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O processo de esportivizagdo dos e-sports e a importédncia do
profissional de educacgdo fisica no condicionamento fisico de cyber
atletas

A indUstria dos jogos eletrénicos comegou um processo de esportivizagdo, dando inicio ao chamado esporte eletrnico, ou e-sport. E-Sports estdo expostos a
estresse e tensoes fisioldgicas durante as competigdes, por isso pesquisas estdo sendo feitas com o intuito de promover uma melhor visdo do esporte e assim
apresentar participagdo do profissional de educagdo fisica no preparo do condicionamento fisico desses atletas. Este artigo busca refletir sobre a importancia do
profissional de Educagdo Fisica no acompanhamento do atleta de jogos online para atuar nessa emergente realidade, bem como suas possibilidades de atuagdo.

Palavras-chave: E-sport; Condicionamento fisico; Jogos online.

The sportivization process of e-sports and the importance of the
physical education professional in the physical conditioning of cyber
athletes

The electronic games industry began a process of sportivization, giving rise to the so-called electronic sport, or e-sport. E-Sports are exposed to stress and
physiological tensions during competitions, so research is being done in order to promote a better view of the sport and thus present the participation of the
physical education professional in the preparation of the physical conditioning of these athletes. This article seeks to reflect on the importance of the Physical
Education professional in monitoring the athlete of online games to act in this emerging reality, as well as their possibilities of action.

Keywords: E-sport; Fitness; Online games.

Topic: Praticas Esportivas e de Lazer Received: 10/04/2022
Approved: 23/09/2022
Reviewed anonymously in the process of blind peer.

Murilo Cavalcante Morello

Faculdade de Tecnologia Sdo Francisco, Brasil
http://lattes.cnpg.br/9170549073510432
https://orcid.org/0000-0003-0098-089X
muriloc.morelloo@outlook.com

Marcelo Morello

Faculdade Vale do Cricaré, Brasil
http://lattes.cnpqg.br/4216554849714354
https://orcid.org/0000-0002-7957-0019
m.marcelomorello@gmail.com

Mikael Mansur Martinelli

Instituto Federal do Rio de Janeiro, Brasil
http://lattes.cnpq.br/0605249527890186
https://orcid.org/0000-0003-3342-0039
mansurmartinelli.n@gmail.com

d ® Referencing this:
MORELLO, M. C.; MORELLO, M.; MARTINELLI, M. M.. O processo de
esportivizagdo dos e-sports e a importancia do profissional de
. educagdo fisica no condicionamento fisico de cyber atletas. Humanum
Dot 10'6008/CBPCZ674_6654'2022'001'0002 Sciences, v.4, n.1, p.9-15, 2022. DOI: http://doi.org/10.6008/CBPC
2674-6654.2022.001.0002

[ed=] ©2022
P

c Ol! ®Companhia Brasileira de Produgdo Cientifica. All rights reserved.




O processo de esportivizagdo dos e-sports e a importdncia do profissional de educagdo fisica no condicionamento fisico de cyber atletas
MORELLO, M. C.; MORELLO, M.; MARTINELLI, M. M.

INTRODUGAO

Na busca por novos mercados e uma forma diferenciada de motivar receitas, a industria dos jogos
eletronicos comegou um processo de esportivizacgdo deste meio, dando inicio ao chamado esporte
eletronico, ou e-sport, este processo de espotivizagao foi impulsionado por diversos jogos, dentre eles o
League of Legends, mais conhecido pela sigla LOL. Assim, o e-sport se caracteriza como torneios disputados
em jogos de video game em que os gamers atuam como atletas profissionais e sdo acompanhados por
telespectadores do mundo todo, seja on-line ou plateia, contudo os jogadores de E-Sports estdo expostos a
estresse e tensdes fisioldgicas durante as competicdes, por isso pesquisas estdo sendo feitas com o intuito
de promover uma melhor visdo do esporte e assim apresentar participa¢do do profissional de educacao fisica
no preparo do condicionamento fisico desses atletas.

