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RESUMO

Jogos de tiro em primeira pessoa sdo uma categoria popular de jogos
eletrdnicos, onde o jogador controla um personagem que enfrenta uma série de
desafios, como combater inimigos e completar missdes. Mas a complexidade
desses jogos, principalmente quando jogamos em esquadrdes sao muito maiores
do que apenas controlar o personagem e atirar, existe uma organizacao tatica que
precisa ser estabelecida para que as chances de vitdria possam aumentar. E com
a popularizacao desses jogos, surgem diversos criadores de contedado que buscam
ensinar uma melhor maneira de se jogar tais jogos. Nesse sentido, este trabalho
tem como objetivo analisar esses aspectos taticos e os valores pedagdgicos

transmitidos pelos criadores de conteudo.

Palavras-chave: Jogos Eletronicos. Valores Pedagogicos. Aspectos taticos.
Jogos de tiro.



Abstract

First-person shooters are a popular category of video games, where the player
controls a character who faces a series of challenges, such as fighting enemies
and completing missions. But the complexity of these games, especially when we
play in squads are much greater than just controlling the character and shooting,
there is a tactical organization that needs to be established so that the chances of
victory can increase. And with the popularization of these games, there are several
content creators who seek to teach a better way to play such games. In this sense,
this work aims to analyze these tactical aspects and the pedagogical values

transmitted by content creators.

Keywords: Electronic games. Pedagogical Values. Tactical aspects. Shoot
games.
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1. INTRODUCAO

Minha histéria com a Educacéao Fisica e os jogos eletrénicos comecaram ja
muito cedo. Desde que tenho lembrancas do meu periodo escolar, a educacao
fisica estava presente, pois era um dos alunos que se destacavam em qualquer
atividade proposta pelo professor. Acredito que como a maioria dos alunos
admitidos nas mais diferentes faculdades e universidades que possuem 0 curso
de educacéo fisica, minha escolha foi advinda do esporte, mais especificamente o
futebol. Sempre fui um apaixonado pelo esporte e comecei a pratica-lo aos meus

8 anos de idade.

Préximo ao meu inicio no esporte, houve também minha caminhada com os
jogos eletrbnicos, indo para a casa de amigos e primos para jogar os videogames
da época, Dynavision, Supernintendo, Playstation 1, aléem das famosas Lan house
e casas de fliperama. Com o passar dos anos, ganhei o primeiro console que foi 0
Playstation 2, do qual tenho excelentes recordacdes. Sempre que possivel eu e
meus amigos nos reuniamos em minha casa para fazer um campeonato de Bomba

Patch (jogo de futebol do Playstation 2).

Com o decorrer dos anos, e com 0 avanco da minha idade, a carreira de
jogador foi ficando um pouco de lado, pois caso vocé ndo consiga um teste em
algum clube ja desde novo, as chances de se tornar jogador vao ficando cada vez
menores. Toda essa situacdo, aliada a meu interesse nos jogos eletronicos, foi

despertando ainda mais a minha paixao pela area.

Por volta dos meus 12 anos, tive meu primeiro contato com alguns criadores
de conteudos que ficaram famosos na época, por causa de um jogo popular
chamado Minecraft. Tais criadores marcaram essa €poca de minha vida, pois ali
surge em mim o interesse maximo de viver de jogos, de buscar saber mais sobre
0 mercado de jogos, e de futuramente tentar me tornar um criador de contetdo

também.

Ao final do Ensino Médio, com toda a pressao existente sobre a obrigacao
de se escolher uma profissao, retorno ao meu sonho antigo de me tornar um
profissional de Educacgdo Fisica, mas enfrento algumas barreiras por conta de

meus familiares, me dizendo que era um curso no qual ndo seria bem remunerado,



gue devia tentar algo mais relacionado a computacao, jA que gostava muito e
passava grande parte do meu tempo utilizando ele. Aderi a ideia e me ingressei no
curso de Sistemas de Informacdo da UNA, o qual permaneci por 3 periodos e
desisti por ndo me sentir bem com o curso, ndo conseguir me adaptar as matérias
e nem fazer amizades dentro do curso. Dessa forma, surge o inicio da minha

caminhada com a Educacao Fisica.

