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RESUMO

Os esportes eletronicos sdo, atualmente, um dos mais procurados meios de entretenimento por
jovens e adultos de todas as idades. Utilizando diversos recursos e maneiras de prender a atencédo de
guem os praticam, esta modalidade vem ganhando espago dentre vérias regides em todo o planeta.
Apesar de serem apontados, muitas vezes, como uma maneira de distracdo para todos 0S USUArios,
alguns estudos realizados recentemente provaram que se usados corretamente e na carga horéria
correta, 0s jogos eletrdnicos podem ser uma maneira interessante e inovadora para 0 auxilio de
diversas capacidades neuroldgicas. Mas, do mesmo modo que muitos pontos positivos foram
apontados anteriormente, este tipo de entretenimento causa alguns prejuizos para quem os utiliza,
isso em funcdo do excesso que sdo praticados. Ha pesquisas que sugerem que, com certas medidas,
hd a possibilidade de ndo haver nenhum ponto prejudicial em questdo dos esportes eletrénicos.
Portanto, para que problemas como obesidade, déficit de atencdo, timidez e agressividade
excessiva, é necessario que medidas relacionadas ao tempo em frente as telas seja administrado e/ou
determinado por todos os praticantes.

Palavras chave: Esportes. Eletrénicos. Entretenimento.

ABSTRACT

The electronic sports are currently one of the most popular means of entertainment for young
people and adults of all ages. Using various resources and ways to hold the attention of those who
practice, this mode has been gaining space among various regions throughout the world. Despite
being singled out, often as a way of distracting for all users, some studies conducted recently
showed that if used properly and in the correct workload, the electronic games can be an interesting
and innovative way for the help of several neurological capabilities. But, just as many positive
points were appointed previously, this kind of entertainment cause some damages to anyone who
uses this as a function of the excess that are practiced. There is research that suggests that with
certain measures, there is the possibility of there being no harmful point issue of electronic sports.
Keywords: Sports. Electronics. Entertainment. Teens. Adults

RESUMEN
Los desportes son actualmente uno de los mas populares medios de entretenimiento para jovenes y
adultos de todas las edades. Utilizando diferentes recursos y formas de mantener la atencion de
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quienes la practican, esta modalidad ha ido ganando espacio entre diversas regiones en todo el
mundo. A pesar de ser sefialado, a menudo como una forma de distraccion para todos los usuarios,
algunos estudios realizados recientemente mostraron que si se usa correctamente y en el trabajo
correcto, los juegos electronicos pueden ser una manera interesante e innovadora para la ayuda de
varias capacidades neuroldgicas. Pero, como muchos puntos positivos fueron nombrados
anteriormente, este tipo de entretenimiento causar algunos dafios a cualquier persona que utiliza
esto como una funcién del exceso que se practican. Hay investigacion que sugiere que con ciertas
medidas, es la posibilidad de exista ningin punto perjudiciales de deporte electronico. Por lo tanto,
problemas como la obesidad, ADHD, timidez y agresion excesiva, es necesario que tiempo medidas
frente a las pantallas de ser administrado o determinada por todos los profesionales.

Palabras clave: Juegos. Electrdnica. Entretenimiento. Joven . Adultos

INTRODUCAO

O artigo ir4 abordar questdes relacionadas aos jogos eletrénicos, colocando pontos negativos e
positivos os quais sdo espelhados dentro da sociedade. Através de citacdes e argumentos que
reforcam as ideias de que no assunto escolhido sdo abordados pontos que auxiliam em varios
fatores ou que prejudicam 0s mesmos.

Tendo como tema o0s esportes eletrdnicos e 0s seus impactos dentro da area da salde e de um
contexto social, visa-se questionar e refletir sobre os inovadores meios de entretenimento que
surgiram nos Ultimos anos, voltado principalmente os prejuizos e beneficios apresentados pelos
jogos que hoje vem se tornado um dos meios mais procurados por pessoas de todas as idades.