A problematica desta pesquisa se guia a partir da recém-popularidade que os jogos eletronicos vém
tendo nos ultimos anos, sua visibilidade e o processo de esportivizagdo do mesmo. Refletir sobre a
importancia do profissional de Educacdo Fisica no acompanhamento do atleta de jogos online para atuar
nessa emergente realidade, bem como suas possibilidades de atuagdo. Para os especificos sdo: apresentar
conceitos de e-sports e condicionamento fisico, realizar uma revisdo de literatura sobre a importancia
preparo fisico de jogadores online, produzir resultados e apresentar discussdes acerca do tema.

Para referencial tedrico optou-se pela pesquisa bibliografica com levantamentos de informacgdes por
meio de artigos publicados na internet, e revistas da area de Educagdo Fisica e informatica. A pesquisa se
torna importante pois, com o surgimento de federagdes, campeonatos, equipes, atletas, treinamento e por
consequéncia uma transmissao dos jogos online, gerando o esporte moderno, as pessoas se interessam mais
por ele, surgindo questionamentos que devem ser apresentados por meios de estudos das diversas areas.

Esportes eletrénicos ou E-Sports trazem uma nova perspectiva da expressdo esportiva. Hamari et al.
(2017) definem como “uma forma de esportes em que os principais aspectos do esporte sdo facilitados por
sistemas eletrénicos; a entrada de jogadores e equipes, bem como a saida do sistema E-Sports sdo mediadas
por interfaces homem-computador”.

Nessa perspectiva a pesquisa se torna importante, pois segundo Newzoo! os jogos eletrdnicos na
atualidade tém movimento cerca de 100 bilhdes de ddlares anualmente, trazendo holofotes para a sua
pratica, por isso a tendéncia de esportivizagdo deste esporte, fazendo com que a area da Educagdo Fisica
também se preocupe e esteja atrelada.

A pesquisa se torna importante pois, com o surgimento de federa¢des, campeonatos, equipes,
atletas, treinamento e por consequéncia uma transmissdo dos jogos online, gerando o esporte moderno, as
pessoas se interessam mais por ele, surgindo questionamentos que devem ser apresentados por meios de

estudos das diversas areas.

1 https://newzoo.com/insights/trend-reports/global-esports-market-report-2017-light

Humanum Sciences Page |10
v.4-n.1 ¢ Dez 2018 a Mai 2022



O processo de esportivizagdo dos e-sports e a importdncia do profissional de educagdo fisica no condicionamento fisico de cyber atletas
MORELLO, M. C.; MORELLO, M.; MARTINELLI, M. M.

METODOLOGIA

Para referencial tedrico optou-se pela pesquisa bibliografica com levantamentos de informacgdes por
meio de artigos publicados na internet, e revistas da drea de Educacdo Fisica e informatica. “Para que um
conhecimento possa ser considerado cientifico, torna-se necessario identificar as opera¢gdes mentais e
técnicas que possibilitam a sua verificacdo” (GIL, 1999), nesse sentido pretende chegar aos resultados por
meio da andlise documentais e citagcdes de jogadores online, onde a observagdo onde o relato deste se torna
imprescindivel para o entendimento de todo o processo em volta do tema do estudo, assim a pesquisa

guantitativa se faz necessaria na elaboragdo dos resultados.

REVISAO TEORICA
Definigao de esporte

Para Barbanti (2006) o esporte é definido em ha trés condi¢Oes para se desenvolver uma definicdo
de esporte, onde a primeira é a especificacdo da atividade desenvolvida, depois se analisa as condi¢des sob
as quais as atividades acontecem e terceiro e ultimo se relaciona a orientagdo subjetiva dos participantes
envolvidos nas atividades. Assim os exemplos das trés sdao condi¢Ges sdo: (1) corrida no atletismo que envolve
habilidades motoras complexas; (2) atividade que obrigatoriamente desenvolvida sob forma de competicao
ou condi¢cOes organizadas por uma federagdo; (3) pratica da atividade em que se tem a cobranca de uma
performance por um treinador frente aos adversdrios, ou seja, o fator extrinseco é predominantemente
contra o fator intrinseco (pratica por lazer).

