports. O artigo busca
apresentar o e-Sport como uma pratica esportiva
atual. Esta pesquisa tedrica  estrutura-se
apresentando a se¢do: “jogos eletronicos e os e-
Sports”. Na Educacdo Fisica, o e-Sports ¢
negligenciado pelo fato de ndo abranger elevado
gasto energético. O e-Sport ao se fortalecer, vem
se transformando em um fenOmeno que se
aproxima dos esportes convencionais. O e-Sport
hoje ¢ objeto de pesquisas académicas que
procuram  verificar o seu processo de
espetacularizagdo, suas caracteristicas e sua
historia, se misturando com a histdria do proprio
esporte.
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E-Sports: a current sport practice

ABSTRACT

The electronic games industry is the third most profitable in the world. A new concept of sport has
emerged in recent years, being commonly called e-Sports. The article seeks to present e-Sport as a
current sports practice. This theoretical research is structured by presenting the section: “electronic
games and e-Sports”. In physical education, e-Sports is neglected because it does not cover high
energy expenditure. When strengthening e-Sport, it is becoming a phenomenon that approaches
conventional sports. Today, e-Sport is the object of academic research that seeks to verify its
spectacularization process, its characteristics and its history, mixing with the history of the sport
itself.

KEYWORDS: Video games; Sports; e-Sports

E-Sports: una practica deportiva actual

RESUMEN

La industria de los juegos electronicos es la tercera mas rentable del mundo. Un nuevo concepto de
deporte ha surgido en los Ultimos afos, comunmente llamado e-Sports. El articulo busca presentar
el e-Sport como una practica deportiva actual. Esta investigacion tedrica se estructura presentando
la seccion: "juegos electronicos y e-Sports". En educacion fisica, los deportes electronicos se
descuidan porque no cubren los altos gastos de energia. Al fortalecer el e-Sport, se estd convirtiendo
en un fendémeno que se acerca a los deportes convencionales. Hoy, e-Sport es el objeto de
investigacion académica que busca verificar su proceso de espectacularizacion, sus caracteristicas y
su historia, mezclandose con la historia del deporte en si.

PALABRAS-CLAYVE: Juegos de video; Deportes; e-Sports
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INTRODUCAO

Jogos e brincadeiras sdo atividades ludicas e parte fundamental para formagao das criangas e
dos adolescentes, e ainda, sabe-se que os jogos passam modificagdes conforme com o cenario
historico e cultural em que se localizam, transformando-se em uma expressdo da sociedade por
enriquecer também habilidades motoras, cognitivas e sociais (LOCASSO; VENANCIO, 2019;
OLIVEIRA; SOUZA, 2018).

Conduzindo a histéria, até hoje muito atual e proxima dos jogos eletronicos, com
aparecimento ¢ massificagdo em meados dos anos 70 e 80, fica claro que um movimento tao
recente, € que ainda vivencia dos louros da infancia, podemos assim dizer, que este movimento dos
jogos eletronicos, deva crescer e se solidificar de maneira tdo significativa, onde perceber-se que tal
crescimento que surge na sociedade, imersa nessa nova cultura virtual, também conhecida como
cibercultura, que conhece e experimenta novas nuances € sensagdes sobre a viagem aos games,
estabelecendo uma relagdo de prazer, felicidade e satisfacdo quando vivenciados. A pratica
esportiva virtual desperta pesquisas sobre tal fendomeno, buscando resultados para questdes
relacionadas a aderéncia cada vez maior de publico e como tal movimento abalard a sociedade,
visto que é um acontecimento recente, mas que ja toma seu lugar de relevancia mundialmente
(LEAL; MACHADO, 2019).

Com o desenvolvimento das tecnologias da informagdo e comunicacdo (TICs), passamos
por uma modifica¢do da sociedade industrial para uma denominada “sociedade da informacao”.
Para Castells (CASTELLS, 1999), tem-se que esse termo ¢ utilizado para intitular uma sociedade
contemporanea, caracterizada e impulsionada pelo avanco da tecnologia e das telecomunicagdes.
Das varias mudancas existentes ao longo do processo civilizador, de acordo com Elias (ELIAS,
2008, 2011), temos que o desenvolvimento tecnoldgico ¢, provavelmente, uma das etapas mais
notaveis do desenvolvimento das sociedades. A influéncia do mundo digital em nossas vidas ¢ tao
relevante, que os diversos dispositivos eletronicos utilizados no cotidiano, sdo praticamente que
uma extensao de nossa hexis corporal (BORSATO et al., 2020; BOURDIEU, 2012).