Conheci a Universidade Federal de Lavras através de um primo que ja
estudava na instituicAo e sempre me incentivava a ir dizendo que era uma
excelente universidade, que ali eu iria viver os melhores anos de minha vida e no
meio do ano de 2018, tomo a deciséo de tentar me ingressar no curso de Educacao
fisica através do Sisu e em Agosto desse mesmo ano, realizo o sonho de cursar

Educacao Fisica em uma Universidade Federal.

No decorrer do meu percurso dentro da Educacédo Fisica, por nédo ter
conhecimento de que os jogos eletrénicos faz parte da gama de possibilidade
dentro do curso, pendulei entre o Futebol e fisiologia do exercicio, conseguindo
aliar isso no grupo de estudos do Departamento de Educacéao fisica da UFLA, o
Grupo de estudo e pesquisa em respostas neuromusculares (GEPREN). Mas
nesse periodo acontece um evento que muda totalmente o meu pensamento, que
foi a pandemia da COVID-19.

Devido as orientacdes do Ministério da saude e também da OMS, nos foi
solicitado (aqueles que podiam) a ficar em isolamento dentro de casa na tentativa
de conter a propagacédo do virus e por consequéncia disso, 0 meu maior passa
tempo era desfrutar dos jogos eletronicos. Nesse exato periodo ocorre a virada de
chave na minha vida e a partir dai surge o mais interesse de 0s jogos ndo serem

apenas mais meu passatempo, agora seria também o meu objeto de estudo.

Os jogos de tiro em primeira pessoa, durante anos sofreram com a ideia de
deixavam as pessoas mais violentas e por ndo acreditar nesse fato, tomei a
inciativa de tentar mostrar um outro lado desses jogos através dessa monografia,
valorizando o trabalho em equipe, aspectos taticos e valores pedagdgicos

presentes nos jogos.



2. OBJETIVOS

O objetivo desse trabalho € verificar e analisar aspectos taticos e valores
pedagdgicos presentes na construcao de estratégias para os esquadrdes em jogos
de tiro em primeira pessoa, levando em conta os criadores de contetudo acerca

sobre dessa temética e sua influéncia na vida das pessoas que os assistem.

3. METODOLOGIA DA PESQUISA

3.1.Tipo de pesquisa

A pesquisa é de natureza basica, pois segundo Rodrigues (2007) se tem o

desejo de adquirir conhecimentos, mas sem aplicagao pratica prevista.

A abordagem é qualitativa, pois segundo Rodrigues (2007) as informacdes
obtidas ndo podem ser quantificadas, € descritiva e os dados obtidos séo

analisados indutivamente.

Quanto aos objetivos da pesquisa, € de carater exploratéria, pois
proporciona maior familiaridade com o problema e realiza levantamentos
bibliograficos (RODRIGUES, 2007).

3.2.Coleta de dados

A coleta de dados se dara por meio das plataformas de Streaming mais
conhecidas atualmente, que sdo a Twitch TV e o Youtube. Especificamente
contetdos que que tem como intuito “ensinar” as pessoas a jogarem os jogos de

tiro em primeira pessoa, no formato de esquadrdes.

4. REVISAO DE LITERATURA

4.1.Jogos Eletrénicos

Jogos eletronicos sdo formas de entretenimento baseadas em tecnologia

gue permitem a interacdo do jogador com o0 jogo através de dispositivos como



consoles, computadores, smartphones e tablets. Tem-se observado nos ultimos
anos um crescimento exponencial do mercado de games (Jogos Eletronicos) nas
duas ultimas décadas, mas para compreender o motivo desse mercado ter se
expandido tanto ao longo desses anos, se faz necessério retornar a alguns anos
atrds e observar a histdria desde a criagdo do primeiro video game conhecido no
mundo (VELBERAM, 2018).

A construcédo histérica dos jogos eletrdnicos tem inicio com uma maquina
chamada osciloscopio, um instrumento de medida eletrénico. O osciloscopio cria
um grafico bidimensional que mostra uma ou mais diferengas de potencial. A partir
da criacéo deste aparelho, o fisico William Higinbotham deu origem, em 1958, a
um jogo que teve como inspiracao o ténis de mesa e que muitos consideram como
o primeiro videogame (BARBOZA; SILVA, 2014).

