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Introducéo

Os videogames jogos de realidade virtual (JRV) se tornaram uma atividade recreativa popular entre adolescentes
e adultos. A aplicacdo das estratégias dos jogos para além do jogar (gamificagcdo) promoveu mais que
entretenimento, como a experiéncia de maior engajamento em atividades e/ou metas diarias, além de melhorar
sua experiéncia de uso dos JRV (TOLENTINO 2015, BANYAI, 2018).

Pesquisas realizadas no Brasil demonstraram que 63,6% dos entrevistados afirmaram que os JRV estdo entre
suas principais formas de diversao e desses, 20,6% relataram ja ter participado de algum campeonato. Desta
forma, os e-sports emergiram como fenédmeno desportivo, movimentando a inddstria. de jogos e entretenimento.
Os jogadores, profissionalizados, formam ligas e competem em torneios de alcance mundial. A modalidade conta
com mais de 2 bilhdes de usuérios pelo mundo, uma industria milionaria que em 2022 movimentou mais de 184
bilhdes de dolares em patrocinios, marketing e venda de ingressos (NEWZOO, 2022).

Objetivo

Entretanto, embora a definicdo dos jogos eletrbnicos (e-sports) apresente escassa literatura em areas como a
salde, entusiastas e praticantes o defendem como pratica esportiva (ANASTACIO, 2022). Diante disso, a
presente revisdo narrativa de literatura objetiva conceituar os JRV como exergames e e-sports e dissertar sobre o
gue ha na literatura em relagéo aos JRV e algumas de suas implicagdes.

Material e Métodos

Os JRV podem apresentar diversos cendrios e propésitos, nos quais o jogador pode ter adversarios unicamente
virtuais, reais ao conectar-se a estes pela internet (jogador vs jogador), participar de tarefas cooperativas, sem
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adversarios, ou ainda, sozinho, alcancar metas e realizar missdes propostas pelo jogo. Nesse sentido, o formato
“jogador vs jogador” se popularizou de maneira tdo expressiva a ponto de se tornar profissionalmente organizada.
E, ainda, podem ter caréter ativo, exigindo a movimentacao do jogador para alcancar seus objetivos enquanto o
console escaneia seus movimentos, reproduzindo-os em seu personagem virtual. Essa categoria de jogos recebe
0 nome de exergames (associagdo entre exercicio e videogame). Nas Ultimas décadas, os exergames tém se
mostrado uma grande ferramenta, tanto no que se refere a pratica de atividades fisicas, como também nos
contextos de reabilitacdo, inclusdo social e melhora de composi¢cao corporal (NERI, 2017; CRUZ, 2019;
VAGHETTI, 2022).

Resultados e Discusséo

Por outro lado, dentre os jogos néo ativos, a literatura descreve os de carater comportamental e educacional, que
visam aprimorar ou modificar habitos de vida e comportamentos nocivos ou pouco saudaveis, como superar
tabagismo e alcoolismo, aumentar ingestéo de frutas e legumes e auxiliar pacientes em terapias de reabilitacdo
(TOLENTINO, 2015). Bem como os jogos de carater competitivo (individual ou coletivo) tais como FIFA, DOTA,
LoL e CS:GO, cujo objetivo é vencer o jogador ou a equipe adversaria. Apesar da modalidade néo se utilizar do
movimento corporal para alcancar seus objetivos e a vitdria, h4 nesses jogos demanda de raciocinio rapido e
estratégico. Sendo assim, apesar da pluralidade terminolégica existente em relagdo ao termo, a literatura sugere
gue os e-sports s&o os esportes eletrbnicos, caracterizados por uma juncdo conceitual e atual de jogos eletrénicos
e esportes.

Concluséo

Os JRV sdo amplamente praticados pelo mundo, com destaque para o mercado desportivo, envolvendo
treinamentos e competicfes, além de lazer e salde. Entretanto, por se tratar de um fenédmeno da cultura digital
contemporanea e enquanto objeto de estudo de diversas areas, 0s e-sports carecem de um adequado
enquadramento, considerando todas as suas potencialidades e caracteristicas.
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