eere

Revista do Programa de Pds-graduacgéao Interdisciplinar em Estudos do Lazer - UFMG

JOGOS ELETRONICOS, E-SPORTS E EDUCACAO FiSICA:
APROXIMACOES E DISTANCIAMENTOS"

Recebido em: 07/05/2021
Aprovado em: 28/11/2021
Licenca: (@NekE]

Bruna Santana Anastdcio’
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)
Florianopolis — SC — Brasil

Gabriel Almeida Savonitti®
Universidade de Sao Paulo (USP)
Sdo Paulo — SP — Brasil

Marcelo Alberto de Oliveira’
Universidade de Sao Paulo (USP)
Sdo Paulo — SP — Brasil

Rafael Carvalho da Silva Mocarzel®
Universidade do Porto (UP)
Porto — Portugal

RESUMO: Os jogos eletronicos, os eSports e a Educacao Fisica vém se aproximando
nos ultimos tempos consideravelmente, na medida em que a tecnologia avangou e o
corpo humano se estendeu as telas de computador. Para tanto, indaga-se: Quais seriam
suas possiveis relacoes? O estudo teve como objetivo geral discutir as possiveis
aproximacoes, distanciamentos e relacdes entre os eSports, jogos eletronicos e a
Educacao Fisica, além de contextualizar esses fendmenos e discorrer sobre as relagdes
entre Educacdo Fisica e o mercado desportivo. A pesquisa ¢ de natureza qualitativa,
utilizando a revisdo narrativa de literatura. Foram encontradas algumas aproximagdes
dos eSports com o campo da Educacao Fisica, evidenciando que os eSports estdo em
crescente ascensdo e alcancam grandes niveis de popularidade e, além disso, envolvem
uma atmosfera de jogadores, atletas, espectadores, times, treinamentos, patrocinadores ¢
altos valores financeiros.
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ELECTRONIC GAMES, ESPORTS AND PHYSICAL EDUCATION:
APPROACHES AND DISTANCES

ABSTRACT: Electronic games, eSports and Physical Education have been getting
considerably closer in recent times, as technology advanced and the human body
extended to computer screens. Therefore, the question is: What would be their possible
relationships? The study aimed to discuss the possible approaches, distances and
relationships between eSports, electronic games and Physical Education, in addition to
contextualizing these phenomena and discussing the relationship between Physical
Education and the sports market. This is a qualitative research that also has a narrative
literature review. Some approximations of eSports with the field of Physical Education
were found, showing that eSports are on the rise and reach great levels of popularity
and, in addition, involve an atmosphere of players, athletes, spectators, teams, training,
sponsors and high financial values.

KEYWORDS: Game. Electronic games. E-sports. Physical education.

Introducio

A ludicidade faz parte da busca pelo prazer do ser humano em seu dia a dia,
tendo a pratica de jogos estado presente desde momentos primitivos da histéria da
humanidade (RETONDAR, 2013). Nesse sentido, a propria concepcao de jogo ¢ ampla
e controversa, pois resguarda aspectos culturais e historicos e, a0 mesmo tempo, se
apresenta em uma variedade de formatos de jogos existentes (HUIZINGA, 2002;
ANASTACIO, 2016). O jogo ¢ entendido como um elemento da cultura e reforca a
ideia de ser uma atividade livre, portanto voluntaria, separada no tempo € no espago,
incerta, improdutiva e governada por regras e faz de conta (CAILLOIS, 1990).

Para Allen Guttmann (1978), o termo jogo tem uma conotacdao diferente de
brincadeira (play) — atividade fisica/intelectual nao utilitaria —, tendo em vista que o
primeiro possui maior complexidade (maior organizagdo, presenga de regras, ludico e
nao utilitario); ja o segundo, se orienta por uma espontaneidade (maior liberdade), isto
¢, age na direcdo de uma pratica despida de responsabilidade, no sentido da busca do
prazer por brincar. O autor também interpreta o esporte (sports) como uma pratica que

indispensavelmente precisa ter, em seu enredo, a competicao configurada em fisicas e
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mentais: as fisicas relacionadas aos esportes e as mentais relacionadas ao intelecto. Por
fim, a compreensao sobre o que € o esporte moderno perpassa sete conceitos, a saber:
secularizacdo, igualdade, especializagao, racionalizag¢do, burocratizagdo, quantificagao e
recorde (DURAES; LESSA-JUNIOR; MONTEIRO-JUNIOR, 2015).

Em outras palavras, segundo Guttmann (1978), a secularizagdo ¢ um fendmeno
que perpassa os esportes modernos, isto ¢, o esporte ¢ um fendmeno secular, uma vez
que o secular e o sagrado foram paulatinamente quebrados com o tempo. A igualdade
no esporte moderno pode ser evidenciada nos esfor¢os para acabar com a segregacao
racial e na introducdo da mulher no esporte. A caracteristica da especializacao diz
respeito a otimizacdo do tempo dos varios individuos que estdo ligados ao esporte
moderno, dado que a gama de profissionais acabou por ser altamente especializada,
visando a vitoria e ao espetaculo (atleta, preparador fisico, fisioterapeuta, médico,
nutricionista, analista de partidas, entre outros profissionais).

A racionalizagdo diz respeito, por exemplo, ao controle e direcdo do rendimento
do atleta, isto €, a performance ¢ monitorada por métodos de treinamento e avaliagdes,
inclusive fora do ambiente de treinamento — campo pessoal. A caracteristica da
burocratizagdo se refere a forma como ¢ gerido o esporte moderno em varios niveis
(local, nacional e internacional), visto que uma modalidade esportiva segue uma regra
que, muitas vezes, ¢ utilizada em outros paises. Além do mais, a organizacdo de
eventos, validacdo de recordes, comportamentos dos individuos sao controlados
(GUTTMANN, 1978).

