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E-SPORTS, JOGOS ELETRONICOS E EDUCACAO FiSICA ESCOLAR:
APROXIMACOES ACELERADAS EM TEMPOS DE PANDEMIA

Nas ultimas décadas o desenvolvimento das tecnologias digitais e a popularizagdo do acesso
a internet possibilitou a expansdo dos jogos eletronicos junto a populagdo. A pademia do novo
Coronavirus, intensificou o uso das tecnologias nas dimensdes do trabalho e do ensino remotos e
também impulsionou uma aproximagao efetiva da populacao junto ao mundo dos jogos. Isso € notado
nas institui¢des educacionais, onde € possivel perceber um movimento intenso de inclusdo dessas
praticas. O objetivo do presente trabalho foi compreender os aspectos envolvidos na aproximagao e
no amadurecimento das relagdes entre os jogos eletronicos e as instituigdes de ensino, refletindo sobre
a importancia da Educacdo Fisica nesse processo. A partir de uma revisdo de literatura foi possivel
levantar pontos caros de discussdo sobre o tema. O primeiro relaciona-se ao fendmeno atual dos
"games" que, em poucas décadas, passaram de atividade eventual dos momentos de lazer para uma
pratica cotidiana, capilarizada e protagonista na industria do entretenimento. O segundo ponto diz
respeito aos movimentos de investimento que essa industria vem realizando com a apropriacao de
conceitos e estruturas do esporte, autodenominando-se e-Sports, e criando discursos que estabelecem
relacdes diretas e indiretas com as ideias de profissionalismo, sucesso, superagdo, competitividade,
inclusdo e, por vezes, saude e educagdo. Como consequéncia, verificam-se posturas individuais e
institucionais que, ndo sé naturalizam esses discursos como também acabam por reproduzir agdes
decorrentes dessas narrativas, eventualmente estabelecendo uma relagdo baseada no consumo
impensado dessas manifestacdes culturais. As instituicdes educacionais também parecem estar cada
vez mais receptivas a inser¢ao dos e-Sports e, apesar de serem consideradas espagos/tempos proficuos
de fomento a reflexdes e discussoes sobre a sociedade e a cultura, parecem estar deixando de lado tal
aspecto em virtude de uma expectativa social, que profere sua adaptacao e flexibiliza¢do hé anos, no
sentido de se alinhar aos anseios, acdes ¢ manifestagcdes vividos no cotidiano em nome de sua
modernizagdo e do maior engajamento de seus estudantes. Em outras palavras, os jogos eletronicos
parecem se inserir nos ambientes educacionais a partir dos mesmos contornos que apresentam no
contexto social. Essas relagdes entre escola, jogo e tecnologia ndo sdo novas, alias guardam relagao
com outros tantos temas historicamente debatidos, em que a televisdo, o cinema ou a musica ja foram
protagonistas e agora se colocam como coadjuvantes. Apesar dos e-Sports serem caracterizados a
partir de elementos constitutivos da cultura corporal de movimento, a Educacdo Fisica ndo pode ser
considerada sua Unica anfitrid, pois essa ag¢do deve ser conjunta. Nao ha duvidas que os
conhecimentos desenvolvidos na area podem ser valiosos para uma experiéncia contextualizada,
reflexiva e de contornos que ressigifiquem e qualifiquem sua presenca na educacdo e na sociedade.
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