Sabendo que ha inimeras davidas em relacdo ao assunto tratado neste artigo em funcéo de alguns
terem pouco contato com informacdes relativas as consequéncias da modalidade esportiva, objetiva-
se a explicacdo tanto quanto a introducdo de alguns conceitos e questdes abrangendo todos o0s
assuntos relacionados a este esporte.

Partindo da hipdtese de que hé& consequéncias na pratica dos e-sports (assim conhecidos
internacionalmente) procura-se como objetivo geral identificar os beneficios e maleficios da préatica
do mesmo, com este observa-se outros especificos neste meio, tais como verificar os principais
esportes eletrdnicos, baseando-se na ideia de que existam jogos que se sobressaiam em relacdo a
outros, identificar em quais paises h& maior concentracdo de jogadores desta modalidade,
estabelecendo uma relacdo com o Brasil e apresentando algumas curiosidades relacionadas a este
assunto, perceber os principais pontos positivos e, consequentemente, verificar 0s pontos negativos
dos jogos, com o intuito da apresentacdo de fatores que tornam este tipo de esporte nocivo ou
prejudicial a satde de quem os pratica.

Considerando, portanto, que os esportes eletronicos vem ganhando espago e admiragdo entre
pessoas de todas as idades, serdo apontados 0s pontos pros e contras desses dentro do contexto
social atual. Utilizam-se estes fatores e apontamentos como justificativa para o artigo apresentado,
para os devidos esclarecimentos.

1 ESPORTES ELETRONICOS

Grande parte da populacdo mundial ja ouviu falar inimeros meios de entretenimento que nos
cercam diariamente. Entre os mais conhecidos estdo os celulares, video games e muitas
modalidades de jogos, ndo deixando de citar um dos que mais vem conquistando um espago
significativo nos Gltimos anos, o esporte eletrénico.
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Sabe-se que grande parte dos adolescentes ja ouviu falar sobre algum dos principais jogos
eletrénicos que séo apresentados, sendo que grande parte ja praticou algum. Em funcéo da elevada
carga horaria que muitos jovens utilizam em frente aos monitores e as televisdes, tanto familiares,
guanto membros da area da salde preocupam-se com as consequéncias disso.

Atualmente, o Brasil, segundo uma pesquisa realizada pela empresa Newzoo, encontra-se como 0
mais bem posicionado pais da América Latina em relagdo a quantidade de jogadores destes
esportes, mais precisamente em 11° lugar no ranking mundial até o ano de 2014. Apesar de se
encontrar atras que alguns paises como China, Japdo e Estados Unidos, os nimeros apontados
acabam assustando e gerando muitas duvidas, tanto para os praticantes quanto para especialistas no
assunto.

Pesquisas revelam que os jogos mais conhecidos em nivel mundial sdo dois, sendo estes

responsaveis por encher estadios de torcedores quando ocorrem 0s campeonatos mundiais de
esporte eletronicos, sdo eles League of Legends (LoL) e Defense of the Ancients (DotA). Os
campeonatos trazem milhares de espectadores todos 0s anos, quando Vvarias equipes competem para
vencerem estes jogos virtuais e faturar milhdes, dado que pode ser considerado surpreendente j& que
algo tdo atual como os jogos eletrénicos possa trazer tantos admiradores e render tanto dinheiro em
um espaco de tempo relativamente curto.
Jogadores profissionais, torcida euforica, estadios lotados, prémios milionarios e narradores em
tempo real. Apesar de se assemelhar, e muito, com uma partida de futebol, a febre mundial é outra e
estd cada vez mais comum no Brasil: 0os campeonatos de esportes eletrénicos (CORREIO
BRAZILIENSE)

A modalidade, também chamada de “e-sports” vem trazendo consigo mais do que somente
diversdo e entretenimento, mas também aprimoramentos e avancos na tecnologia o que, mesmo
indiretamente, pode acarretar no auxilio da tecnologia em outras areas. Portanto, os esportes
eletrobnicos vém gerando ndo somente uma nova leva de torcedores fanaticos, mas também torna
possivel a criacdo de novos empregos 0s quais sao exercidos pelos jogadores que constituem as
equipes profissionais além de também movimentar a economia ja que, com os campeonatos, fatura
milhdes todos os anos, auxiliando nas areas do comércio e, consequentemente, na economia.