Ja na década de 1960 o cientista Steve Russel desenvolveu o primeiro jogo
de tiro conhecido chamado de Spacewar, que consistia basicamente em duas
naves disparando torpedos umas nas outras, com graficos extremamente simples,
mas que serviu como fonte inspiradora para que as universidades do Estados
Unidos desenvolvessem novos jogos (RIBEIRO, 2015). A partir das décadas de
1970 e 1980, a industria dos games apresentou um crescimento consideravel no
mercado, com novos videogames cada vez mais evoluidos para a época, com
empresas como a SEGA e a Atari, que marcaram essa geracao de consoles (video
games). Contudo, no ano de 1984, devido a quantidade de jogos mal feitos
lancados e com a alta de preco desses consoles, o mercado de games quase
chegou a faléncia devido ao fato de seus clientes acabarem diminuindo seu

interesse pelos mesmos (RIBEIRO, 2015).

No entanto, essa industria foi salva com a chegada da empresa japonesa
Nintendo, que n&o so6 devolveu a credibilidade dos consoles e jogos ao mercado,
mas também trouxe inovacdes que fizeram os clientes retornarem a consumir 0s
produtos advindos dessa industria. (VELBERAM, 2018)

Desde entdo, o0s jogos eletronicos tornaram-se uma forma de
entretenimento ampla e popular, com uma ampla variedade de géneros, incluindo
acdo, aventura, esportes, estratégia e jogos de RPG. A evolugéo da tecnologia,

incluindo graficos e processamento, permitiu a criacdo de jogos cada vez mais



imersivos e realistas. Hoje, 0s jogos eletronicos sdo uma industria global de bilhdes
de ddlares, com jogadores em todo o mundo. Os jogos eletrbnicos podem ser
jogados sozinhos ou com outros jogadores, tanto localmente quanto online. Alguns
jogos também oferecem recursos sociais, como comunidades de jogadores, féruns
e redes sociais integradas. (RIBEIRO, 2015).

Em resumo, jogos eletrénicos sao uma forma importante de entretenimento
gue continuard a evoluir e a influenciar a sociedade de varias maneiras. A industria
de jogos eletrénicos € uma das mais dindmicas e emocionantes da tecnologia, e
oferece uma ampla variedade de jogos para os jogadores de todas as idades e

interesses.

4.2.Esquadrdes em Jogos eletronicos de tiro em primeira pessoa Valorant ®

Os jogos eletrénicos de tiro em primeira pessoa € uma das variacées dos
jogos de tiro, onde a visédo caracterizada como primeira pessoa € 0 mais proximo
da nossa viséo real. Essa variacdo de jogo possui um mercado muito consolidado,
com titulos de jogos extremamente conhecidos no meio, como o Counter Strike,
Call of Duty, Battlefield e alguns lancamentos recentes, mas que vém ganhando
espaco no mercado, como 0 jogo da empresa Riot Games, o Valorant.
(SAVONITTI, 2022).

Dentro do universo dos jogos de tiro em primeira pessoa, existe uma
modalidade para se jogar em times chamada de esquadrbes, que consiste
basicamente em equipes formadas entre 4, 5 e até 6 pessoas, podendo ultrapassar
esse numero dependendo do jogo. O Valorant é uma proposta ousada da Riot,
pois apresenta uma maior complexidade em seu jogo devido a variedade de
personagens ofertados no jogo, que possuem funcdes diferentes, para além dos
diversos mapas. E um jogo onde se joga com duas equipes com 5 jogadores do
lado atacante contra 5 jogadores do lado defensivo e ambas devem montar suas
estratégias para conseguir seus objetivos. No seu modo classico e competitivo,
acontece uma disputa de 25 rounds, sendo uma metade do lado defensivo e a
outra metade do lado atacante, vence a equipe que conquistar 13 rodadas

primeiro. Os rounds podem ser ganhos pela eliminagcdo completa do outro time ou



com a detonacgé&o ou desarme da bomba. Em caso de empate em 12 a 12, no modo
classico, a equipe que vencer o proximo round sai como vencedora do jogo, ja no
competitivo, acontece a disputa de mais duas rodadas e vence aquela que

conseguir emplacar duas rodadas seguidas. (SAVONITTI, 2022).

