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1. INTRODUGAO

Sabe-se que a tecnologia € algo que esta diretamente inserida em nosso
cotidiano. Mesmo sem percebermos, a tecnologia influencia nossas vidas e nossas
decisbes. Com o avango dela, mudangas na nossa rotina sao feitas. O avanco
tecnolégico é algo que sempre esta em mudanga na histéria, como o modo de viver
que mudou totalmente. Por exemplo, na area do transporte, o modo no qual as
pessoas se locomoviam mudou de forma brusca. Antes demoraria varios meses ou
até anos para atravessar um pais e chegar ao outro, mas hoje em dia tudo isso
mudou. Atualmente, é possivel atravessar o mundo em poucos dias ou até em
horas. Outro 6timo exemplo € que com o avancgo tecnolégico da parte de internet na
area da computacido e de hardware foi possivel ser criada uma nova modalidade
esportiva e como a fama dessa nova modalidade esta crescendo cada vez mais €
um ponto muito importante a se citar quando se fala de internet. Essa nova
modalidade € chamada de E-sports e além de estar recebendo altos investimentos
também esta mudando vidas (Redacéo,2021).

A pandemia mundial alterou de modo bem intenso nosso dia a dia e trouxe
diversas mudancas ao redor de todas as areas como, por exemplo, na area da
educacdo, as aulas foram suspensas por um periodo de tempo significativo. Foi
necessario adotar outro método de ensino e com isso 0 método de ensinar os
alunos mudou totalmente, e com ajuda dos computadores foi criado um modo de
aula remoto. Esse novo tipo de ensino € por meio das telas - smartphones e
computadores - tiveram lados positivos e negativos. Para o melhor entendimento do
assunto, existem diversos exemplos como o0 impacto que gerou na parte da
populacdo que ndo tem acesso a internet, pois apenas uma pequena parcela da
sociedade possui acesso a internet. Dados afirmam que 6 milhdes de alunos desde
a pré-escola a pos-graduacéao tiveram que se afastar dos livros pois ndo possuiam
acesso a tecnologia para participar dessas aulas remotas e, desses 6 milhdes de
alunos, 5,8 milhées estudam em colégios publicos. Todavia, o lado positivo também
esta presente e isso pode ser comprovado mostrando dados de diversas familias
(51%) notando que seus filhos conseguiram adquirir mais autonomia gragas as
aulas remotas, mesmo com a dificuldade da distancia. Ao longo do ano, varios
alunos conseguiram superar isso e adquirir novos conhecimentos e novas

habilidades de autonomia (Sousa, 2021).



Esse periodo de pandemia n&do modificou apenas a area da educacdo. Nao
foram apenas as escolas que tiveram que mudar seu método de operagao gragas
ao Covid-19, por mais estranho que parece sim a pandemia “ajudou” na fortificacéo
dos esportes eletrénicos, a nova modalidade que esta crescendo cada ano, assim
gerando mais empregos do que muitos imaginam. Os investimentos em empresas
de jogos eletrénicos estdo tdo em alta que faturaram 160 bilhdes de dodlares
somente em 2020. (Redagéo,2020)

Existem pessoas que tiram a sua fonte de renda por meio de jogos virtuais e
campeonatos internacionais valendo milhares de dolares e transmitidos ao vivo para
milhares de pessoas . Como na pandemia as pessoas ficam mais “presas” em casa,
a fama dos jogos eletrbnicos cresceu exponencialmente e claro que com isso os
melhores jogadores de cada pais tiveram a ideia de competir em uma modalidade
eletrénica para representar seu pais. Foram criadas competicbes com premiacdes
altissimas e claro que com dinheiro chamariam a atencao de mais pessoas e, além
de investimentos em empresas de jogos eletrébnicos, comegou a aumentar o
investimento em campeonatos internacionais assim os melhores jogadores de cada
pais poderiam representar seu pais, levar um titulo para seu pais e além de tudo
levar milhares de ddlares para casa (Redagéo,2021).