A falta de acesso a quaisquer informacdes relativas ao esporte acaba resultando na duvida em
relacdo aos beneficios e maleficios que este exerce para a salde. Anteriormente foram colocadas
algumas informacbes que estdo relacionadas ao impacto dos jogos dentro da sociedade e de
questBes em geral. Mas se for relacionado com a salde, sera possivel observar 0s pontos positivos
como também 0s negativos, através de pesquisas realizadas anteriormente por especialistas da area.

Estudiosos de algumas universidades retratam alguns dos beneficios que o esporte eletrénico pode
apresentar a saide. Segundo Kenski (2000) os jogos “ ajudariam a treinar agilidade no raciocinio e
nos reflexos”, o que nos mostra que o tempo em frente as telas pode ser produtivo e resultar em
perspectivas positivas em diversos sentidos, tais resultados podem, além de serem saudaveis, se
tornarem Uteis quando introduzidas no nosso cotidiano.

As consequéncias positivas vistas nas pesquisas nas universidades, abrange questées em todas as
areas, pois na maioria das areas onde ha bons profissionais atuantes, sdo necessarias muitas
habilidades, tais como um bom raciocinio e reflexos, os quais sao resultantes da pratica dos jogos.

Apesar de muitos defenderem a hipoOtese de que os beneficios dos esportes eletrénicos sao
relativamente pequenos, é visivel que tal hipotese é equivocada. Souza (2006) reforca o auxilio dos
jogos em relacdo a saude, colocando que “estudos feitos com as modernas técnicas de tomografia
mostram que o videogame ativa e exercita mais areas do cérebro do que outras atividades de lazer”.
Desta maneira é possivel fortalecer o conceito estabelecido anteriormente, conceito o qual afirma
gue os jogos eletrdnicos auxiliam de maneira significativos em quesitos como raciocinio l6gico e
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atividade mental, além de auxiliar nas principais areas desta ultima, como, por exemplo, a
coordenagdo motora.

Os pontos positivos apresentados abrangem questdes relacionadas & salde e ao contexto social.
Desta forma consegue-se perceber os diversos impactos em ambas as areas. Nas questfes na area da
salde estdo incluidos o aprimoramento dos reflexos, coordenacdo motora, raciocinio e ainda
atividades que auxiliam na capacidade de criar estratégias. J& no contexto social encontra-se,
principalmente a repercussdo na economia mundial, gerando empregos e arrecadando grandes
quantias de dinheiro.

No ano de 2015, os atletas do esporte, conhecidos como “cyberatletas”, receberam milhares de
ddlares para exercer o que escolheram como profissdo. Estes atletas profissionais, que abrangem
idades entre 17 e 25 anos, sdo responsaveis pela vinda de uma grande quantidade de fas e
expectadores como citado anteriormente. Portanto, é importante ressaltar que a geracdo de jovens
de hoje em dia vem trazendo inovadoras e diversificadas formas de entretenimento.

Tendo em vista que 0s jogos eletronicos trazem diversos beneficios relativos a salde e a
sociedade atual, mas, como € previsivel, ha também os pontos negativos, os quais acabam
prejudicando todos os jogadores, principalmente os que o utilizam de maneira incorreta. Sabendo
que os pontos positivos do esporte estdo relacionados a, principalmente, saide mental, os maleficios
irdo ser encontrados com grande impacto nesta area, porém ndo deixando de lado a existéncia do
risco de acarretar problemas em outras regides, afetando todo o organismo.