O que torna o jogo ainda mais interessante, se deve justamente a essa
diversidade de personagens chamados de “Agentes”, em que cada personagem

possui habilidades e func¢des diferentes dentro de cada equipe.

1/ FUNCAO

DUELISTA*

// BIOGRAFIA

Raze chega do Brasil em uma explosao
de carisma e armas letais. Com seu estilo
de jogo "porradeiro”, ela é craque em
desentocar inimigos entrincheirados e
limpar espacos apertados com uma bela
dose de BUUUM!

Fonte: Play Valorant, 2023

Disponivel em: < https://playvalorant.com/pt-br/agents/raze/> Acesso em:
05/03/2022

Existem classes diferentes de personagens, sao eles os duelistas, que sdo
0s agentes escolhidos por aqueles jogadores que gostam de jogar mais
agressivamente, suas habilidades déo a autossuficiéncia para que eles tomem a
frente nas situacfes de entrada no ponto de ataque e possuem o foco de causar
dano ao adversério. Temos também os Sentinelas, que ao contrario dos Duelistas,
sdo agentes mais focados na defesa, normalmente ficam mais recuados para
proteger areas e com suas habilidades, proteger flancos, seja nos rounds de
ataque ou nos de defesa. Os iniciadores sdo os agentes escolhidos para coletar
informac0des, preparar o terreno para um ataque do time, possuindo habilidades
gue revelam localizagdes inimigas e que atrapalham a mobilidade do time
adversario. Por fim e ndo menos importante, os Controladores que assim como o0s

Sentinelas, sdo agentes focados em dar suporte a sua equipe, pois suas



habilidades consistem em atrapalhar a visdo do time adversério utilizando suas
cortinas de fumacga e também atrapalham a movimentacao do time adversario com
habilidades que causam lentiddo (VILLELA, 2020). Por ultimo, cada Agente possui
uma ultimate, que € a habilidade de maior impacto do personagem, mas ela so
desbloqueada apds o jogador concluir algumas etapas que geram pontos para a
mesma, como a captura de “orbs” espalhadas pelo mapa, ao conseguir eliminar
um adversario, plantar ou desarmar a bomba. As habilidades dos agentes,
juntamente com as armas e equipamentos, permitem que o0s jogadores sejam
criativos e desenvolvam estratégias diferentes. Além disso, 0 jogo possui uma
economia que permite aos jogadores ganhar dinheiro virtual durante as partidas e

gastar esse dinheiro em armas e equipamentos. (Play Valorant, 2022)

Isso faz com que os jogadores tenham que entrar numa concordancia
minima para que a montagem da equipe seja a mais harmdnica possivel de acordo
com o0 que o0 mapa exige. Os diferentes mapas, com diferentes zonas para que
ocorra a armagao da bomba, os quais chamamos dentro de jogo de “bomb”, que
na sua maioria possuem dois bombs, um ponto A e um ponto B, mas pode ocorrer
de um mapa ter trés. Tudo isso, somado a diversidade de agentes torna o jogo
extremamente atrativo. (Play Valorant, 2022)

SURGIMENTO BB
LADO ATACANTE

SURGIMENTO DO
LADO DEFENSOR|




Fonte: Play Valorant, 2023

Disponivel em: < https://playvalorant.com/pt-br/maps/> Acesso em:
05/03/2022

4.3.Valores Pedagdgicos

Os valores pedagdgicos sdo principios e ideias que orientam a pratica
educacional e influenciam a forma como os professores ensinam e 0s alunos
aprendem. Alguns exemplos de valores pedagdgicos incluem: respeito a
diversidade, equidade, autonomia, colaboracao, responsabilidade, tolerancia, ética
e integridade. Esses valores sao considerados importantes para o
desenvolvimento integral dos alunos, formando-os n&o apenas com
conhecimentos técnicos, mas também como individuos conscientes, éticos e
responsaveis. Em resumo, os valores pedagogicos sdo guias para a construcao
de uma sociedade mais justa e igualitaria, onde todos possam aprender e se
desenvolver de forma plena. (ACEDO, 2009)

