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Resumo

Durante muito tempo 0s jogos eletrénicos tinham como objetivo principal o entretenimento, as pessoas utilizam os
videogames para lazer, distracdo, ou como o passatempo preferido para as criancas. Porém com o passar dos
anos, o0s jogos eletrénicos foram ressignificados, passaram a estar presente no cotidiano, presentes nas midias,
meios de comunicacdo informando a todo 0 momento a respeito de seus campeonatos, prémios, eventos, além de
levantarem discussfes académicas a respeito de suas profissionalizacbes. Mesmo gerando uma grande atencéo
pelo nimero de participantes em seus cenarios competitivos, o e-Spots segue sendo muito criticado pela falta de
atividade fisica em seus grupos de jogadores, pelo isolamento social e também sedentarismo por ficarem durante
longos periodos no computador ou videogame. Este trabalho tem como objetivo informar algumas das
caracteristicas do e-Sports, afim de trazer o conhecimento deste cenario amplo que a cada dia se expande mais,
descrever caracteristicas a respeito dos maleficios e beneficios de sua pratica, além de apontar profissées que
atualmente sdo possiveis e sustentaveis gracas ao esporte eletrdnico.
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