Algumas pesquisas retratam que os principais maleficios do esporte eletrdnicos esta relacionada a
satde em uma questao geral, de todo o organismo. Toledo (2011) afirma que “ jogos eletronicos ja
foram acusados de causar problemas como obesidade, déficit de atencdo, timidez e agressividade
excessivas”, dando énfase as questdes pertinentes a salde e ao comportamento resultante do uso
excessivo e de forma incorreta do esporte. Dentro dos problemas apresentados, o Unico que ndo se
encaixa nos problemas oriundos da saide mental, mas este esta relacionada a salde metabdlica
resulta de alguns fatores, sendo dois deles os principais, 0s quais seriam a falta de atividades fisicas
ou a ma alimentacdo em funcdo do demasiado tempo em frente aos monitores. Os dois podem ou
ndo atuar juntos, mas ambos se classificam como sendo as principais causas para a ocorréncia da
obesidade em alguns dos praticantes da modalidade.

Grande parte dos especialistas chegam a concluséo de que o uso da tecnologia ou mesmo dela em
si, ndo é o que pode vir a tornar os jogos uma atividade prejudicial & salde, mas sim 0 uso sem
limites e sem as recomendacBes necessarias para a pratica do mesmo. Desta forma, € aconselhavel
encontrar uma maneira de equilibrar a quantidade de horas em frente &s telas com a realizacdo de
outras funcoes.

Chega-se ao entendimento de que a existéncia de maleficios apresentados pela modalidade
esportiva que conquista milhares de fas todos os dias, é oriunda do mau uso desta. Poucos pessoas,
atualmente, praticam o esporte de maneira equivocada resultando em uma geracdo de jogadores
com problemas de saude. Com o auxilio de especialistas e sabendo dosar a carga horéria durante a
pratica dos jogos, estes serdo nocivos a saude de todos que quiserem usufruir do esporte que tanto
fascina tantos jovens, quanto adultos de todas as idades.

CONCLUSAO

Os esportes eletrdnicos sdo, basicamente, um meio de entretenimento originado a partir do uso da
tecnologia para a criagcdo de encontrar uma maneira de unir lazer com alguma atividade que pudesse
aprimorar diversas habilidades, auxiliando, quando praticado de maneira correta, & todos que
tiveram interesse de conhecer um dos mais inovadores tipos de esporte.
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Causando impactos tanto na saude quanto dentro do contexto social atual, observa-se que 0s jogos

vém ganhando admiradores e expectadores todos os dias, abrangendo cidadéos de todas as idades e
de todas as partes do mundo. Sabe-se que o Brasil encontra-se como 0 pais mais bem colocado na
Ameérica Latina em um ranking mundial de quantidade de jogadores de esportes eletrénico, o que
comprova a hipétese de que os jogos vém ganhando espaco perante outras modalidades.
Auxiliando todos que utilizam da maneira certa, 0s jogos eletronicos podem resultar em diversos
beneficios, aprimorando capacidades que muitas outras atividades de lazer ndo proporcionam,
levando em consideracdo os beneficios apresentados, é importante notar que, por mais que muitos
acreditem ndo haver nenhum ponto positivo, pesquisas provam que tal afirmacgéo é equivocada.

Apresentando alguns maleficios, tais como doencas relacionadas a, saude mental ou metabdlica, o
esporte acaba passando, para muitos, uma imagem negativa. Porém, pesquisadores da area da
tecnologia e de suas aplicagbes concluem que tais doencgas sé ocorrem se o tempo em frente ao
computador ndo for mediado e a pratica ndo for da maneira correta.

Faz-se necessario ressaltar a questdo previamente questionada, procurando descobrir as
consequéncias do esporte eletronico. Este aparenta ter um grande impacto tanto na sociedade
mundial, gquanto na economia, no comércio e também com grande efeito na area da saude. Esta
modalidade que h& pouco tempo tornou-se oficialmente um esporte, prova que a sua pratica origina
mais consequéncias positivas do que negativas para 0s jogadores, sendo que, a consequéncia
negativa sé existe em funcdo da pratica de forma errénea.

Portanto, é possivel concluir que os jogos eletrénicos, por serem de tdo facil acessos e um meio de
entretenimento extraordinario, resultam em milhares de fas por todo mundo. Tendo competicGes
mundiais, as quais rendem milhdes para as equipes participantes e para os atletas profissionais,
além de trazer muitos expectadores, é uma forma de lazer saudével e aconselhdvel a qualquer um
que quiser experimentar.
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