Para entender o que séo valores pedagdgicos, ou a construcao de valores na
concepcao pedagdgica, pensamos que o profissional precisa ter claro, na sua
condicao existencial, o0 que é uma pessoa, um valor humano, uma concepcéo
de ser humano, para dai tracarmos uma concepcdo pedagdgica.
(VALADARES, 2010, p.33)

O que conhecemos como os valores humanos (respeito, honestidade,
humildade e empatia) também se fazem presentes quando trazemos para
voltamos para o lado pedagogico, a relacdo professor e aluno € teoricamente
baseada em todos os preceitos listados anteriormente, segundo Valadares (2010)
os valores pedagodgicos sdo atitudes, praticas e formas de relacionamentos

importantes para realizar esta concepcao pedagogica.

Uma perspectiva que objetiva, na sala de aula, preparar cidadaos criticos,
mas para isso, nos professores devemos ter clareza da nossa concepcéo de
uma educagdo com um olhar ético, a fim de re-construir, re-totalizar nossos
fazeres pedagdgicos, substituir a indiferenca por solidariedade, igualdade,
diversidade, participacao, liberdade, etc. Sdo principios de ordem politica com
funcdo social primordial na educacdo para formacdo da cidadania
(VALADARES, 2010, p.36).

Quando paramos para analisar friamente todas as situacdes que envolvem
a nossa vida cotidiana, os valores pedagoégicos estdo sempre presentes, desde o
ato de trabalhar e estudar, até as tarefas mais simples do nosso dia-a-dia. Na

relacdo entre professor e aluno, a agao educadora ndo pode ser levada apenas



como uma atividade técnica, que apenas é repetida por diversas vezes sem se
refletir sobre a pratica. Na verdade, a relacdo entre discente e docente deve ser
provida de confianga (VALADARES, 2010).

Acedo (2009) disserta em seu trabalho que para que possamos os valores
pedagdgicos, ndo podemos nos desprender e deixar de conhecer o que 0s

conceitos de ética e moral, pois tais concepc¢des estdo diretamente ligados.

E possivel que grande parte da polémica educacional no Brasil e até no
mundo decorra do fato de que educadores ndo se vejam como cidad&aos
participantes da construcdo da sociedade, ou seja, ndo se vejam como
sujeitos capazes de criar ou mudar a ordem social através do seu trabalho,
trabalho com o conhecimento e com os valores comprometidos numa
sociedade. (VALADARES, 2010, p.36)

Em resumo, os valores pedagoégicos sdo principios que ajudam na formacao
dos individuos, incentivando o desenvolvimento de habilidades importantes como
respeito, responsabilidade, solidariedade, honestidade, tolerancia e empatia. Eles
séo transmitidos através da escola, da familia e da sociedade e tém como objetivo

ajudar os individuos a se tornarem cidadaos responsaveis e éticos.

7

Portanto, valor pedagogico, segundo Valadares (2010) é ter atitudes
comportamentais que demonstram em seus afazeres pedagdégicos, acbes que
visam contribuir para a formacéo de cidadaos conscientes politicamente, criticos e
capazes de utilizar do conhecimento aprendido nas instituicdes de ensino para se
defender dentro de uma sociedade desigual. Deixando de ser meros receptores

como é frisado na educacao Bancaria de Paulo Freire.