Os jogos modificam-se ao longo do tempo, principalmente devido a propria evolucdo das
TICs. Estes jogos eletronicos, sdo jogos desenvolvidos como nova forma de interacdo das criangas
com os brinquedos modernos, videogames, computadores e celulares, mantendo-se as
caracteristicas ludicas. No transcorrer da historia destes jogos eletronicos, estes vieram se
aproximando aos esportes tradicionais em premiacdes e espetacularizagdo (LOCASSO;

VENANCIO, 2019). Os autores Santaella e Feitoza (SANTAELLA; FEITOZA, 2009) alegam que a
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industria dos jogos eletronicos ¢ a terceira mais lucrativa do mundo, ultrapassando a industria do
cinema e ficando atras somente da industria bélica e automobilistica.

A escolha do tema sobre os jogos eletronicos serem ou nao uma modalidade esportiva foi
motivada pela escassez de estudos sobre o e-Sport no Brasil (JENSEN, 2017; LOCASSO;
VENANCIO, 2019; PEREIRA, 2014; REIS; CAVICHIOLLI, 2008), e também por almejar a
criacdo de um didlogo cientifico por meio de reflexdes tedricas sobre a proposicao de se
desenvolver uma analise em estudos que abordem os e-Sports (e toda a sua contemporaneidade do
tema representado pelos e-Sports) em sua relagdo com a Educagdao Fisica. Neste contexto, o
objetivo deste artigo ¢ apresentar reflexdes tedricas de conversacdo entre o e-Sport e a pratica

esportiva.

METODO

Este manuscrito foi desenvolvido por meio de pesquisa bibliografica sendo uma revisao de
literatura exploratoria, com abordagem qualitativa. Nessa esteira, foi realizada uma busca em
bancos de dados eletronicos como BVS (Biblioteca Virtual em Sauade), Lilacs (Literatura Latino-
Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude), SciELO (Scientific Electronic Library Online) e em
revistas e sites, na lingua portuguesa e inglesa. Foram selecionados aqueles artigos que
apresentavam a temadtica de interesse (o artigo se propds a desenvolver uma abordagem dos e-Sports
em sua relagdo com a Educagdo Fisica) e excluidos aqueles ndo condizentes com o estudo.

Dessa maneira, com base nos resumos dos artigos escolhidos, realizou-se uma leitura
exploratoria. Logo, houve uma leitura seletiva para adquirir um maior conhecimento sobre o tema
abordado. Depois uma leitura analitica para estar a par das ideias dos autores. Por conseguinte,
sucedeu-se uma leitura interpretativa, com o intuito de acarear as concepgdes apresentadas pelos
autores.

O texto foi fundamentado de acordo com as concepgdes de autores como: Beck (2010),
Giddens (1991 e 2002) e Witkowski (2009 e 2012). As referéncias escolhidas sd3o uma prova da
contemporaneidade do tema representado pelos e-Sports. Desta forma, este artigo, trata-se de um
manuscrito oriundo de uma pesquisa tedrica sobre os e-Sports e apresentard como seus resultados e

discussao, um topico que tratara sobre os “Jogos eletronicos € os e-Sports”.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Jogos eletronicos e os e-Sports

Jogos eletronicos tém se demonstrado uma atividade ubiqua na sociedade atual, e jovens e
adultos fazem a utilizagdo dos jogos eletronicos como entretenimento, nos mais variados ambientes
(VAGHETTI et al., 2013). Os jogos eletronicos sdo desenvolvidos com a meta de educar ou treinar
alguma habilidade humana, entre estas habilidades podemos elencar o movimento humano
(QUIROGA et al., 2009).