Essa modalidade eletrénica de esportes é relativamente nova, pois sua fama
ainda esta em crescimento e claro que isso € algo bom pois jogos eletrénicos estao
gerando empregos. O cenario competitivo dos esportes eletrénicos esta tdo em alta
gue até mesmo jogadores profissionais de futebol e outros esportes estdo fundando
organizagcbes de esportes como, por exemplo, Kaique Rocha Lima, jogador
profissional de futebol pelo Sport Club Internacional, que fundou a Vikings team
(time profissional de Valorant) e o jogador Sérgio Aguero também nao deixou essa
chance passar e fundou a KRU.(Redac&o do GE,2020).

Do contrario ao consentimento comum, diferente do que muitas pessoas
pensam, os E-sports e os esportes convencionais sao extremamente parecidos e
possuem diversas caracteristicas em comum. As pessoas que nao se preocupam
em entender essa modalidade acham que é algo totalmente diferente e fora da
nossa realidade, mas isso ndao é verdade. As semelhancas entre elas é bem
aparente, pois, em ambos esportes, 0os jogadores precisam ser extremamente
dedicados para continuar em alto nivel, e é evidente que em qualquer esporte os

atletas devem seguir uma rotina altamente rigida, nas duas modalidades os



profissionais precisam ter um o6tima saude mental, visto que treinar por horas €&
assustadoramente desgastante e claro outra semelhanga sdo as premiagdes que
ambas modalidades possuem premiagdes acima da casa dos milhdes de ddlares
por isso. As organizagdes que participam desse meio dos esportes sao altamente
profissionais igual a qualquer outro time de diferentes esportes.

Esses esportes, por mais que sejam muito parecidos, ndo possuem apenas
semelhangas, também possuem suas proprias caracteristicas. Essas caracteristicas
os deixam completamente uUnicos. Os esportes tradicionais sdo jogados em
quadras, em ambientes reais, agora os E-sportes s&o jogados em ambientes online
ou como o préprio nome ja menciona em ambientes eletrénicos dentro de um jogo,
enquanto os esportes tradicionais exigem que o praticante seja muito talentoso em
habilidades fisicas como agilidade ja os jogos eletrdnicos nao exigem isso e é pelo
contrario os esportes eletrobnicos exigem habilidades diferentes para cada jogo
desde coordenagao motora até mesmo a pura légica. Por mais que ambos possuam
premiagdes altissimas, nos esportes eletrébnicos os equipamentos necessarios sao
normalmente mais caros, pois € necessario comprar desde computadores até fones
de ouvido, ou seja, para comprar tudo isso acaba se tornando um gasto necessario

para atletas dessa modalidade. (Mamerow,2022)

Justificativa

Esse trabalho foi desenvolvido com o intuito de mostrar e explicar como a internet
vem cada vez mais nos influenciando e explicar como o cenario de e-sports vem
crescendo e porque isso nos afeta positivamente. Infelizmente existem pessoas com
pensamentos ultrapassados e pensam que a internet € um local que s6 nos
prejudica, por isso que esse tema foi selecionado para mostrar que a internet pode
sim ser um local que influencia tudo ao seu redor de maneira positiva. A internet
ajudou varias areas do mercado de trabalho além da "criagdo" de novos empregos,
por exemplo: os esportes eletrénicos. Esses esportes eletrbnicos estdo cada vez
mais conquistando seu espaco como realmente um trabalho e também um esporte,
assim tendo seus investimentos crescendo de maneira exponencial e campeonatos

mundiais com premiag¢des milionarias.

Objetivo



e Identificar lados positivos e negativos da tecnologia no nosso cotidiano;

e Expor as as diferencas dos esportes e dos esportes eletronicos;

e Expor as as semelhancgas dos esportes e dos esportes eletrénicos;

e Explicar por que as empresas estdo investindo tanto em esportes eletronicos

nos ultimos anos e quanto essa modalidade esta crescendo cada vez mais.

2. METODOLOGIA

Para a realizagao dos objetivos principais deste trabalho, foi realizada uma pesquisa
por meio de sites confiaveis e também foi feita uma entrevista por meio do google
forms, com pessoas selecionadas de idades diversas e com uma coisa em comum:
todas elas estdo cercadas por diversos tipos de tecnologia. Determinar a opiniao
delas sobre a influéncia que a tecnologia possui sobre nossas vidas e se elas
consideram a internet algo que pode ser prejudicial ou benéfico para ndés também é

alvo deste trabalho.