4.4.Criadores de conteudo (Youtubers e Streamers)

Os Youtubers e Streamers de jogos séo criadores de conteudo no YouTube e
Twitch que se concentram em jogos eletrénicos. Eles podem criar videos com
gameplays, andlises, tutoriais, entre outros. Muitos Youtubers de jogos tém
milhdes de seguidores e fas devido ao seu conhecimento e habilidade em jogos,
bem como sua personalidade cativante e entretenimento. Além disso, muitos
Youtubers de jogos colaboram com desenvolvedores de jogos e empresas para
promover e divulgar novos jogos. Eles também podem ganhar dinheiro com
publicidade e patrocinios em seus videos. (NERES, CAMARGO, SANTOS, 2022)



Os criadores de conteudo sobre jogos sdo uma parte importante da
comunidade de jogos eletrdnicos e tém um impacto significativo na industria. Eles
ajudam a criar hype e interesse em novos jogos, bem como fornecer informacdes
e opiniées sobre jogos existentes. Além disso, eles também ajudam a educar
jogadores sobre jogos e a fornecer dicas e truques para melhorar sua habilidade.
(NERES, CAMARGO, SANTOS, 2022)

Muitos Youtubers de jogos também criam contetdo original e criativo, como
parédias, desafios e eventos ao vivo, que atraem ainda mais seguidores e fas.
Além disso, eles também podem trabalhar em equipe com outros Youtubers para

criar videos colaborativos e aumentar ainda mais sua base de seguidores.

Em resumo, os Youtubers de jogos sdo uma parte importante da industria de
jogos eletrbnicos e tém um impacto significativo na forma como 0s jogos sao
promovidos e apreciados. Eles fornecem entretenimento e informacdo para
milhdes de pessoas em todo 0 mundo e sdo um meio eficaz para as empresas de
jogos promoverem seus produtos. (NERES, CAMARGO, SANTOS, 2022)

Com o desenvolvimento do cenario competitivo do Valorant, os grandes
torneios com boas premiacdes e o reconhecimento nacional, fez com que diversos
jogadores “comuns”, que muitas vezes jogavam apenas casualmente,
despertassem o interesse por esse lado competitivo do jogo. Isso fez com que um
nicho de criadores de conteudos ganhasse forca, criadores esses que estdo se
especializando em criar videos ensinando as melhores formas de como se jogar o

jogo, analisando como os jogadores profissionais exercem suas funcoes.

O Valorant, diferente do CS, possui uma ampla diversidade de possibilidades
de gameplay por causa de seus agentes (personagens dentro do jogo), onde cada
agente possui um conjunto de habilidades especificas e exercem funcdes
diferentes dentro dos mapas. Os criadores de conteudo desse nicho, focam em
ensinar melhores maneiras de jogar com cada agente, em cada mapa disponivel,
como utilizar determinada habilidade, qual o melhor momento para utiliza-las e

assim poder ajudar o seu time.

Varios sdo os pontos frisados por esses criadores, mas 0 que eu gostaria de
destacar é de um ex-jogador profissional de Valorant que hoje se especializou

apenas na parte de criacdo de conteudo Lucas Belchior, o Belky, nome pelo qual



€ conhecido dentro da comunidade. Belky possui diversos conteddos nas
diferentes plataformas de streaming que focam nesse conteudo de ensinar as
pessoas a jogarem. A sua principal base argumentativa nos videos é reforcar a
guem estd assistindo a pensar enquanto estdo jogando, analisar cada jogada,
cada momento do jogo e ndo apenas jogar no automatico, isso faz com que o

jogador se torne diferente dos demais.

Outro criador de contetddo que segue esse nicho € o dono do canal no Youtube
chamado “O Professor — Valorant”, que se difere de Belky apenas na duragao de
seus videos. O professor foca em videos de curta duragdo, que podem atingir mais
plataformas, como a de videos curtos conhecida como TIKTOK. Mas também
atende a comunidade do Youtube, produzindo video de dicas com maior duragao,
podendo produzir alguns videos mais completos. Videos de como se comportar
em situacdes de vantagem e desvantagem numerica, treinamento de mira a curta,
média e longa distancia, posicionamento de mira, movimentacédo de um lado para
0 outro no momento de uma troca de tiro ou para coletar informac&o em certa parte

do mapa, chamada de “Strafe”.

O Valorant € um jogo um pouco mais complexo quando comparamos com 0
Counter Strike devido a seus agentes, entdo, as possibilidades de jogadas que
podem acontecer sdo enormes quando comparadas. O que torna ainda mais
desafiador a producdo de contetudo acerca desse jogo, mas também aumenta a

gama de conteudos possiveis a serem produzidos.