A quantificacdo, segundo Durdes; Lessa-Junior; Monteiro-Junior (2015, p. 36),
“trata-se da intencdo de converter qualquer atividade esportiva em algo que possa ser
calculado e quantificado”. Em outras palavras, o esporte moderno estd sob uma

perspectiva em que € preciso medir, contar e registrar para que o esportista possa ser
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configurado como o melhor, o mais rapido, o mais forte, o mais belo, o mais atlético, o
vitorioso. J& a caracteristica do recorde — ou seja, a busca pela quebra de recordes —
Guttmann (1978) acrescenta que ela ¢ presente somente no esporte moderno.

Figura 1: Tabela de conceitos (adaptado)

Brinca'deira
Jogo Es\ponténco Jogo Organilzaldo (Jogos)
Jogos Nél) Competitivos Jogos Compeltitivos (lCompetigbes)
Competi¢des Intelectuais Competi¢des Fisicas (Esportes)

Fonte: Guttmann (1978, p. 2).

Nessa guisa, em conjunto com 0s jogos, as praticas esportivas competitivas
transcendem tempos e fronteiras tanto geograficos quanto culturais (MANDELL, 1986;
TUBINO, 1987). De acordo com tais afirmagdes, Tubino (1993) tece a seguinte
reflexao historica: “a historia do desporto ¢ intima da cultura humana, pois por meio
dela se compreende épocas e povos, ja que cada periodo historico tem o seu esporte € a
esséncia de cada povo nele se reflete” (p. 12). Através desse raciocinio, entende-se
como algo natural em que sdo possiveis mudangas e transformagdes dentro do meio
esportivo/competitivo. Sobre tal pensamento, a contemporaneidade trouxe possiveis
incorporagdes, praticas digitalizadas e virtuais as praticas esportivas, tanto para fins de
lazer e ludicidade quanto para treinamentos competitivos. Nao obstante, em alguns
casos as referidas praticas digitalizadas e virtuais também assumiram o carater
competitivo desportivo de forma a se tornarem o fim e nao o meio (LUPATINI, 2014),

algo que se aproxima do entendimento de jogo difundido por Caillois (1990), que
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destaca que uma das categorias do jogo envolve praticas competitivas em que assim se
enaltece a importancia do espirito agonistico do jogo para a cultura humana.

Logo, o uso das praticas digitalizadas e virtuais tornou-se uma agao protagonista,
ao invés de ser apenas uma forma auxiliar de treinamento como de habito. Deu-se ai a
criacdo dos chamados eSports (ou e-Sports), termo definido para “diferenciar os jogos
[digitais] casuais daqueles de natureza essencialmente competitiva” (LUPATINI, 2014,
p. 10). Logo, os eSports poderiam ser entendidos como uma propagacdo do esporte
convencional enquanto modalidade esportiva, onde o competidor encontra-se conectado
a uma maquina e envolve aspectos competitivos, habilidades e engajamento cognitivo
(MACEDO; FALCAO, 2019). Além disso, fica entendido que os eSports representam
um tipo de fusdo entre os jogos eletronicos, esportes, negocios ¢ midia (MARTONCIK,
2015).

A partir disso, entusiastas e praticantes dos eSports o defendem como uma
pratica esportiva. Entdo, percebe-se a necessidade de se compreender esse fendomeno, os
eSports refletidos no universo multifacetario da Educacdao Fisica, onde ¢ possivel
observar esportes de alto rendimento, atividades fisicas para saude, lazer e recreacao.
Portanto, indaga-se: Apesar do nome que recebeu, tal atividade se enquadraria
realmente em um conceito académico de esporte? E se isso ocorrer, quais seriam suas
possiveis relagdes com a area da Educacao Fisica? Existirdo outras maneiras de
concebé-los?

Desse modo, apresenta-se como objetivo geral deste estudo discutir as possiveis
aproximacoes e relacdes entre os eSports, os jogos eletronicos e a Educacao Fisica. Para
tanto, foram projetados os seguintes objetivos especificos: contextualizar os jogos

eletronicos e os eSports de modo a compreendé-los em suas instadncias historicas e
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sociais; e ainda discorrer sobre as relacdes da Educag¢dao Fisica com o mercado
desportivo dessa nova modalidade.

Nesse contexto, utilizou-se a revisdo narrativa de literatura entendida como
aquela apropriada para discutir o estado da arte de um determinado assunto, sob o ponto
de vista tedrico ou conceitual (ROTHER, 2007). E constituida por uma analise ampla da
literatura, sem estabelecer uma metodologia rigorosa e replicavel em nivel de
reproducao de dados e respostas quantitativas (VOSGERAU; ROMANOWSKI, 2014).

A pesquisa também se enquadra como bésica e estratégica, tendo a finalidade de
avangar em discussdes complexas, servindo a posteriori para pesquisadores de
diferentes areas (historia, filosofia, antropologia, sociologia do esporte, dentre outras).
Nao obstante, a revisdao narrativa realizada possibilitou a consulta de trabalhos
académicos de diversas naturezas (livros, artigos, dissertacdes, teses e matérias
jornalisticas de viés cientifico), o que permitiu a constru¢do de um didlogo entre as
referidas obras.

Na primeira se¢ao deste trabalho, sdo abordadas questdes de ordem histdrica e
social. Estas perpassam os jogos eletronicos e os eSports, configurando-se como uma
sintese da trajetoria desses conceitos, bem como a descricdo pela literatura,
identificando especificidades. Também ¢ abordado o desenvolvimento em alguns paises
proeminentes na tematica (como, por exemplo, a Coreia do Sul) e como se manifesta o
referido movimento no Brasil. Na segunda se¢do, exploram-se as aproximagdes com a
Educagao Fisica e o mercado desportivo. Realiza-se o levantamento de como sao
estruturadas questdes de ordem monetaria envolvendo organizagdes e jogadores de
eSports. Abarca-se, ainda, como ¢ feita a preparacdo dos jogadores € como se

comportam no meio competitivo.