Equidistante com esse fendmeno, a relacao dos individuos com a tecnologia tem sido cada
vez mais objeto de inquietude e investigacdo na literatura, provocando pesquisadores do mundo
todo a apurar os diversos fatores e aspectos que circundam este evento da segunda modernidade ou
da sociedade pos-tradicional (BECK, 2010; GIDDENS, 1991). Alguns teoricos ja se arriscam em
estabelecer conceitos para a relacdo entre homem e tecnologia, especialmente, acerca dos jovens
que, em grande medida, j4 nascem conectados nessa nova dindmica social (BORSATO et al., 2020).

O e-Sport e suas reconfiguracdes do movimentar-se na modernidade tardia, apontam que as
praticas esportivas executadas de forma individual, sugerem uma condi¢ao que, desde o aporte de
uma teoria reflexiva da Educacao Fisica, ndo deve ser visualizada como uma tendéncia ao
individualismo e isolamento social, visto que as praticas se reestruturam, de fato, para atender
demandas individuais, mas ainda assim nao prescindem de socializagdo, ou seja, ndo deixam a
caracteristica de campo da atividade social interativa como qualquer outro (SOUZA, 2021).

Os individuos podem ser incentivados a testar outras atividades motrizes para além daquelas
vivenciadas sob o prisma cultural da tradicdo, e sendo assim, este o primordial ponto de inflexao do
estatuto do movimentar-se que ganha relevo nas sociedades de modernizagao reflexiva, onde sob
esse pano de fundo, o problema do homem em movimento se redimensionou e isso tem
consequéncias decisivas para pensar o esporte, a Educagdo Fisica e suas politicas (SOUZA, 2021).

Dessa maneira, entre os conceitos que obtiveram repercussao nas ultimas décadas, destaca-
se a ideia de “nativos digitais”, “geracdo net”, “geracdo delivery”, “geracdo digital”, “geracdo
Playstation”, dentre outros (BORSATO et al., 2020; DE ALMEIDA, 2008; PALFREY; GASSER,
2011; PRENSKY, 2001; TAPSCOTT, 1997). Contudo, independente da conceituagdo atribuida,
todas sugerem que a nova geracao nasceu e surgiu nesse contexto, em que a tecnologia ¢ encarada

com muita naturalidade. Isto ¢, a manipulagdo e a utilizagdo dos diversos dispositivos, entre 0s
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quais, computadores, celulares, videogames e entre outros, sdo controlados com muito conforto e
agilidade pelas criangas e jovens (BORSATO et al., 2020).

Um novo conceito de esporte eclodiu nos ultimos anos, trazendo consigo a compreensao de
que existem formas de exercer uma atividade esportiva por meio de jogos eletronicos num ambiente
completamente virtual (WITKOWSKI, 2009). Materializa-se assim, a categoria de esporte
eletronico, comumente denominado de e-Sports, que tem por defini¢cdo ser uma maneira de praticar
esporte em que os aspectos primarios de sua pratica sdao facilitados por meio de dispositivos
eletronicos (GOEDERT; SOARES, 2020; HAMARI; SJOBLOM, 2017).

Buscando transcender a discussdo sobre os e-Sports, pode-se propor que estes geralmente se
referem a uma abordagem organizada e competitiva para jogar jogos de computador, sendo que na
ultima década, esse estilo de jogo foi praticado em computadores em rede, por meio de ligas de
jogos de computador online, que ocorrem em eventos em rede local, e ofereceram aos jogadores um
lugar para interagir (WITKOWSKI, 2012). O e-Sport sendo considerado como uma expressdo da
elasticidade semantica do esporte, tendo em si que o fenomeno esportivo ndo ¢ imutavel, tem-se a
possibilidade de abordar o e-Sport na 6tica de duas areas de contencdo, que surgem regularmente na
consideragdo dos e-Sports como esportes, estas seriam: uma primeira parte explora como a
fisicalidade do jogador se apresenta neste ambiente competitivo especifico, j4 a segunda parte
debate a relagdo entre desempenho humano e tecnologias (esse debate € realizado discutindo-se os
temas do movimento humano, equilibrio, envolvimento tatil e a sensualidade de corpos e
tecnologias em rede) (WITKOWSKI, 2012).