3. RESULTADOS

Apoés entrevistar e conversar com diversas pessoas, foi possivel notar que mais da
metade (75% das pessoas que foram entrevistadas ) acham que a influéncia da
internet na vida das pessoas é mais benéfica do que prejudicial, pois ela possibilita
0 rapido acesso a informacdo e conhecimento. A internet também impactou o
mercado de trabalho de forma chocante pois ela esta fazendo com que mudancgas
drasticas acontegam e essas mudancgas podem ajudar ou até mesmo prejudicar a
populacdo. Um bom exemplo disso € que com a criacdo das redes sociais € muito
mais facil transmitir uma mensagem para milhares de pessoas ou até milhdes de
pessoas em questdo de segundos, mas como nada € perfeito, as redes sociais

também podem causar coisas terriveis caso utilizadas por pessoas com mas



intengdes como, por exemplo, todos devem ficar atentos para ndo serem vitimas de
golpes virtuais.

Ainda falando sobre o papel das redes sociais, podemos citar também a forma na
qual elas beneficiam o relacionamento entre as pessoas, e foi com a ajuda das
midias sociais como Tik Tok, Whatsapp que o modo no qual os seres humanos
interagem mudou totalmente, isso quer dizer que antes das redes sociais ou até
mesmo da internet ninguém imaginava que a interagdo por meio digital poderia
substituir a maneira presencial e atualmente € praticamente uma realidade.

Assim como esse novo método de comunicagao que esta sendo muito aproveitado
nos dias atuais, existem jogos digitais que também contribuem para a interagao
humana e esses jogos sdo chamados de “co-op” (jogos cooperativos) ou seja é
necessario jogaram em grupo/time. Nesse caso é claro que a comunicagao entre o
time é essencial para assim atingir o objetivo do jogo qualquer que seja, mas existe
algo que dificulta muito isso que € a vergonha. Pessoas extremamente introvertidas
acabam tendo dificuldades de comunicagdo em sua vida e esses jogos cooperativos

existem exatamente para ajudar elas a superarem esse obstaculo.

4. CONCLUSAO

Apés elaborar essa pesquisa, foi possivel transmitir a intensidade da
influéncia da tecnologia sobre o cotidiano da populagcdo mundial. Hoje em dia, todos
tém pelo menos um aparelho digital em casa. Depois de pesquisar, refletir, ler e
fazer esse estudo sobre esse tema foi possivel transmitir todas as informagdes e
ideias necessarias para acabar com o “preconceito” existente sobre a tecnologia e
os esportes eletrénicos. Assim como tudo que € novo nesse mundo, o caso dessa
nova modalidade nao seria diferente. Diversas pessoas acham que é pura bobagem
e estupidez e, ao fim desse trabalho, foi possivel mostrar que isso nao € verdade e
que a tecnologia esta inserida em todas as areas, até mesmo nos esportes. Um
6timo exemplo disso é a criacdo do “VAR” no futebol ou até mesmo a criagao de
novas modalidades esportivas chamadas de esportes, modalidades que inclusive se
assemelham bastante com os esportes tradicionais, mas que contém caracteristicas
unicas. Essas caracteristicas ndo fazem delas melhores ou piores, apenas

diferentes e claro cada individuo pode ter opinides diferentes.



A fama dessa nova categoria esporte vem crescendo de maneira
assustadora que possui premiagdes que ultrapassam os milhdes de délares. Os
esportes, mesmo tendo suas particularidades, sdo bastante unidos. Os e-sports
estdo com uma ascensao incrivel que diversas figuras famosas usam esses jogos
ou até mesmo sendo interligados com outros tipos de esportes como a histéria do
Last Dance na época de Michael Jordan no basquete, no Counter-Strike: Global
Offensive ocorreu coisa bem semelhante e ja é perceptivel que a historia se repete
mesmo com suas individualidades ambos possuem a mesmo historia e uma ligacao
na cultura dos dois esportes e assim podendo perceber que considerar os dois

esportes como “coisas totalmente diferentes” € um equivoco.
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