Li,o@re, Belo Horizonte, v.25, n.1, mar/2022. 464



Jogos Eletronicos, E-Sports e Educagdo Fisica
Bruna S. Anastacio, Gabriel A. Savonitti, Marcelo Alberto de Oliveira e Rafael Carvalho da S. Mocarzel
Contextualizacio: Os Jogos Eletronicos e os E-Sports

Diante do universo das tecnologias permeado de avangos e novidades, destaca-se
que os jogos eletronicos trouxeram mudangas consideraveis nas formas de jogar. Esses
jogos sao entendidos como uma atividade ludica composta por uma série de agdes e
decisoes, limitados por regras e pelo universo do game, que resultam em uma condigao
final (SCHUYTEMA, 2008). Nesse sentido, carregam algumas caracteristicas
importantes, como presenca de regras, objetivos a alcancar, participagdo voluntaria e
feedbacks (MCGONIGAL, 2012). “Outro avango significativo foi a possibilidade de se
jogar em rede, especialmente pela internet, que promove novas formas de socializacao,
corporeidade, diversidade e inclusdo social, por exemplo” (MARCHI-JUNIOR;
ALMEIDA; SOUZA, 2019, p. 244).

Nessa perspectiva, os jogos eletronicos assumiram um papel importante na
sociedade, seja de forma cooperativa ou competitiva. Dessa forma, jogar pode ndo ser
uma tarefa facil de ser realizada, pois € necessario fazer um bom uso de determinadas
habilidades que sdo requisitadas para a superacao dos desafios, pois os jogos da
atualidade vém apresentando um alto grau de complexidade desde as suas elaboradas
narrativas, passando pelos graficos de alta resolugdo, até as inimeras teclas de atalho
que possibilitam as a¢des a serem realizadas nos ambientes virtuais (ANASTACIO et

al., 2016).

O processo de desenvolvimento dos jogos eletronicos durante a segunda
metade do século XX foi significativo. Percebe-se no surgimento de marcas
como a Nintendo, a SEGA, a SONY, o Atari e a promog¢do de diversos
eventos como a FElectronic Entertainment Expo/E3 (EUA), Gamescom
(Alemanha), Tokyo Game Show (Japao), Paris Games Week (Franga), EB
Games Expo (Australia), China Joy (China) e o Brasil Game Show (Brasil),
reflexos da magnitude que tomou esse campo de entretenimento (OLIVEIRA
etal.,2018,p. 1).

Seguindo tal pensamento, Jensen (2017) tece alguns esclarecimentos.

Inicialmente, aponta que os jogos eletronicos assumem certa competitividade e
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engajamento dos seus jogadores, que alcancam metas, respeitam regras e tém
finalidades bem-definidas dentro do ambiente de jogo. Sequencialmente, aponta que,
majoritariamente, os jogadores sdo despretensiosos e almejam, em suma, apenas
alcancar o sentimento e sensagdo de ludicidade, buscando aprimorar seus personagens
por meio da superagdo das dificuldades encontradas nas aventuras ludicas do jogo. Ali
evoluem de nivel, alcangando novas capacidades, tentando ainda concluir todas as fases
do jogo. Contudo, por fim, a autora por sua vez destaca haver ainda outros jogadores
que encaram o ato de jogar como algo mais sério, ¢ buscam severa e dedicadamente
aprimorar suas técnicas de jogo, testar suas habilidades, treinar suas estratégias,
melhorar a performance e assumir as primeiras posi¢des nos campeonatos.

A partir desse panorama, os conhecidos eSports sdo os esportes eletronicos que,
de forma geral, sdo competi¢gdes organizadas de jogos eletronicos, uma modalidade cada
vez mais organizada e profissionalizada (BORSATO et al., 2020). Entende-se, assim,
que os eSports surgem como a consolidagdo de um fendmeno de profissionalismo dos
jogos digitais e, consequentemente, a ascensdo do esporte eletronico (MACEDO;
FALCAO, 2019). Essa profissionalizacdo transforma o eSport em um fendmeno
competitivo, fazendo com que diversas transmissdes internacionais sejam grandiosas
(ROSELL-LLORENS, 2017).

De acordo com Jensen, Capraro e Moraes-e-Silva (2017, p. 422), os eSports “sdo
competi¢des que se baseiam principalmente nos jogos eletronicos competitivos que
ocorrem em arenas ¢ estadios modernos que atraem publico semelhante e constituem
estruturas inteiramente ligadas as dos esportes tradicionais”. Nessa esteira, sdo como
uma area de atividades desportivas em que os individuos desenvolvem e treinam as
habilidades fisicas e mentais utilizando tecnologias de informagdo e comunicagao

(WAGNER, 2006). Além disso, igualmente aos popularmente chamados desportos
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tradicionais, o desporto (ou esporte) eletronico atrai jogadores, equipes, patrocinadores,
fas e espectadores (SARAIVA, 2013). Se os eSports sao entendidos como esportes
legitimos, entdo seu crescimento representa um desafio significativo para o mundo do
esporte, tanto para a pratica esportiva quanto para sua governanca (ROSELL-
LLORENS, 2017).

Em uma perspectiva historica, os eSports sao um produto resultante de uma
transformagao cultural advinda de um desenvolvimento tecnolégico dividido em cinco
etapas: 1) o surgimento dos arcades; ii) competi¢des dentro de casa; iii) competigdes em
Lan Houses; 1v) o primeiro eSport; e v) a massificagdo dos eSport (PEREIRA, 2014).
Resumidamente, o surgimento massivo dos arcades se deu nos anos de 1980, onde se
popularizaram intensamente, proporcionando as primeiras competi¢des digitais. Muito
embora os arcades tenham sido os “artistas principais” da difusdo dos jogos digitais e
dado inicio as competigdes desse género, foi com a popularizacdo da internet (e
obviamente dos computadores em casa) que adeptos comecaram a jogar de maneira
organizada. Por conta de tal organiza¢do popular, deu-se inicio nos anos de 1990 a
pratica de jogos digitais em Lan Houses — Local Area Network, isto €, locais com
computadores e internet, onde as pessoas pagam pelo uso e acesso em rede (PEREIRA,

2014).