O e-Sports tem recebido atencdo académica sob as perspectivas da materialidade do jogo
(TAYLOR, 2009, 2012), historia do e-Sports (WITKOWSKI, 2012), experiéncia e jogo
especializado (REEVES; BROWN; LAURIER, 2009; WAGNER, 2006), bem como a montagem
de pecas de alto desempenho (HARPER, 2010; RAMBUSCH; JAKOBSSON; PARGMAN, 2007,
TAYLOR, 2009, 2012), todos esses estudos abordam diretamente ou sugerem o significado do
jogador incorporado no computador.

O contexto de modernizagdo reflexiva que vivemos, associado a expansdo de um
ciberespaco, revela uma nova etapa, na qual a cultura passa a ser mediada pelos meios de interagao
virtual, fazendo com que os individuos venham a passar varias horas fazendo uso de equipamentos
eletronicos (AMARAL, 2016; BORSATO et al., 2019) ou, até mesmo, igualando o seu tempo gasto
em uma rede social ao tempo médio para ingerir algum alimento (STEWART, 2016). Sob esse pano
de fundo ¢ que se apoiou a crescente industria dos e-Sports (BORSATO et al., 2019; OLIVEIRA,
2017). E possivel perceber que os jogos eletronicos estdo inseridos na dindmica de individualizagio

dos estilos de vida a que se refere Giddens (GIDDENS, 2002). Os individuos ndo s6 tendem a
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desvincularem-se do que ¢ considerado tradicional como, a0 mesmo tempo, passam a investir seu
tempo em novas formas de ser (BORSATO et al., 2019; GIDDENS, 2002).

A discussdo em torno do fendmeno dos e-Sports, termo comumente usado para designar o
esporte eletronico, tem se tornado particularmente recorrente no Brasil, € ndo s6 em seu aspecto
académico, mas em uma repercussdo social mais ampla, que implica tanto em um enderegamento
frequente por parte dos meios de comunicag@o quanto em um principio de fomento e aceitagdo mais
abrangente, verificado a partir da criacdo de times e instituigdes dedicadas a pratica (MACEDO;
FALCAO, 2019). Essa condigdo de recorréncia surge como consequéncia direta de dois fatores que
enquadram a experiéncia dos video games no Brasil: primeiro, sua irrestrita aceitagio, ao passo que
o Brasil figura como principal mercado em consumo de games na américa latina, além de ser
também um dos mais importantes mercados de atuagdo para empresas deste género no mundo; em
seguida, pelo fato de que subsiste um relacionamento de ordem espetacular entre esporte € meios de
comunicagdo, particularmente proeminente no cendrio midiatico do pais (MACEDO; FALCAO,
2019).

Essa situacao implica em uma compreensao incontorndvel: a de que o enquadramento dado
aos e-Sports tende a se apropriar de uma logica e linguagem empreendida pelo jornalismo esportivo
na transmissdo de esportes em seu aspecto mais abrangente, desta maneira, transmissodes
provenientes de canais consolidados, como ESPN ou SporTV, e streams especificas realizadas por
empresas do género dos e-Sports, como Blizzard Entertainment ou Riot Games, utilizam-se de um
formato que sempre busca reproduzir o do jornalismo esportivo, com profissionais explicando e
discutindo as agdes dos jogadores (AMERICO, 2014; MACEDO, 2018). E possivel se vislumbrar,
que este tratamento jornalistico que € replicado aos e-Sports, colabora para se compor, este
fenomeno de “esportificacdo” dos jogos digitais (MACEDO; FALCAO, 2019).

Os e-Sports apenas recentemente adotaram ampla adogdo internacional e ainda ha
resisténcia quanto a possibilidade de os e-Sports serem realmente considerados um esporte, visto
que parece que muitos fas de esportes “tradicionais” sdo de opinido que o e-Sports ndo podem ser
chamado de esporte, simplesmente porque a competéncia do jogador ndo ¢ medida através de suas
proezas fisicas ou sutileza, pois os atletas do e-Sports parecem estar simplesmente sentados em suas
cadeiras (HAMARI; SJOBLOM, 2017). Na realidade, o corpo e as atividades fisicas do jogador
ainda sdo uma parte importante da atividade esportiva geral, embora os eventos que definem os
resultados do esporte ocorram dentro dos limites de um ambiente eletronico mediado por
computador, isso ndo significa que os e-Sports ndo possam ser moderados fisicamente pelos