Matos et al. (2005) informam que o esporte é um desporto advindos de atividades corporais
conscientes, que envolvem principalmente um confronto com algum adversario humano ou com o préprio

individuo, tendo suas regras estabelecidas e reguladas por federagdes a nivel mundial e comuns a todos os

paises.

E-Sports, jogos eletronicos e jogo moderno

Wagner (2006) informa que o e-sport tem suas primeiras visées no come¢o do século XXI na Coreia
do Sul com a criagdo da Korea esport Association (KeSPA) e a International esports Fededation (leSF) ambas
as federagGes tendo como meta a promogdo dos esportes eletrénicos como um verdadeiro esporte.

A KeSPA foi fundada nos anos 2000 tendo como primado o suporte aos jogadores e equipes
amadoras e profissionais, promovendo torneios e regulamentando os esportes ao qual controla dando visdo
aos esportes que controla.

“

Assim o e-sport é “uma area de atividades esportivas na qual as pessoas desenvolvem e treinam
habilidades mentais ou fisicas no uso de tecnologias de informacdo e comunicacdo” (WAGNER, 2006). O e-
sports é uma sigla que caractere as competicdes de videogames, tornando-os uma pratica competitiva, sendo
confirmada essas mudancas por Huizinga (2000) no qual faz uma leitura do jogo ao esporte, quando o jogo

perde o aspecto recreativo, ndo deixa de ser jogo, contudo ganha um aspecto mais esportivo, ou seja, os e-
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sports sdo jogos eletrénicos competitivos, considerados um desporto.

Segundo Griffiths (2017) o jogo eletrénico competitivo profissional inclui jogadores que competem
regularmente em torneios organizados, mu denominados de cyberatletas. Devido a popularidade dos jogos
eletronicos Whalen (2013), informa que langamentos como jogos multiplayer de diferentes géneros tais
como Fist-person shooter (FPS), real time strategy (RTS) e multiplayer online batle arena (MOBA) tem se
tornado febre, uma vez que o jogador pode interagir com outros jogadores humanos no ciberespaco. Nesse
contexto Griffiths (2017) apresenta um novo conceito, a desterritorializacdo, onde, os jogadores nao
necessitam estar presente no espaco fisicamente como em uma quadra de voleibol para jogarem juntos.

Nessa perspectiva Lévy (1999) traz em seus estudos, ainda na década de 90 quando o computador
apenas tinha surgido e era um “bebé”, que com o surgimento de uma cibercultura, o meio virtual estaria
intimamente ligado ao real. Por isso Wagner (2006) apontou que a partir da globalizacdo e da mecanizacdo
de grandes industrias a maneira de se comunicar, trabalhar, ter relagdes sociais, viver, estaria em processo
de mudanca com relacdo a década anterior, trazendo para a vertente presente uma tecnologia cada vez mais
acessiveis para as pessoas, nao deixando de lado os jogos eletrénicos, que de qualquer fora estdo ligados ao
meio digital.

Assim, a frente o crescimento da cibercultura os esportes eletronicos na atualidade vém ganhando
espaco e adeptos. De acordo com o mercado dos esportes eletrénicos “o mercado global contava com 161
milhGes de entusiastas do esporte eletrénico e 162 milhdes de visualizadores ocasionais, tendo uma
tendéncia de atingir no ano de 2020 a marca de 303 milhdes de entusiastas do esporte eletrénico e 286
milhGes de visualizadores ocasionais, sendo a sua maior parte de consumidores midiaticos
(aproximadamente 50% do total) formadas por jovens de 21-35 anos, e a outra grande parcela
(aproximadamente 20% do total) de jovens entre 10-20 anos. Este fendmeno pode ser explicado pelo fato
desta faixa etdria da populagdo ser de nativos da internet e ao meio digital.