Assim como no jogo e no esporte, uma competi¢ao de eSport é delimitada em
um tempo e espaco, no qual os players que competem jogam individualmente
ou em equipe. Existem duas possibilidades de realizagdes dessas
competi¢des: por meio da Internet, ou seja, em um mundo virtual online; ou
por intermédio da chamada Local Area Network (LAN). Trata-se de um
conjunto de computadores que pertencem a uma mesma organizacido e que
estdo ligados entre eles numa pequena area geografica por uma rede,
frequentemente por meio de uma mesma tecnologia. As maiores
competi¢cdes, que ocorrem presencialmente, sio realizadas em LAN’s
(JENSEN, 2017, p. 54).

No decorrer da década de 1990, a Coreia do Sul estruturou uma forte politica de
desregulamentacdo nas telecomunicagdes, gerando um altissimo crescimento na

infraestrutura de banda larga no pais, proporcionando o surgimento da televisao digital e
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dos jogos online. Acrescendo a isso, dois canais foram criados — OGN (anteriormente
Ongamenet) e MBCGame — tendo uma programacao exclusiva para a transmissao de
partidas de jogos eletronicos e eventos relacionados (PEREIRA, 2014).

Em sintese, Wagner (2006) aponta que tais questdes acabaram por gerar uma
cultura de jogos digitais, em que jogadores sul-coreanos conseguiam adquirir status de
celebridade similar ao de populares atletas profissionais. No ano 2000, a Coreia do Sul
novamente faz uma movimentagao importantissima para o crescimento dos eSports no
mundo quando cria a “KeSPA (Korea e-Sports Association), organizagao fundada com
0 apoio do Ministério de Cultura, Esportes e Turismo local” (LUPATINI, 2014, p. 28).
Por fim, na primeira década do século XXI, os jogos digitais e suas competicdes via
internet ganharam o mundo com a globalizagdo digital, atingindo picos de audiéncia e
proporcionando premiagdes miliondrias aos competidores.

Hoje, no Brasil, a pratica dos eSports ¢ bastante popular, com famosos criadores
de contetido na internet, programas de televisao em rede aberta e fechada direcionados
para tal conteido e mesmo grandes clubes esportivos formam e/ou patrocinam equipes
para competi¢des — como Fluminense, Flamengo, Ferroviaria, Goids, Cruzeiro, Remo,
Avali, Corinthians, Bragantino, Santos e Athletico Paranaense. J& ao redor do mundo,
Gama (2005) afirma que algumas nagdes que sdo poténcias esportivas e olimpicas
(como Estados Unidos da América, Franga, Inglaterra, Russia e Coreia do Sul)
consideram oficialmente os chamados “cyber atletas” como esportistas. Além disso, ha
alguns anos que brasileiros surgiram no cendrio internacional ¢ atualmente sao nomes
competitivos fortissimos em categorias diversas como, por exemplo, Gabriel “FalleN””

e Epitacio “TACO®”.

’Sobre FalleN, ver: https:/pt.wikipedia.org/wiki/FalleN
$Sobre TACO, ver: https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/taco.html
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Nessa guisa, uma das atuais problematicas efervescentes que cada vez mais
intrigam a sociedade e teodricos que discutem a modalidade se d4 com relagdo ao
conceito de “eSports”. Héas e Moras (2003) afirmam que a pratica dos eSports seria
categorizada como ‘“‘quase-jogos esportivos”, e mesmo perfazendo diversas
caracteristicas que o esporte habitualmente cumpre, os eSports nao se encaixariam de
todo no conceito “esporte”. Em contrapartida, de acordo com a compreensao do termo

“esporte” (ou desporto) de Barbanti (2006):

Esporte é 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, p. 57).

Seguindo na analise da compreensao de esporte, Bezerra (2017) trabalha todo o
contexto acerca dos esportes, em diferentes épocas (da Grécia antiga, perpassando os
esportes modernos até os esportes contemporaneos digitais — os eSports) e afirma: “o
conceito geral do esporte se modifica junto a cultura, acompanhando a evolugao
tecnologica e se reinventando ao longo das eras (...)” (BEZERRA, 2017, p. 36). Alguns
elementos sdo preservados ao longo do tempo: a cultura, a competigdo, o entretenimento
e o espetaculo (presentes no eSport). O autor avanca nessa discussdo, dizendo que nao
ha como separar corpo € mente do cyber atleta, confirmando assim o movimento e,
portanto, a condicao esportiva do eSport. Para alguém que nao conhece a atividade, um
gesto que parece menor e “simples” pode ser algo grandioso como o drible de um
jogador de futebol, que necessita coordenar o raciocinio e o gesto técnico para encontrar
o melhor caminho e movimento para sua agdo em um momento e local bem especifico
do jogo. No caso do cyber atleta, ¢ preciso um olhar atento e uma interpretacao visual
rapida para se ter a resposta manual veloz para uma performance perfeita.

Apoiando esta légica, Savonitti e Nishida (2019) acreditam que a definigdo

classica de esporte que remete a obrigatoriedade da atividade fisica se trata de uma
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defini¢dao ancestral criada em uma €poca anterior a invencao do motor. Relembra-se
aqui que o automobilismo, que teve sua primeira competicao em 1894 na Franca, foi,
por diversos anos, ndo reconhecido como esporte (por fazer uso de motores), segundo a
Carta Olimpica de Portugal (COMITE OLIMPICO DE PORTUGAL, 2001). Somente
em 2011 a Federagdao Mundial de Automobilismo foi oficialmente reconhecida pelo
Comité Olimpico Internacional (COI), dando o entdo indiscutivel status de esporte a
modalidade. Destaca-se, assim, uma flexibilizacdo ¢ modernizacdo do conceito de
“esporte” segundo o COI, agregando inovacao ao seu repertorio.

