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VALORES NO MUNDO DOS JOGOS ELETRONICOS: ANALISES
E REFLEXOES!

Mauricio da Silva Braga, UFPA?
RESUMO

Os Jogos Eletronicos no Brasil e no mundo apresentam-se como novo fendbmeno no esporte.
Neste estudo analisamos as implicagcdes dessa pratica e a tentativa de inser¢cdo no Movimento
Olimpico, verificando especialmente os valores inerentes aos praticantes de e-Sports, como o
respeito pela Diversidade e a amizade uns para com os outros. As reflexfes sdo baseadas na
literatura disponivel, que ainda é incipiente. O desejo por saber quais sd@oos valores presentes
nos praticantes dos Jogos Eletronicos é que nos faz mergulhar nos estudos que debatem o0s

valores no esporte, especialmente 0s que estdo correlacionados com o Movimento Olimpico.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Eletrénicos, Valores dos Jogos Eletronicos; Jogos Eletrénicos

nas Olimpiadas.
1. INTRODUCAO

Esta pesquisa tem como objetivo e centro de discussao os valores inerentes aos Jogos
Eletrénicos. A partir da pesquisa do Professor Tiago Miguel Ribeiro, da Faculdade de
Motricidade Humana (FMH), da Universidade de Lisboa onde visa listar os principais valores
que pertencem aos praticantes dos Jogos Eletronicos, nos incentivou a aplicar esse mesmo
questionario na Cidade de Belém do Para. O questionario esta em periodo de aplicagdo, antes

disso realizamos uma revisao de literatura sobre o tema.

A literatura sobre esta tematica ainda é escassa. Os poucos estudos sobre o tema
analisam o posicionamento do Movimento Olimpico acerca dos Jogos Eletrbnicos e 0s seus
valores, e esse sera 0 N0sso norte. Iremos analisar o cendrio atual dos e-Sports, a conceituagdo
de valores, traremos os valores que circulam o Movimento Olimpico e os seus estudiosos e as

possibilidades da inser¢éo dos e-Sports nos Jogos Olimpicos.

Organizamos o texto em trés momentos: explicacdo da metodologia da pesquisa, a

revisdao de literatura, com varias perspectivas dos valores dentro do universo dos Jogos

1 O presente trabalho ndo contou com apoio financeiro de nenhuma natureza para sua realizagéo.
2 Académico, Universidade Federal do Para, mauriciodbraga@yahoo.com.br.



Eletronicos e as consideragdes Finais. Tudo isso para responder a seguinte questdo
norteadora: Quais s@o os valores pertencentes aos praticantes de Jogos Eletrénicos?

2. METODOLOGIA

Decidimos pela aplica¢do de um questionario e uma reviséo de literatura. Os artigos da
Revisdo de literatura pertencem a base de dados do Professor Tiago Miguel Ribeiro, da
Faculdade de Motricidade Humana (FMH), da Universidade de Lisboa, que possui expertise
na area. O questionario originalmente elaborado em Portugués de Portugal, pelo Professor
Tiago Miguel Ribeiro e posteriormente adaptado ao Portugués do Brasil pela Professora Carla
Rocha Araujo, da Universidade Federal do Para, que cuida do GPEx (Grupo de Pesquisa e
Extensdo de Gestdo e Inovacdo Esportiva). Em Portugal o questionario ja foi aplicado,

enquanto no Brasil estd em processo de aplicacéo.

Aplicacdo de um questiondrio que tem como objetivo explorar a percep¢do dos
jogadores de jogos eletronicos sobre a formacdo de valores dentro das comunidades online.
Este estudo foi submetido ao Comité de Etica da FMH (n° 21/2021) e segue as orientacoes

sobre ética em pesquisa com seres humanos.

Esta investigacdo estd compreendida na base de estudos sobre a analise do
comportamento da comunidade de jogadores de e-games no Brasil. O questionario deve ser
respondido por individuos que tenham pelo menos 16 anos de idade e que sejam jogadores de
e-games (jogos eletronicos). A participacdo é voluntaria e as respostas sdo de mudltipla

escolha. O preenchimento do questionario esta sendo feito de maneira digital.