jogadores (TAYLOR; WITKOWSKI, 2010; WITKOWSKI, 2009, 2012).
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A forma de regular e de se limitar dos e-Sports depende fisicamente do modo de interagdo
humano-computador, de quanto é necessario para controlar os estados do jogo, do software ou
sistema do jogo, assim, nos jogos de danca, por exemplo, os jogadores sao fisicamente impedidos
de interagir com o computador, sabe-se que os e-Sports sdo geralmente organizados em torno de
géneros especificos de jogos, como arenas de batalha online para vérios jogadores (como por
exemplo, League of Legends, Dota 2), jogos de tiro em primeira pessoa (por exemplo, Counter-
Strike: Global Offensive), estratégia em tempo real (por exemplo, Starcraft 2), jogos de cartas
colecionaveis (por exemplo, Hearthstone) ou esportes e jogos (por exemplo, os jogos da série
FIFA), portanto estes géneros especificos de jogos formam muitas subculturas no e-Sports, da
mesma forma que os esportes tradicionais, também fazem, formando suas subculturas dos mais
variados esportes (HAMARI; SIOBLOM, 2017).

Um dos casos mais paradigmaticos na industria dos jogos eletronicos, que tem
consubstanciado a questdo do e-Sports, € o jogo online da produtora Riot Games — “League of
Legends” (BORSATO et al., 2020). Em sintese, este e-Sport, trata-se de um dos jogos multiplayers
mais jogados ao redor do mundo, movimentando cifras na casa dos bilhdes de dolares anuais,
estimulado pela pratica amadora e profissional deste e-Sport (BORSATO et al., 2020; GRAY et al.,
2018; KAHN et al., 2015; LI, 2016; LLORENS, 2017). Desta maneira, ndo € por acaso, que ¢
possivel se observar que esse e-Sport em questdo (o game League of Legends) tem sido cada vez
mais alvo de andlise de varios estudos cientificos sobre os mais determinados contextos existentes
dentro desse e-Sport (BORSATO et al., 2020).

Brasileiros entre 13 e 59 anos, tem-se que destes cidadaos deste intervalo de idade cerca
82% destes jogam um game em algum dispositivo eletronico por meio de diversas plataformas
como por exemplo celulares e consoles (RILEY, 2015). Além disso, os e-Sports, estdo em grande
ascensao no Brasil e no mundo, conquistando cada vez mais jogadores, sendo desta forma,
comprovadas a alta abrangéncia populacional desta tematica dos jogos eletronicos, tornando-se
importante os estudos que se aprofundem no universo dos e-Sports (MARTINS, 2020).

Para uma melhor compreensdo do futuro do e-Sport podem ser analisados trés diferentes
cenarios, que sdo propostos por Jonasson ¢ Thiborg (JONASSON; THIBORG, 2010), os cenarios
que se destacam como o possivel futuro do e-Sport, sdo os seguintes: 1) e-Sport como contracultura
ou alternativa ao esporte moderno; ii) e-Sport aceito como parte do esporte convencional; e iii) o e-
Sport como o futuro do esporte convencional (LOCASSO; VENANCIO, 2019). Sob a dtica de
Barbanti (BARBANTI, 2006) que considera que o conceito de esporte pode ser modificado para
trazer melhorias e circunstancias positivas para seus praticantes, o e-Sport estaria no segundo

cenario de Jonasson e Thiborg (JONASSON; THIBORG, 2010). Visto que, se o esporte tende a
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mudar de acordo com a sociedade e a cultura, ¢ apenas questdo de tempo para que o e-Sport seja
compreendido de forma mais ampla (LOCASSO; VENANCIO, 2019).