H4 também o exemplo do tiro ao alvo com pistola ou espingarda, que se
assemelha em algum nivel ao eSport, por conta da necessidade de uma elevada
coordenag¢ao motora fina ao executar agdes de grande precisdo, ndo sendo necessaria
intensa for¢ca ou uma severa fadiga corporal. Todavia sdo praticas olimpicas. Poder-se-ia
incluir aqui, ainda, a sinuca/bilhar e o tiro com arco (arco e flecha), praticas desportivas
ja& largamente conhecidas e difundidas e que primam também pelo refino da
coordenagao motora fina, objetivando assim maiores precisdes € acertos. A aceitacdo do
automobilismo pelo movimento olimpico aponta uma mudang¢a nos rumos do esporte.
Formas de lazer e entretenimento atuais, possibilitadas pelos avangos tecnolédgicos,
surgiram ao longo do século XX e comego do XXI, o que levou a um aumento de
praticantes. Tal expansdo da comunidade de jogadores levou a promocao de
competi¢des estruturadas em diferentes regides do planeta, sem a necessidade da
presenca fisica dos competidores. Em pouco tempo, jogos com a simulagdo de cenarios
para tiro e as competi¢des de videogame passaram a ser chamados de esporte ou eSport
(SAVONITTI; NISHIDA, 2019).

De certa forma, os esportes de alto rendimento projetaram e se especializaram ao

longo do século XX, isto ¢, expandiram suas relagdes com outros campos de
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conhecimento — fisiologia do exercicio, fisioterapia, medicina, psicologia, dentre outros

(GUTTMANN, 2005).

Os esportes, hoje, sio dominados pela participacdo de especialistas e pelos
espectadores. Os atletas sdo obrigados a se dedicarem exclusivamente a
participagdo de uma Unica modalidade ou um Unico evento, com objetivo de
resultados. As competi¢des se transformaram em mega espetaculo que fez
aflorar o profissionalismo, modificando o tempo de trabalho do atleta em
tempo de especializagio (DURAES; LESSA-JUNIOR; MONTEIRO-
JUNIOR, 2015, p. 33).

Stefani (2017) compara o rol de esportes olimpicos e o aumento de modalidades
e atletas nos ultimos anos e aponta que diversos esportes voltados a recreagao, como o
surfe, o skate, a escalada, tornaram-se olimpicos por causa de seu apelo juvenil. O autor
ressalta uma necessidade da separagdo dos eSports de jogos tradicionais e jogos
mentais, apontando a possibilidade do reconhecimento dos eSports no programa
olimpico nos proximos anos, acompanhando o movimento das modalidades citadas.

Savonitti e Nishida (2019) também apontam vantagens ao COI em tornar os
eSports um esporte olimpico. Além dos eSports trazerem um grande publico, streaming
e diferentes modalidades e categorias, também apresentam um mercado milionario e
uma tendéncia no mercado esportivo. Porém, tal inovacao colide em alguns momentos
com as posi¢coes do COI. Sob um olhar sociocultural, se os eSports pudessem hoje se
tornar um esporte olimpico, possivelmente perderiam alguns pontos que os tornam
fascinantes ao publico consumidor atual, tais como a liberdade que os jogadores
profissionais tém de colocar seus treinos ou partidas casuais em plataformas de
streaming, conversando com seus fas em tempo real e podendo receber doagdes, uma
renda a mais a partir desta. Além disso, tanto Miah (2016) quanto Savonitti e Nishida
(2019) acreditam que haverd grande mudanga no referido esporte, assim como nos
Jogos Olimpicos, com a expansdo dos eSports, acompanhada da evolucdo tecnologica,

do modo como sdo transmitidos, vistos e pesquisados/procurados.

Li,o@re, Belo Horizonte, v.25, n.1, mar/2022. 471



Jogos Eletronicos, E-Sports e Educagdo Fisica
Bruna S. Anastacio, Gabriel A. Savonitti, Marcelo Alberto de Oliveira e Rafael Carvalho da S. Mocarzel

Contudo, ¢ importante ressaltar que finalmente em 2021 o proprio COI deu um
importante passo para o avango e aceitagdao da pratica de eSport nos Jogos Olimpicos. O
Comité, anunciou em abril de 2021, a criagdo da Olympic Virtual Series, o primeiro
evento com licenga olimpica na histdéria dos esportes voltado para eSports. A primeira
edicao ocorreu entre 13 de maio e 23 de junho de 2021. Destaca-se que, objetivando
manter a imagem de uma pratica esportiva “mais tradicional”, o evento apenas englobou
jogos eletronicos de simulagdo de esportes, tais como beisebol, ciclismo, remo, vela e
esportes motorizados, nao se aproximando dos eSports mais populares, como Fortnite,
LoL ou Counter-Strike (que por sua vez simulam batalhas fantasticas e/ou guerrilhas),
mas ja observamos alguma aproximagdao com eSports bem aclamados, como o Gran
Turismo (COMITE OLIMPICO INTERNACIONAL, 2021; PALAR, 2021).

Todos os simuladores foram criados em parcerias do COI com federacoes
esportivas internacionais (World Baseball Softball Confederation — WBSC), Federagao
Internacional de Automobilismo (FIA), Unido Ciclistica Internacional (UCI), Federagao
Internacional de Vela (WS) e Federagdo Internacional de Sociedades de Remo (WR), e
as editoras dos jogos. Cada simulador teve seu proprio evento feito de forma e conceito
especifico para cada jogo. As premiacdes para os vencedores foram troféus, ao invés de
medalhas, ainda separando um pouco os eSports dos esportes olimpicos. Para o proximo
evento, ja se notam sinalizagdes que a FIFA, FIBA, ITF e WTF (federagdes de Futebol,
Basquete, Ténis e Tackwondo) t€m interesse em estar presentes, 0 que conta como uma
aproximacao com os eSports mais conhecidos, ainda que somente de simuladores de
esportes (CARBONE, 2021; PACHECO, 2021). E, obviamente, o eSport passando a
integrar futuramente o corpo de modalidades competitivas dos Jogos Olimpicos passara

a ter também uma exponencial relevancia aos olhos da Educagao Fisica.