Destaca-se nesse sentido que os cyberatletas possuem diferencas para com os jogadores casuais. De
acordo com Ma et al. (2013) o jogador de jogo eletrénico é um profissional que joga pela competicdo, tendo
o0 jogo eletronico como seu trabalho, ja jogadores casuais tem a diversdo como principal anseio e busca pelos
jogos eletronicos.

Ainda nessa linha de raciocinio Strigger (2005) traz considera¢do acerca da modernidade dos jogos,
onde os jogos eletrénicos tém passado por um processo de esportivizagdo pelos quais outros jogos como
voleibol, atletismo, boxe, judd entre outros passaram em momentos histdricos anteriores.

Para Stigger (2005) o esporte moderno é uma identificagdo do esporte moderno através do
entendimento do que ndo é moderno nos esportes de épocas anteriores, onde o autor sustenta-se em sete
caracteristicas por ele estabelecidas, pelas quais compara os esportes praticados em diferentes contextos

historicos (esporte primitivo, esporte grego, esporte romano, esporte medieval).

Pro-players incorporam atividades fisicas na rotina dos jogadores online
League of Legends (LOL) é classificado como um jogo eletrénico do género multiplayer online battle

Humanum Sciences Page |12
v.4-n.1 ¢ Dez 2018 a Mai 2022



O processo de esportivizagdo dos e-sports e a importdncia do profissional de educagdo fisica no condicionamento fisico de cyber atletas
MORELLO, M. C.; MORELLO, M.; MARTINELLI, M. M.

arena?, desenvolvido e publicado pela Riot Games para Microsoft Windows e Mac OS X. E um jogo gratuito
para jogar e inspirado no modo Defense of the Ancients de Warcraft Ill: The Frozen Throne.

Assim, jogadores profissionais de LOL tecnicamente ndo correm, ndo pulam, ndo chutam ou nem
mesmo se movimentam durante as partidas no mundo virtual, ou seja, o esfor¢co jogadores online é
principalmente mental, contudo, atualmente a literatura principalmente estrangeira aponta a preparagao
fisica como de grande valor para esses atletas, onde o entendimento de jogadores de videogames ndo se
preocupa com a saude mental e fisica (GRIFFITHS, 2017).

Segundo Medeiros (2018) no cenario brasileiro, a importancia dos exercicios fisicos que incluam
atividades esportivas no dia a dia dos jogadores tem sido relativamente estudada e apontada como
promissora para os desenvolvimentos de cyberatletas. No CNB e-Sports Club, a pratica de exercicios é
obrigatéria, fazendo parte da rotina de preparagdo, que conta ainda com atividades de ativacdo mental,
discussOes taticas e treinamentos contra outras equipes.

Medeiros (2018) ainda destaca que a decisdo de introduzir os exercicios na rotina do time de LOL,
partiu da premissa atividade fisica tem uma série de beneficios para os cyber-atletas: estimula a criagdo de
neurdnios no cérebro, principalmente no hipocampo, regido responsdvel por transformar memarias novas
em memdrias de longo prazo, o que influencia no aprendizado e no tempo de rea¢do do pensamento; produz
um "estresse positivo" no corpo, deixando-o mais saudavel e pronto para novos estimulos; libera endorfina,
o hormodnio do "prazer", que ajuda a regular tensdes negativas; e evita problemas provocados pela repeticdo
excessiva de movimentos. Tudo para melhorar as performances.

Griffiths (2017) salienta que as atividade aerdbicas mais indicadas para os jogadores online devido a
reducdo do risco de doencas cardiacas, bem como problemas emocionais como a depressdo e ansiedade, ao
passo que por passarem algumas horas na frente do computador ou de telas a socializagdo com meio fica
prejudicada desencadeando doencas relacionadas ao mental, pois ao praticar atividades principalmente
aerdbicas a mente esvazia deixando o estresse do jogo e da vida pessoal para o lado e apenas relaxando.

