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E-SPORTS — 0S JOGOS NO AMBITO DA COMUNICAGAO
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Resumo: O presente trabalho pretende socializar provas de como os “games” podem ser utilizados como
ferramentas de integragdo e comunicago. A partir dos anos 2000 os jogos eletrénicos comegaram a ganhar
uma grande visibilidade, inclusive como esporte e agora ha uma vasta quantidade de jogos online, o qual é
um tema de conhecimento e de interesse de muitos jovens e adolescentes, jogos estes que s§o um meio
de comunicagdo, que possuem uma forma distinta de imersdo e “feedback”. O foco deste trabalho sera
mais especificamente nos E-sports (eletronic sport), termo utilizado para denominar as competicbes
profissionais de jogos eletrénicos.
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