Aproximag¢des com a Educacio Fisica e com o0 Mercado Desportivo
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Durante o processo de reflexdo sobre aproximagdes dos eSports com a Educagao
Fisica, percebemos que estes t€ém ganhado destaque em pesquisas cientificas, como:
proposi¢des para uso dos eSports na escola (FERREIRA; PIMENTEL, 2018), como
pratica esportiva (GODTSFRIEDT; CARDOSO, 2021) e em uma perspectiva de
profissionalizagdo dos jogos eletronicos (OLIVEIRA; RIOS, 2016). Nesse sentido,
Ferreira e Pimentel (2018) apresentam um estudo qualitativo que teve o objetivo de
identificar as potencialidades dos eSports a partir das aulas de Educagdo Fisica no
contexto da aprendizagem colaborativa e entendendo quais as implicacdoes da
incorporagao dos eSports no componente curricular da Educacao Fisica. Ja o estudo de
Godtsfriedt e Cardoso (2021) apresenta o eSport como uma pratica esportiva atual,
através de uma pesquisa teodrica, pontuando que muitas pesquisas verificam o seu
processo de espetacularizagdo, suas caracteristicas e as historias que se misturam com a
histéria do proprio esporte. Nessa perspectiva, o estudo de Oliveira e Rios (2016)
promovem uma analise dos eSports a partir de entrevistas com atletas profissionais que
evidenciam as semelhancas existentes entre os eSports e os demais géneros esportivos.
Em relagdo as aproximacdes dos eSports com as universidades, destaca-se o estudo de
Siqueira (2020), que discute sobre a visao das universidades sobre os eSports, bem
como as atléticas universitarias e as competi¢des universitarias.

Indubitavelmente, os esportes transitam em diferentes campos de estudo e
atuacdo. Todavia, ¢ na area da Educagao Fisica que majoritariamente eles repousam e se
identificam com o que tange ao seu processo competitivo. Tentando observar se os
chamados eSports sdo mesmo uma modalidade de esporte (e, consequentemente,
transitariam pela Educagdo Fisica), tomou-se aqui a citagdo anterior de Barbanti (2006)
como ponto de partida analitica. Outrossim, acresce-se ainda as pontuagdes de Bascon-

Seda e Ramirez-Macias (2020), destacando o “esporte” como uma pratica
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institucionalizada, com regras fixas e comunais e envolvendo habilidades fisicas
proprias.

Sobre a pratica competitiva ser institucionalizada, observa-se que hoje ha
algumas institui¢des que buscam colaborar na organizagao da pratica dos eSports como
esporte. A partir disso, a Confederacdo Brasileira de Esportes Eletronicos (CBEE)
designa como esporte eletronico qualquer atividade que, através de artefatos eletronicos,
caracterize uma competi¢cdo entre dois ou mais participantes, como os consoles, jogos
para computadores, celulares, games on-line via internet, fliperamas ou arcades, jogos
envolvendo robds etc. (BORSATO et al., 2020).

O Brasil ja possui, desde agosto de 2016, a Confederagdo Brasileira de eSports
(CBeS)’ e, segundo o proprio site da referida entidade, sua criagdo foi estimulada e
alicercada pela unido de executivos dos mercados de games eSports e os chamados
esportes tradicionais, trazendo suas visdes e entendimentos das idiossincrasias de cada
modalidade, os limites que os separam e as nuances que os igualam como esporte.

No que tange a possibilidade da existéncia de regulamentos fixos e comunais, ha
de se ressaltar a necessidade de uma entidade internacional que passe a reger as
competi¢des de forma Unica e harmdnica. Importante dizer: algo ainda ndo realizado
pelos eSports. Outro ponto a ser destacado ¢ a criacdo de novas categorias € eventos
totalmente imersos em jogos recém-criados. Essa constante criagcdo e recriacao
mercadoldgica ciclica e célere movimenta a milionaria industria dos jogos digitais em
todo o mundo. Logo, novas regras sao constantemente desenvolvidas, buscando
enquadrar no cendrio competitivo o sistema e modus operandi de cada jogo que surja.

Portanto, ao se criar novos jogos com novas possibilidades de agdo, entende-se

? Disponivel em: <http://cbesports.com.br/>. Acesso em: 20 ago. 2020. Informa-se que a referida entidade
foi procurada algumas vezes através de e-mails, no intuito de se captar, por meio deles, mais informagdes
sobre a tematica. Contudo, nunca houve retorno da mesma.
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intrinsecamente que novos modelos de regras se farao necessarios.

Ja ao refletir sobre a pratica dos eSports, ¢ compreensivel que ao primeiro
momento ocorra comparacdo com os chamados esportes tradicionais, estendendo tal
comparacdo também aos seus atletas. Entende-se que o eSport traz certa inovagdo ao
meio desportivo. Dessa forma, faz-se importante a busca por uma flexibilidade de certos
moldes de entendimento de outrora as praticas esportivas mais hodiernas, abarcando
assim, de maneira agregadora, o desenvolvimento de novos esportes na era digital
(ROSELL-LLORENS, 2017).

Esclarece-se que muitas pessoas passaram recentemente a fazer uso da
tecnologia digital para a pratica de exercicios fisicos, fato esse que se intensificou
durante a pandemia mundial causada pela Covid-19 (ARAUJO JUNIOR;
MENDONCA; TOSCANO, 2020); (MOURA et al., 2020). Em um ambito desportivo-
competitivo, cada vez mais atletas passaram a usar meios digitais para visualizagdo e
transmissao de treinamentos técnicos, taticos e preparacdes fisicas (SILVA et al., 2021).
Hoje, ja sdo populares diversos programas digitais de ciclismo, atletismo, golfe, dentre
outros esportes em academias e residéncias. Contudo, os mesmos praticamente nao sao
usados para a realizacdo da competicao propriamente dita, diferentemente dos eSports.
Soma-se a isso que, aos olhos dos espectadores, as capacidades psicomotoras de atletas
de eSports sdo visivelmente mais discretas que as de atletas dos esportes tradicionais,
fato que provavelmente ndo contribui para que o eSport seja reconhecido massivamente
de maneira oficial e popular como integrante da categoria “esporte”.