4.5 Andlise de dados

Dos criadores supracitados, o Belky se adequa mais no perfil ao qual estou
procurando, pois além de analises individuais e tutoriais de como jogar com cada
Agente, ele também realiza analises dos principais times competitivos brasileiros,
em especial, gostaria de citar a organizacdo LOUD, que no final do ano de 2022
conquistou o titulo mundial de Valorant. No video postado em seu canal, intitulado
como “ ANALISANDO A LOUD TATICAMENTE NO VALORANT CHALLENGERS
(JOGAM MUITO)-VOD REVIEW?”, Belky averigua os principais rounds que levaram

a LOUD rumo a vitéria na partida, pontuando o trabalho em equipe do time,



reforcando as téticas feitas para que eles pudessem sempre estar em vantagem
numérica, diminuindo os riscos do time. Ele reforca sobre um fato que é
extremamente importante, principalmente quando se trata do nivel mais elevado
(profissional) que é a comunicacdo entre os jogadores. Em uma situagéo
especifica que aconteceu no inicio do round 5, na defesa do time da Loud, havia
apenas um jogador protegendo o bomb B do mapa jogado, a Ascent. Nesse
momento, 0s outros jogadores do time iniciam suas ac¢des de coleta de informacao,
avancando em determinados pontos, utilizando as habilidades de seus Agentes e,
ao entenderem que a jogada do time adversario seria para o bomb B, prontamente
o jogador “Saadhak” utiliza a habilidade de seu personagem KAYO para pegar
informac&o dos jogadores que estavam na entrada do ponto B e o jogador Less
utiliza a ultimate de seu agente para atrasar a entrada do time adversario, dando
tempo para que seu time chegasse junto a ele e diminuisse essa desvantagem

numérica.

LOUD x FURIA (Mapa 1: Ascent) | VALORANT Challengégs Brazil

Fonte: Belky, 2022

Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=m6NgDKnk8Zs&t=7s> Acesso em:
02/03/2022

Em um outro video de analise, com o titulo “COMO A LOUD DEFENDE NO
MAPA BREEZE !'? MUITO INTELIGENTES ! (Analise tatica da LOUD)”, uma
sequencia do video citado no paragrafo acima, Belky relata muito bem o coletivo
do time da LOUD, novamente analisando os principais rounds que levaram a vitéria

do time, mas o que chama atencdo nesse video, é a forma que ele utiliza para



explicar a tatica do time. Como explicado nos tépicos anteriores, cada time é
composto por 5 jogadores e ao analisar a defesa do time da LOUD, Belky faz uma
analogia com taticas utilizadas no futebol, onde ele cita a defesa de um time que
€ composta por 4 jogadores, simulando os dois zagueiros e os dois laterais e 0
volante a frente dos quatros. Quando o ataque acontece do lado direito de ataque,
o volante fecha para o lado esquerdo junto com os dois marcadores do mesmo
lado e ficam dois na sobra para marcar uma possivel infiltracdo, e assim também
acontece no Valorant, quando o ataque estd sendo direcionado para um
determinado bomb, acontece um deslocamento semelhante ao explicado na
tentativa de ndo permitir com o que time atacante execute de fato o seu ataque.
Outro ponto muito importante que ele frisa como primeira fala do video é a questéo
de muitas pessoas que estdo assistindo focam apenas nos numeros e
desempenho individual de cada jogador, mas nao observam a importancia dele no
coletivo, a sua relevancia para que as outras pecas do time funcionem da melhor

maneira.

P Pl ) as8/1518

Fonte: Belky, 2022

Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=woBGIxeUQjg&t=2s> Acesso
em: 02/03/2022

Como referenciado no tépico anterior, os criadores de contetudo (Youtubers e
Streamers) sdo 0s principais portais de comunicacdo entre a comunidade dos
jogos. E devido a isso, os mesmos desempenham um papel importantissimo na
transmissao de valores aos seus publicos, incluindo os valores pedagdégicos.

Através de seus videos, eles podem influenciar a forma como as pessoas pensam



sobre questdes como a fair play, o trabalho em equipe, a resolucéo pacifica de

conflitos e outros valores importantes.