Os resultados serdo analisados pelo Statistical Package for Social Science for
Windows (SPSS) - O SPSS que é um software estatistico que permite a utilizacdo de dados em
diversos formatos para gerar relatorios, calcular estatisticas descritivas, conduzir analises

estatisticas complexas e elaborar graficos.

3. REVISAO DE LITERATURA
3.1. JOGOS ELETRONICOS

Os praticantes de jogos eletrénicos no Brasil e no mundo crescem a cada dia que

passa, diante dessa crescente € importante estudar este fenémeno. Antigamente, no tempo de



lazer, as criangas praticavam jogos populares, esportes adaptados para ambiente de rua. Hoje
as criancas estdo crescendo um pouco diferente das criancas de outras geragoes, ficando cada
vez mais isoladas em suas casas. Com esse isolamento, os esportes ligados a tecnologia
tomaram cada vez mais espaco no tempo de lazer de criancgas, jovens e adolescentes. A forma
de se comunicar e 0 acesso as informagdes hoje em dia sdo predominantemente no mundo

virtual.
Para Jensen (2017),

As tecnologias de informacdo e comunicacdo se desenvolveram
progressivamente nas Ultimas décadas. Atualmente, € dificil encontrar
alguma familia que ndo tenha acesso ao aparelho celular, televisor e
computador em sua casa.

A inddstria do e-Sports é fenomenal e reflete uma agcdo comportamental da sociedade.
Para JonassoneTiborg (2010, p. 220) “o surgimento dos e-Sports pode ser interpretado como
uma consequéncia logica e irreversivel de uma transicdo da comunidade industrial para a
sociedade atual, que tem como base a informacdo e a comunicacdo”. Com o dominio das
tecnologias no mundo da comunicagdo e a migracdo dos jogos para o universo digital, as
relagdes interpessoais mudaram. Com isso, € necessario entendermos quais séo os valores dos

praticantes desses tipos de esportes.

Quando se quer estudar o comportamento humano, tem de se ter em conta
gue as pessoas referem aquilo que tem intencdo de fazer mais do que aquilo
que realmente fazem, dai o termo intencdo comportamental (MORAES,
2006, p. 150).

Nesse contexto, € necessario entender quais sdo os valores de quem pratica 0s esportes
eletronicos. Na verdade, os praticantes desse esporte ndo estdo fora do contexto global do que
se refere, porém é necessario entender quais os valores especificos que os praticantes de e-
Sports possuem. Diante desse exposto temos algumas caracteristicas especificas de praticantes
de jogos eletrdnicos, varias dimensoes, seja a questdo social, de valores do esporte e intencdes
comportamentais. Inclusive 0 nosso questionario da conta de pesquisar essas trés dimensoes.

Nesse estudo, focaremos nos valores presentes nos praticantes de esportes eletronicos.



3.2. VALORES

De acordo com o dicionario Aulete, o significado de valores aparece com quatro
contextos diferentes. O que mais se enquadra com o tema estudado, valores significa
“conjunto de normas, principios ou padrGes sociais que sdo aceitos e mantidos por um
individuo, grupo, sociedade, etc.” (Aulete, 2022). Esses principios podem ou ndo convergir. O

que serve para um, pode ndo servir para o outro.

Segundo Badovick & Beatty (1987 apud Koenigstorfer, 2018), por mais que as
organizacOes possam ter valores especificos, as pessoas dentro de uma organizacdo podem ter
alguns valores completamente diferentes. Entdo, como solucdo deve-se a ida pelos valores em