Todavia, ao analisar a pratica dos eSports sob o prisma do treinamento
desportivo, Pereira (2014) afirma que os jogadores competitivos de alto rendimento
(chamados de “pro players’) passam aproximadamente 8 horas diarias praticando de 5

a 7 dias por semana, com alguns jogadores treinando entre 10 e 18 horas diariamente.
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Lievetmurso (2018) afirma que para se manter em nivel competitivo € preciso que o
cyber atleta tenha uma constancia de treinos, o que leva alguns jogadores profissionais a
treinar entre 12 e 14 horas, chegando a jogar até 15 horas diarias antes de partidas
importantes. E possivel notar que o cyber atletas focam no aprimoramento intenso de
algumas capacidades psicomotoras fulcrais a pratica, tais como coordenagdo motora
fina dos dedos das maos, percepcao espaco-temporal, velocidade de reagdo e
lateralidade. Assim, os cyber atletas buscam o reconhecimento como esportistas,
objetivando contratagdes por clubes, supervisdo de agentes, apoio de equipes
multidisciplinares e, obviamente, salarios satisfatérios (ROSELL-LLORENS, 2017).

Segundo Alves (2021, p. 9), estabeleceu-se nesse meio a partir dos anos de 2010
a cultura Gaming Houses (ou GH), “[...] ou seja, casas onde os jogadores e treinadores
de esportes eletronicos moravam, treinavam e conviviam juntos”. Progressivamente, o
modelo comegou a ser revisto, pois tal situacao implica (mesmo de maneira indireta) em
residir no local de trabalho por longos periodos de tempo no ano, conviver
constantemente com superiores profissionais e colegas de trabalho e ainda ter
significativa perda de privacidade pessoal e social. Indubitavelmente, mesmo tendo em
mente a existéncia de alguma folga semanal, o referido processo rotineiro de uma GH
habitualmente proporciona limitagcdes de espago e desgaste de relagcdes. Contudo, Alves
(2021, p. 10) ainda destaca que hoje existe também o modelo Gaming Office (ou GO),
“[...] ou seja, no lugar de pagar o aluguel e as contas de uma G.H., a empresa auxiliava
os jogadores num local para que morassem sozinhos e no aluguel de uma sala que
serviria como escritorio”. A mesma autora ainda alerta que nao se sabe quais as
consequéncias e transformagdes que o cendrio atual terd com a pandemia da Covid-19
no Brasil e no mundo.

Pereira (2014) afirma que o mundo dos eSports conta com muitas competigoes.
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Observa-se que o mundo dos eSports se torna um campo altamente lucrativo, uma vez

que os jogadores podem receber premiagdes de elevadas quantias. Tal mundo

possivelmente favorece a internalizagdao de comportamentos especificos nos jogadores,

0 que se caracteriza como habitus (BOURDIEU, 2007). Esse processo possivelmente

colabora com a permanéncia desses jogadores nesse campo — tal discussao ¢ semelhante

aos estudos de Fry, Bloyce e Pritchard (2015) sobre jogadores de golfe, levando em

consideragdo as premiagdes € comportamentos adquiridos.

Esse crescimento tem gerado um processo de profissionalizagdo dos eventos,
da gestdo e dos jogadores semelhante ao que se vé em outras modalidades
esportivas. Ha ainda a expectativa de maiores investimentos nos proximos
anos, tanto pela criacdo e popularizagdo de novas tecnologias quanto pelo
aumento do consumo em paises em desenvolvimento (MARCHI-JUNIOR;
ALMEIDA; SOUZA, 2019, p. 244).

Como exemplo disso, tem-se a premiacdo do campeonato Dota The

International de 2021, que chegou a 40 milhdes de ddlares. Os 5 jogos com maiores

premiacoes sdo, respectivamente:

Quadro 1: Dados apresentados no site eSportsEarnings (2021)

Battlegrounds (Pubg)

Jogo Prémio (US$) Cyber atletas Torneios
Dota 2 276,752,226.83 4145 1564
Counter-Strike: Global | 128,709,412.74 14585 6041
Offensive
Fortnite 111,159,316.05 4929 748
League of Legends 89,671,892.98 7963 2655
Playersunknows’s 42,825,518.01 3043 378

Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

Tanto no universo dos eSports quanto dos esportes olimpicos, as marcas €

mercadorias publicitarias dos clubes e equipes tém grande valor, proporcionando certa
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estabilidade financeira para eles. Hoje, uma significativa parte dos times competitivos
participantes de grandes torneios de eSports ¢ patrocinada por grandes marcas, tanto de
equipamentos eletronicos e periféricos de computadores quanto de bens de consumo,
como, por exemplo, Monster Energy Drink e Axe. Surpreendentemente, até a
organizacdo militar norte-americana Air Force Reserve se langou como um dos
patrocinadores de equipes de eSports (PEREIRA, 2014).

Hoje, os jogos digitais competitivos no formato de eSports com maior atengao
da midia sdo Dota 2 e LoL, tendo sido lancados no fim da primeira década do século
XXI. E natural que organizagdes dedicadas (exclusiva ou prioritariamente) a esses jogos
sejam recentes. As organizagdes mais antigas, como FEvil Geniuses (EUA) e KT
Holsters (Coreia do Sul), foram fundadas em 1999 e tinham equipes de eSports mais
antigas de Counter-Strike e StarCraft (LIQUIPEDIA, 2014). Dessa forma, Karakus
(2015) entende que os fas de eSports sdo mais atrelados a jogadores do que a times, pois
periodicamente hd migracao dos atletas, e, por consequéncia, os fas costumam trocar os
times pelos quais torcem, dando suporte aos seus jogadores favoritos.

Comparativamente, Pereira (2014) aponta que a visibilidade dos astros de
esportes olimpicos ocorre também nos eSports, em que tais atletas sdo corriqueiramente
vistos em antuncios, construindo-se ainda, em alguns casos, certa idolatria por parte dos
fas. Hoje, sob um prisma mercadolégico comercial, os jogadores profissionais dos
eSports dao visibilidade as marcas de produtos periféricos usando suas imagens como

garotos propaganda, criando, inclusive, suas proprias marcas de roupas e artigos.