Muitos youtubers e streamers de jogos usam seus canais para ensinar
estratégias e taticas para jogos em equipe, o que pode desenvolver habilidades de
trabalho em equipe e colaboracdo em seus espectadores. Como o caso do Belky,
gue ao ressaltar a questao da importancia tatica de cada jogador para o time sem
levar em conta os numeros individuais, intrinsicamente influencia seus seguidores
a se atentar mais para fatores como o trabalho em equipe. Como consequéncia
dessa soma de fatores, os jogadores aprendem a jogar de forma mais respeitosa,

de maneira mais ética.

Além disso, os youtubers de jogos também podem estimular a criatividade e a
imaginacéo dos seus seguidores, mostrando-lhes novos jogos e novas formas de
se divertir. Eles também podem ajudar a desenvolver habilidades sociais e
emocionais, como a resolucdo pacifica de conflitos, a comunicacéo e a empatia.
Fatores esses que sdo extremamente importantes, visto que a comunicagao dentro

do jogo € algo essencial.

Uma frase muito utilizada por pessoas desse meio € que a comunidade reflete
0 seu criador, ou seja, 0 youtuber ou streamer tem total responsabilidade por
aqueles que o acompanham. Entdo, ao exercerem sua funcdo de forma
consistente e ética, eles podem ajudar a formar uma geragcdo mais consciente e
responsavel, preparada para lidar com os desafios da vida e para construir

relacionamentos saudaveis com os outros.

Trazendo a discussédo agora para o ambito da Educacéao Fisica, Acedo (2009)
cita os valores pedagoégicos no contexto da educacédo fisica, e ressalta que a
mesma possui a particularidade de valorizar habilidades motoras e capacidades
fisicas (dimensdo procedimental) e acaba deixando em segundo plano as
dimensdes atitudinais e conceituais. E é justamente nessas outras dimensdes que
podemos pensar em valores que correlacionam os jogos de tiro com a educacao

fisica, como na
Dimenséo Atitudinal:

- Valorizar o patriménio de jogos e brincadeiras do seu contexto.



-Respeitar os adversarios, 0s colegas e resolver os problemas com atitudes
de didlogo e nao violéncia.

- Predispor a participar de atividades em grupos, cooperando e interagindo.

- Reconhecer e valorizar atitudes ndo-preconceituosas quanto aos niveis de
habilidade, sexo, religido e outras.” (DARIDO, 2005, p.65 apud ACEDO, 2009,
p.28 - 29)

Dessa forma, podemos observar uma relagéo direta e uma nova forma de se

avaliar os jogos de tiro em primeira pessoa, sob a 6tica da educacao fisica.

Consideracg®es finais

Diante de tudo que foi abordado no trabalho acima, acredito que a educacéo
fisica deve dar ainda mais relevancia para os jogos eletronicos, compreendendo
gue estes tem se tornado um fendmeno mundial e a cada dia esta mais presente
na vida ndo so6 de criancas, mas também de jovens, adolescentes e adultos. Ainda
h& pouco referencial tedrico acerca desse tema, especialmente para a Educacao
Fisica, mas, acredito que esse trabalho pode, além de mostrar uma nova visao
acerca dos jogos eletrénicos, abrir margem para que outras pessoas interessadas
por esse assunto possam se inspirar a desenvolver mais trabalhos acerca desse

tema.

A relacao dos valores pedagdgicos com 0s jogos eletrénicos abre margem para
diversas possiveis discussdes, como por exemplo, as maneiras de se combater 0s
jogadores conhecidos como “tdxicos” pela comunidade, jogadores que néao
respeitam seus adversarios, utilizam de xingamentos extremamente ofensivos
para jogadores até do proprio time. Outra possibilidade € um levantamento
econdmico das pessoas que conseguem usufruir desses jogos (acessibilidade),
pois como vimos no Ultimo ano, o Brasil retornou ao mapa da fome da Organizacéo
Mundial da saude (ONU) segundo a Agencia Senado (2022).

Por fim, acredito que existem diversos campos a serem seguidos dentro da
tematica dos jogos eletrénicos e devemos cada vez mais buscar explorar essa

vertente que vem tendo um crescimento gigantesco no mundo todo.
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