Em conformidade a esse cendrio, ndo ha duvidas de que os jogos eletronicos em suas
diferentes plataformas estdo mais populares e rentaveis do que nunca (BORSATO et al., 2020;
KAHN et al., 2015; LLORENS, 2017). Além do que, com o advento da internet, os jogos
eletronicos ganharam outra dimensdo, expandindo as redes relacionais entre jogadores do mundo
todo (BERTRAN; CHAMARRO, 2016; BORSATO et al., 2020). Os e-Sports, acabaram ganhando
espago em meio as praticas tradicionais, incorporando novas formas e alternativas de jogar e de se
praticar esporte. Essa modalidade, o e-Sport, transita, ou seja, do lazer para o esporte, andando por
um relevante processo de esportivizagdo, que vai desde a regulamentagdo do jogo (e-Sport), até as
dindmicas de espetacularizacdo e mercantilizacdo desta nova pratica esportiva (BORSATO et al.,

2020; LEITINHO; FARIAS, 2018; LLORENS, 2017; ROCHA; RODRIGUEZ; VITORIA, 2016).

IMPLICACOES PRATICAS

Na Educacao Fisica, o assunto e-Sports ¢ negligenciado pelo fato de tal atividade nao
abranger elevado gasto energético e por afastar as criancas de outras atividades fisicas (JENSEN,
2017). A assimilagdo de conceitos e de maneiras de experimentar praticas esportivas, sao exemplos
de situagdes que os games esportivos trazem a sociedade, em especial para as criangas, que nao
podem mais ser negligenciadas, exigindo-se, assim, uma melhor postura dos professores de
Educacao Fisica em relagdo a esses novos processos (DA SILVEIRA; TORRES, 2007; LEAL;
MACHADO, 2019).

O e-Sport ¢ objeto de pesquisas que verificam o seu processo de espetacularizagdo, suas
caracteristicas e sua historia, se misturando com a histdria do proprio esporte, e visam considerar o
esporte como uma construgdo social em constante mutabilidade, assim, torna-se dificil negar que o
e-Sport ndo tenha caracteristicas do esporte tradicional, e de maneira geral, que eles se parecem
mais do que se diferem aos esportes tradicionais (LOCASSO; VENANCIO, 2019).

Algumas limitagdes podem ter influenciado a apresentacdo realizada nesta revisdo de
literatura exploratdria das reflexdes teoricas de conversacao entre o e-Sport € a pratica esportiva, no
contexto da Educagdo Fisica e precisam ser consideradas. Primeiramente a pouca producao de
estudos empiricos, tedricos, e relatos de informagdes sobre o desenvolver de uma abordagem dos e-
Sports em sua relagdo com a Educacdo Fisica. Em segundo lugar, a escassa publicagdo de materiais

cientificos (elaborados por profissionais de Educagdo Fisica atuantes com os e-Sports) que tratem
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da metodologia da possivel conversacdo entre o e-Sport e a pratica esportiva € como estes se
aplicam no cotidiano da Educagao Fisica.

Considerando isto, sugerimos para futuras pesquisas, tendo em vista a tematica da
possibilidade da conversacao entre o e-Sport e a pratica esportiva, no ambito da Educacao Fisica,
sugere-se uma maior inclusdo dos e-Sports associados a pesquisas na area da Educacdo Fisica, e
também um maior detalhamento da metodologia de uso dos e-Sports (exposi¢cao de como procedem
os profissionais de Educag¢do Fisica atuantes com os e-Sports).

Como implicagdes praticas deste estudo, temos que a conversacao entre o e-Sport e a pratica
esportiva, no contexto da Educagdo Fisica, apresentada nesta revisdo de literatura exploratoria,
conseguiu subsidiar uma perspectiva em relagdo a descobertas que podem ser observadas em campo
(por meio de futuros estudos empiricos), que sugerem que os profissionais de Educacao Fisica
podem ver a possibilidade de uso dos e-Sports, em suas praticas profissionais na area da Educagao
Fisica (nas variadas areas de atuacdo da Educacao Fisica, ndo apenas como uma possivel alternativa
as praticas destes profissionais no campo da Educagdo Fisica, e sim como uma pratica viavel no
atual contexto da Educacao Fisica.

Destaca-se as contribuigdes que este estudo trouxe ao propor analogias entre o e-Sport ¢ a
pratica esportiva, demonstrando suas semelhancas e diferencas; e ao incitar reflexdes acerca do uso

de jogos eletronicos, especialmente no ambito da Educacado Fisica.
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