Medeiros (2018) acredita que corpo e mente devem estar 100% para rendimentos positivos ao
maximo nas partidas de jogos eletrénicos, ao passo que a motivagdo é pensar em estar mais preparado do

gue o adversario para ser campeado, tanto mentalmente quanto fisicamente.

Importancia do preparo fisico para atletas de e-sports

Griffiths (2017) informa que ainda existem drgaos esportivos que ndo reconhecem de forma integral
os e-Sports, porém é notdrio a tendéncia a ampliacdo como forte motivagao do mercado, fazendo com que
canais como ESPN, SPORTV, BANDSPORT e FOX criem programas que dediquem aos e-Sports, bem como
promover a transmissao de competi¢des e premiagdes ao vivo, gerando midia para o esporte.

Contudo Witkowski (2012) destaca que os e-atletas estdo fisicamente envolvidos de maneiras

2 Traduzido ao pé da letra como “arena de batalha multijogador online”, que de acordo com Griffiths (2017) é um género de jogos eletrénicos onde
o jogador controla um personagem em uma batalha entre dois times cujo objetivo é derrotar a base principal inimiga.
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diferentes na pratica do esporte do que para ganhar midia. Por exemplo, um cybeathelta tem um idolo de
futebol e por isso joga os jogos online utilizando o avatar do seu idolo, porém, a pessoa fisica ndo imita os
movimentos de seu avatar, tendo uma atuagdo sem desenvoltura frente ao teclado e mouse. Diante desse
exemplo que se torna fundamental compreender que ha complexas relagées de habilidade motoras finas
requeridas na pratica dos e-Sports.

Mesmo que ocorram diferengas nos movimentos eletronicos dos reais, o objetivo do e-sports é
desenvolver habilidade complexas e coordenadas, além de capacidade de “deslocar” o corpo e/ou
ferramenta que é utilizada para deslocar ou objeto (HILVOORDE, 2016).

Além disso, Griffiths (2017) informa que é necessario um bom nivel de tomada de decisdo devido as
dindmicas impostas pelo jogo eletrénico. Nos jogos que exigem uma formacdo em equipe as habilidades
psicossociais sdo diversas e ndao diferem dos esportes tradicionais, tais como: comunicacdo, lideranca,
coesdo, foco e concentragdo, tomada de decisdo em equipe, velocidade de raciocinio, velocidade de reacao,
coordenacdo motora finas e complexas.

Por isso Rudolf et al. (2016) sdo extremamente expostos a estresse e tensdes fisioldgicas durante as
competicGes, por isso as razdes por trds dos niveis de exercicios fisicos relativamente altos de e-atletas de
elite ndo sdo tanto em seu desejo de melhorar o desempenho competitivo, mas sim em sua maior
conscientiza¢do sobre os beneficios de estilos de vida saudaveis

Cabe ao momento, refletir sobre o tipo de campo profissional que o profissional do esporte deve
atuar, bem como suas possibilidades de atuagao, atrelando a participa¢do do profissional de Educagdo Fisica
como integrador das praticas de atividade fisica mais orientadas, em razado dos efeitos da preparacgao fisica e
psicoldgica sobre a concentragdo, foco, resisténcia ao estresse, qualidade da recuperacdo fisica, entre outros
(MEDEIROS, 2018).

De forma sintetizada, o professor de Educacdo Fisica e demais profissionais que atuam com os E-
Sports devem além da buscar aprofundar os conhecimentos sobre a area esportiva, necessitam compreender
como as tecnologias afetam os atletas e praticantes de e-Sports, para dessa forma, promover efetivamente

um treinamento que seja comparado a um preparo fisico de atleta de futebol (RUDOLF et al., 2016).
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