Consideracoes Finais
Os eSports sdo os esportes eletronicos, uma jungdo conceitual contemporanea de

jogos eletronicos e esportes conhecidos e difundidos em vdrias partes do mundo,
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destacado fortemente pelo cardter agonistico. Através dos eSports, os jogadores
desenvolvem e treinam diversas habilidades psicomotoras na utilizacdo das tecnologias
que envolvem equipes, patrocinadores, fas e espectadores dessa modalidade. Os
reflexos dessa tecnologia podem ser identificados no treinamento dos atletas, na
interacao de espectadores, na transmissdo de eventos, nos equipamentos utilizados por
praticantes amadores ¢ como caminho de pratica nos eSports (MARCHI-JUNIOR;
ALMEIDA; SOUZA, 2019).

Nesse contexto, como qualquer outra modalidade esportiva que siga a direcao da
profissionalizagdo e espetacularizacdo (BORSATO et al, 2020; JENSEN, 2017),
observa-se alguns fendomenos além da busca por marcas e recordes (GUTTMANN,
1978), ja que “tem-se pautado no fortalecimento da globalizacao e [na] busca [por] uma
disputa mercadoldgica entre grandes marcas e fornecedores, por se tratar de um
fendmeno universal” (DURAES; LESSA-JUNIOR; MONTEIRO-JUNIOR, 2015, p. 37
grifo nosso).

A partir desse estudo teorico, foram tecidas reflexdes que buscaram discutir as
aproximacoes e relagcdes entre os eSports e a area da Educagdo Fisica. Nesse sentido, ha
uma trajetoria de crescimento dos eSports, alcancando popularidade e patrocinio
envolvendo verdadeiros profissionais da modalidade, os conhecidos cyber atletas, que
por sua vez buscam melhores desempenhos nas suas modalidades através de
treinamentos que podem ultrapassar 15 horas diarias em periodos pré-competicao. Tais
competi¢des podem envolver altos valores financeiros, patrocinadores, diversos times e
muitos espectadores. A popularidade dos eSports tem alavancado e impactado a
industria dos jogos e seus campeonatos t€ém prémios que chegam a 40 milhdes de

doélares, como o campeonato Dota The Internacional em 2021.
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No contexto brasileiro, ja se faz existente a Confederagdao Brasileira de eSports,
que intenciona colaborar na organizacao da referida modalidade em um viés esportivo-
competitivo. De certa forma, ha diversos fenomenos que acompanham esse € outros
esportes em dire¢do ao alto rendimento, posto que requerem um desenvolvimento
tecnologico aliado ao incremento de aparelhos e condi¢des para atletas que tém, muitas
vezes, 0 esporte como principal ocupagdo. Isso facilita todo o processo de preparacao
para os eventos que, sintonizados a crescente especializagdo — com uma equipe
multidisciplinar —, transformam o espeticulo em wuma organizacdo complexa
(DURAES; LESSA-JUNIOR; MONTEIRO-JUNIOR, 2015).

Destacaram-se as potencialidades dos eSports apresentados neste estudo,
evidenciando aspectos do seu histérico e relacdes com os jogos eletronicos, além do
crescimento e difusdo dos eSports na area do mercado desportivo que envolve os
treinamentos € competicdes. E desse modo, podendo ser inserido na area da Educacao
Fisica, dada a sua relevancia enquanto fendmeno sociocultural. Seguindo o conceito de
esporte moderno de Guttmann (1978), alguns eSports de estratégia poderiam se encaixar
em uma modalidade intelectual. Por outro lado, levando em consideragdo a auséncia de
atividade fisica vigorosa, fica dificil classifica-los como esportes modernos, mesmo
possuindo regras proprias e tendo caracteristicas de competicdo (disputa). Assim,
quando observamos o aspecto dos exergames, nota-se maior proximidade com o
conceito desse autor; porém, carece de avangos em seus processos de esportivizagao,
com vistas a se institucionalizar. Também, ¢ preciso levar em consideragdo que o
conceito de esporte moderno sofreu, sofre e ainda sofrera mudancas ao longo da
histéria, dada as rupturas e descontinuidades que acontecem naturalmente (ELIAS;

DUNNING, 1992).
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Nesse contexto, o conceito de mercantilizacdo ganha corpo em meio a essas
mudangas historicas. Por exemplo, a medida que a mercantilizacdo dos eSports avanga,
isto ¢, transforma-se em mercadoria, a modalidade se torna altamente rentavel para
diversos agentes desse campo esportivo. Todavia, ha diferentes niveis de
mercantilizagdo, uma vez que cada modalidade esportiva possui um particular processo
histérico. Observamos, por exemplo, em praticas como o futebol ou o golfe, abordado
por Fry, Bloyce e Pritchard (2015), niveis distintos desse fendmeno.

Destarte, fica entdo aqui entendida uma espécie de linha hereditaria de
transformagdao em tempos contemporaneos, estimulada principalmente por meio dos
avangos tecnoldgicos, do fendmeno “jogo” que, por sua vez, propiciou a criagdo dos
fendmenos “jogos eletronicos” e, por conseguinte, juntamente com o espirito agonistico
humano, os “eSports”. Importantissimo destacar que tais fenomenos se fazem praticas ja
inseridas (totalmente ou ainda parcialmente — como no caso dos eSports) como
conteudo do campo de estudo e atuagdo da Educagdo Fisica, em suas vertentes de alto
rendimento, atividades fisicas para saude, lazer e recreagdo. Contudo, como a
modalidade eSport ainda repousa a luz da inovacdo e vanguarda, ¢ natural e
compreensivel que ainda necessite de tempo para a estruturacdo de estudos e praticas
para sua consolidagao pelo meio académico da Educacdo Fisica. Por essa questdo,
recomendam-se mais estudos sobre a temadtica, explorando seus diversos potenciais de
pesquisa, que por conta das limitagdes aqui estabelecidas ndo puderam ser
aprofundados. Contudo, se fizeram reconhecidos, tais como: administracdo, gestao e
marketing no universo dos eSports; preparacao fisica e mental de cyber atletas;
descoberta de talentos no eSport; estudos de género no eSport; possibilidades e
potencialidades do eSport como pratica nas aulas de Educacao Fisica escolar; inclusao

dos eSports nos Jogos Escolares e Jogos Universitarios, entre outros.
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