comum, ou seja, que sdo compartilhados por ambos.
3.3. VALORES OLIMPICOS

Bardo Pierre de Coubertin foi fundador dos Jogos Olimpicos da era moderna e o
defensor do Movimento Olimpico. Na época, ele acrescentou uma perspectiva moderna e
internacional aos Jogos Olimpicos. Na visdo do Bardo Pierre de Coubertin, os Jogos
Olimpicos ndo poderiam ser apenas um momento de competicdo onde os atletas vissem
apenas 0 outro como adversario a ser vencido. Em sua visdo, a competicdo era importante,
porém para além desta, era necessario a educacdo dos jovens através do esporte. Pierre de
Coubertin pretendia usar os Jogos Olimpicos para difundir a ideia de educacéo por meio do
esporte em todo o mundo (Coubertin, 1887 apud Koenigstorfer, 2018, p. 610). Em 1894, o
Baréo Pierre de Coubertin deu uma palestra em Atenas e disse

Esta é a ordem das ideias a partir da qual pretendo extrair os elementos de
forca moral que deve orientar e proteger o renascimento do atletismo.
Democracia saudavel, sabia e pacifica. O internacionalismo estara no novo
estadio, 14 eles vdo glorificar a honra e abnegacao que permitira ao atletismo
cumprir sua tarefa de aperfeicoamento moral e social, paz, bem como o
desenvolvimento fisico. E por isso que a cada quatro anos 0s Jogos
Olimpicos sdo restaurados. Os jogos devem ser um ponto de encontro feliz e
fraterno para os jovens do mundo, um lugar onde, gradativamente,

desaparecerd 0 desconhecimento do outro em que as pessoas vivem
(Coubertin, 1894, linhas 336-347 apud Koenigstorfer, 2018, p. 610)3

3Traduzido do inglés: This is the order of ideas from which I intend to draw the elements of moral strength that
must guide and protect the renaissance of athletics. Healthy democracy and wise and peaceful internationalism
will make their way into the new stadium. There they will glorify the honour and selflessness that will enable
athletics to carry out its task of moral betterment and social peace, as well as physical development. That is why
every four years the restored Olympic Games must provide a happy and fraternal meeting place for the youth of
the world, a place where, gradually, the ignorance of each other in which people live will disappear.



Alguns autores do final do seculo XX e inicio do seculo XXI somam com o arcabouco
tedrico que apresentam o0s valores inerentes ao Movimento Olimpico. Os estudos de
Chatziefstathiou (2005), Parry (1998) e Milton-Smith (2002) adotam os valores do
Movimento Olimpicos na perspectiva ética. Para Milton-Smith (2002 apud Koenigstorfer,
2018, p. 611), coragem, dedicacdo, perseveranca, humildade, dever civico, altruismo,
empatia, lealdade, comprometimento da equipe e for¢ca moral sdo os principais valores

olimpicos.

Para Chatziefstathiou (2005 apud Koenigstorfer, 2018, p. 605), os valores olimpicos
sdo derivados da construgdo de consenso em um contexto mundial global. Os valores
predominantesem sua analise sdo: igualdade (de género e classes sociais), exceléncia, jogo
limpo e cavalheirismo, amadorismo versus profisionalismo, universalismo, internacionalismo

e multiculturalismo.

Para Parry (2018 apud Koenigstorfer, 2018, p. 605), o olimpismo promove ideias de
desenvolvimento humano harmonioso do individuo, para a exceléncia e realizacao, através do
esforgo na atividade desportiva competitiva, em condi¢des de respeito mutuo, equidade,
justica e igualdade, como vista a criar relagdes humanas pessoais duradouras de amizade,

relacBes internacionais de paz, tolerancia e compreensdo, aliancas culturais como as artes.
O COl defende que

O Olimpismo é uma filosofia de vida, exaltando e combinando em um todo
equilibrado as qualidades do corpo, vontade e mente, misturando esporte
com cultura e educacéo, o Olimpismo busca criar um modo de vida baseado
na alegria do esforco, no valor educativo do bom exemplo, na
responsabilidade social e no respeito aos principios éticos fundamentais
universais. (COI, 20172, p. 11apud Koenigstorfer, 2018, p. 612).*

A Cdpula Olimpica de 2017 concluiu que o Movimento Olimpico deve ser um
movimento sem discriminacdo de qualquer tipo, como raga, cor, sexo, orientagdo sexual,
idioma, religido, politica outras opinides, nacionalidade, riqueza ou qualquer condi¢do. No
ano de1999, foram propostas as seguintes dimensdes de valores: esperanga, sonhos, amizade e
jogo limpo e alegria no esforgo (COI, 2017). Em 2012, o COI reviu para exceléncia, amizade
e respeito.

“Traduzido do inglés: Olympism is a philosophy of life, exalting and combining in a balanced whole the qualities
of body, will and mind. Blending sport with culture and education, Olympism seeks to create a way of life based
on the joy of effort, the educational value of good example, social responsibility and respect for universal
fundamental ethical principles (10C, 2017a, p. 11)



3.4. JOGOS ELETRONICOS NAS OLIMPIADAS

Na sétima Cdpula Olimpica foi dito que o mercado dos e-Sports é movido

comercialmente, enquanto o Movimento Olimpico € baseado em valores. Para o COI (2018)

Foi acordado que o Movimento Olimpico deve continuar a se envolver com
essa comunidade, a0 mesmo tempo em que reconhece que as incertezas
permanecem. Foi notado que alguns jogos eletrénicos ndo sdo compativeis
com os valores olimpicos e, portanto, a cooperacdo com eles é excluida.
(COl, 2018, p. 2)°

A prépria conclusdo da Cuapula Olimpica é questionavel. No ponto de vista de
Lenskyj (2013 apud Koenigstorfer, 2021), o préprio Modelo Olimpico € pautado no lucro,
onde o lucro obtido vai para o Comité Olimpico Internacional e indiretamente para

patrocinadores, midia, setor hoteleiro e imobiliarios, que também lucram bastante.

Ao passo que o Movimento Olimpico critica 0 comeércio no universo dos Jogos
Eletrénicos, o préprio COI permite a comercializacdo dos direitos de transmissao. Mesmo 0s
aspectos carregados de valores, como o0 revezamento da tocha, podem ser abertos para
exploracdo de comercializacdo. Para Koenigstorfer (2021), os interesses comerciais do
Movimento Olimpico sdo e serdo decisivos no debate interno sobre a adicdo dos e-Sports

como eventos dentro dos Jogos Olimpicos.

A *“violéncia” nos jogos eletronicos, aos olhos do presidente do COI Thomas Bach,
também € um fator limitante da aceitado dos e-Sports nas Olimpiadas. Para Thomas Bach
“alguns dos jogos disputados como parte dos e-Sports sdo contrarios as regras e valores
olimpicos do esporte e que os videogames promovem a violéncia e a discriminagdo e nao se

encaixam nos valores do Movimento Olimpico” (COl, 2018, p.2).

Outro ponto negativo aos olhos de quem estuda as olimpiadas € o fato da propriedade
exclusiva que os editores e desenvolvedores tém sobre videogames e as competicdes de e-
Sports que eles organizam. Essa perspectiva ndo se encaixa bem com os valores “experiéncia

do jogador primeiro” e “prosperar juntos”.

STraduzido do inglés: It was agreed that the Olympic Movement should continue to engage with this community,
whilst at the same time acknowledging that uncertainties remain. It was noted that some egames are not
compatible with the Olympic values and therefore cooperation with them is excluded.



No que se refere ao aspecto competitivo dos e-Sports, € preciso afirmar que, para o
Movimento Olimpico, as competicbes de jogos eletrdnicos possuem o esforgo para
estabelecer fair play e boa conduta. Ainda que o conteddo de alguns jogos seja violento, os
organizadores, fds e espectadores exigem jogo limpo, boa conduta e bom espirito esportivo.
Na visdo dos f&s, respeito em relacdo aos companheiros de equipe, adversarios, bem como 0s
valores de honestidade e integridade séo indicadores de boa esportividade, enquanto as
caracteristicas do videogame e a jogabilidade criam instancias especificas de comportamento

socialmente inaceitaveis.

Os valores que podemos associar as praticas dos jogos eletrénicos abrem caminho para
regras ndo escritas, mas que estdo correlacionadas com as atitudes dos e-gamers e
espectadores, ou seja que tém impacto na forma como o0s jogadores e espectadores se
comportam. Podemos olhar na perspectiva ética, os cédigos de conduta estabelecidas por
organizadores de torneios que visam ndo apenas o bom andamento do torneio, mas também
garantir a realizacdo do jogo limpo (Seo e Jung, 2016, p.644 apud Abanazir, 2021).A
transformacdo dos jogos eletronicos para esporte fez com que 0s organizadores criassem
padronizacOes de equipamentos e configuragdes dos jogos e 0s monitorassem (Pargman e
Svensson, 2020 apud Abanazir, 2021).

As regras dos torneios de e-Sports, em geral, também visam impedir os jogadores de
explorar certas falhas nos videogames. A razéo por trés destas regras € a exploracdo dessas
falhas, por partes dos praticantes de Jogos Eletronicos, no design do jogo, para tirar vantagem
(Taylor, 2012, 64-66 apus Abanazir, 2021). Diante de todas estas questBes, a Sétima Cupula

concluiu:

como evento de medalhas no programa olimpico é prematura. A Cupula
aconselha os organizadores de grandes eventos esportivos dentro do
Movimento Olimpicos a respeitar este principio em suas proprias
competicdes. (COI, 2018, p. 2)°

Os Jogos Eletrénicos sdo fendbmenos muito populares. A popularidade, por sua vez nao

€ 0 Unico fator determinante na adicdo dos e-Sports ao Programa Olimpico. (Chatziefstathiou

Traduzido do inglés: For all these reasons, a discussion about the inclusion of esports/egames as a
medal event on the Olympic programme is premature. The Summit advises major sports events
organisers within the Olympic Movement to respect this principle for their own competitions.



e Henry, 2012 apud Koenigstorfer, 2021). O debate da inser¢do dos e-Sports nas Olimpiadas
retornou na Nona Cupula Olimpica onde a aceitagcdo das versdes virtuais dos e-Sports pelo
Movimento Olimpico foi articulada em “regular a concorréncia leal, respeitando os valores do

esporte nessas formas virtuais e alcangando novos publicos” (COl, 2020)

Por fim, o Movimento Olimpico estd se aproximando dos videogames com temas
focados na juventude. Essa mudanca deu-se também pela mudanca do cenario da midia que
levou 0 COl a analisar os fds do Facebook, visualizacdes no Youtube e seguidores do Twitter
e usar como parametros relevantes para avaliacdo de sua inclusdo. Focar nisso significaria a
manutencdo na audiéncia e nas receitas de transmissao, direitos e patrocinios.(Koenigstorfer,
2018).

4. CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos eletrénicos sdo fendmenos mundiais, trazendo a cada dia mais e mais
adeptos. Como em todo grupo social, os praticantes de Jogos Eletrénicos possuem valores que
séo praticados por eles. Estes valores, muitas vezes, sdo de natureza, por mais que ndo estejam

dentro das regras do Jogo.

Aos olhos da sociedade alguns olhos podem ser considerados violentos. Por mais
violento que 0 Jogo possa parecer, a relacdo entre 0s seus jogadores sdo as mais éticas e
respeitosas possiveis. A visdo negativa que o Movimento Olimpico tem acerca da pratica dos
e-Sports, em especial a da 72 Cupula Olimpica estd sendo superada. Os valores em comum
que os e-Sports tem com 0s Jogos Olimpicos permitem essa aproximacao. Essa aproximacao
é extremamente importante para a entrada dos Jogos Eletronicos na Olimpiadas, e por sua vez

a propagacao dos bons valores que 0s e-Sports tem para propagar para a sociedade.

Por fim, esta revisdo literaria nos motivou a seguir com a pesquisa com a aplicagdo
dos questionarios para averiguacdo dos principais valores pertencentes aos praticantes de

Jogos Eletronicos.
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